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ABSTRACT

O presente trabalho descreve os resultados de uma pesquisa
que consiste no desenvolvimento, aplicacdo e analise do potencial
pedagdgico de um material didatico concreto 3-D para apoio ao
ensino e aprendizagem de conceitos de Modelagem de Casos de
Uso, Classes e Modelagem Relacional de Dados, visando a inclusdo
de pessoas com deficiéncia visual. Partiu-se da hipdtese de que um
material didatico, pensado especificamente e considerando a
incluséio, pode contribuir para o aprendizado de modelagem de
sistemas de informacdo. A Engenharia de Software é uma
disciplina cujos contetidos necessitam, em grande parte, do apoio
de ferramentas graficas para a construcao de diagramas. Contudo,
essas ferramentas sdo de dificil leitura por softwares de
acessibilidade. Assim, para o desenvolvimento foram previstas as
seguintes etapas: levantamento bibliografico acerca da temética;
busca por trabalhos relacionados; elabora¢io e modelagem;
impressdo e construcdo dos prototipos; aplicacdo e validagéo;
andlise dos resultados. A pesquisa encontra-se na fase de
construcdo dos protétipos para aplicagdo e validagdo junto aos
docentes e pessoas com deficiéncia visual. O material tem
potencial para registro de patentes, podendo ser disseminado nas
redes publicas que ofertam Ensino Médio Integrado na area de
Informaética, assim como ter o seu uso estendido aos cursos de
graduacio da éarea.
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1 INTRODUCAO

O desenvolvimento e a disseminacdo das tecnologias
associadas a sistemas de computacdo digital no século XX
potencializaram a luta pelo direito de acesso a informacdo e a
comunicagéo, em meio a existéncia de barreiras que impedem tal
acesso [1]. Neste contexto, para as pessoas com deficiéncias, o
maior obstaculo enfrentado estd no acesso a informagio e,
consequentemente, a educagdo, ao trabalho e ao lazer. Isso se da
porque as pessoas com deficiéncias, principalmente as associadas
a visdo ou a audicdo, possuem limita¢des distintas e diferentes
necessidades quanto ao acesso a informacéo e a comunicagio [1].

A educacéo é um direito constitucionalmente assegurado a
todos os cidaddos brasileiros. Aos que possuem algum tipo de
deficiéncia também é dever do Estado promover todas as formas
de sua inclusdo no seu sistema educacional. “A inclusio de todos
os brasileiros no sistema de ensino é condi¢io indispensavel para
um auténtico crescimento social, cultural e econdmico do pais”
[2]. Estudos apontam um aumento no nimero de matriculas de
alunos com deficiéncia no ensino regular, em especial na
Educacdo Basica [3]. De acordo com Censo da Educacéo Basica
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2020 [4] o nimero de matriculas da educacéo especial (matriculas
de alunos com deficiéncia, transtornos globais do
desenvolvimento e/ou altas habilidades/superdotacdo em classes
comuns ou em classes especiais exclusivas) chegou a 1,3 milhdo
em 2020, um aumento de 34,7% em relacéo a 2016. Considerando
apenas os alunos de 4 a 17 anos da educacio especial, verifica-se
que o percentual de matriculas de discentes incluidos em classe
comum também vem aumentando gradativamente, passando de
89,5%, em 2016, para 93,3%, em 2020. “Este crescimento aponta
para a necessidade cada vez maior das escolas se adaptarem as
necessidades desses estudantes, a fim de ofertar uma educagéo de
qualidade e em condi¢des de igualdade para todos” [3].

De acordo com o Censo 2010, 18,8% da populagdo brasileira
declaram possuir algum tipo de deficiéncia visual, o que
corresponde a aproximadamente 36 milhdes de pessoas [5]. Desse
total, 506.377 declaram nao conseguir ver de modo algum.
Classifica-se a deficiéncia visual em cegueira e baixa visdo,
conforme defini¢des médicas e educacionais [6].

A Politica Nacional de Educacdo Especial na Perspectiva da
Educagao Inclusiva estabelece diretrizes que perpassam todos os
niveis e modalidades de ensino, desde a educacéo infantil até o
ensino superior, delegando ao Atendimento Educacional
Especializado “a funcdo de identificar, elaborar e organizar
recursos pedagdgicos que eliminem as barreiras para a plena
participagdo dos alunos, mediante uma proposta pedagdgica
articulada com o ensino comum” [7]. Nesse contexto, a Tecnologia
Assistiva (TA) ou ajuda técnica, é definida como “produtos,
equipamentos, dispositivos, recursos, metodologias, estratégias,
praticas e servicos que objetivem promover a funcionalidade
relacionada as atividades e a participagio da pessoa com
deficiéncia, visando a sua autonomia, independéncia, qualidade de
vida e incluséo social” [7].

Em termos educacionais, consideram-se cegos os estudantes
que ndo possuem visdo suficiente para leitura e necessitam
acionar de modo mais intenso outros sentidos no seu processo de
aprendizagem (tato, audicdo, olfato, gustacdo e cinestesia).
Estudantes que utilizam de pequeno potencial visual para explorar
o ambiente, conhecer o mundo e aprender é considerado de baixa
visdo [6].

Pesquisas sobre o processo de escolarizacdo de estudantes com
deficiéncia visual destacam como principais barreiras a incluséo:
“[...] caréncia de formagdo continuada para os professores da
escola regular, inexisténcia de adaptagdes curriculares e a falta de
acdes conjuntas entre professor de apoio e professor da escola
regular” [6]. Aliada a tais barreiras, a falta de material didatico
especifico apresenta-se como um problema significativo [6].
Assim, apesar de a escola ser um importante momento de
socializacdo, nela ndo ocorre, de fato, a inclusio, visto que néo se
efetiva o atendimento das necessidades educacionais especiais dos
seus estudantes.

E preciso determinar como o sujeito enfrenta sua condicéio de
deficiéncia, como ela se manifesta e quais os caminhos da escola
para a superagdo das suas consequéncias [6]. Dessa maneira, é
possivel que o estudante seja beneficiado com propostas
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pedagdgicas condizentes com as suas necessidades, permitindo o
real desenvolvimento de suas potencialidades.

Em meio a complexidade da inclusdo na Educagdo Basica
surge um elemento que amplia a sua discussdo: o ensino
profissionalizante. Neste contexto, o Ensino Médio Integrado
desponta como uma modalidade de ensino que permite uma
formacédo omnilateral e focada na preparagio do individuo para o
mundo do trabalho. Nesse bojo, integradas as disciplinas de
Nucleo Comum, estdo as chamadas “disciplinas técnicas”,
caracterizadas, principalmente, por uma organizac¢do curricular
que traz elementos técnicos ao eixo da futura atuagio profissional
do egresso.

Dentre os diversos eixos de formacio, destaca-se o eixo de
Informac¢do e Comunicagdo, permitindo a oferta de cursos
técnicos integrados em Informatica, Informatica para Internet,
Manutencdo e Suporte em Informatica, dentre outros. Em sua
organizacdo curricular, tais cursos preveem, obrigatoriamente, as
disciplinas de Engenharia de Software e Banco de Dados, cujos
conhecimentos sio primordiais para qualquer profissional da area.

O ensino de qualidade dessas disciplinas “pode contribuir
significativamente 4 melhoria do estado da arte do
desenvolvimento de software e auxiliar a solucio de alguns
problemas tradicionais e crises relacionadas com as praticas da
inddstria de software”. Além disso, a educacdo e o treinamento
para formar profissionais de software devem incluir ndo apenas
conhecimentos basicos na area de computagio, mas também o
ensino de conceitos, processos e técnicas para definigdo,
desenvolvimento e manutencéo de software [8].

Neste contexto, um ponto complexo se apresenta: a
Engenharia de Software traz conteidos, em sua maioria,
relacionados 4 modelagem de sistemas de informacdo com
enfoque prioritariamente visual, por meio de diagramas
desenvolvidos em ferramentas proprias, as chamadas ferramentas
CASE (Computer-Aided Software Engineering). A disciplina de
Banco de Dados, quando abordada o projeto de bancos, também
foca na representacéo visual de sua futura estrutura. Dentre estes
diagramas esta o Diagrama de Casos de Uso, Diagrama de Classes
e 0 Modelo Relacional de Dados, foco deste artigo.

Neste contexto, a pesquisa aqui descrita tem por objetivo geral
desenvolver, aplicar e analisar o potencial pedagdgico de um
material didatico concreto 3-D para apoio ao ensino e
aprendizagem de conceitos de Modelagem de Casos de Uso e
Modelagem de Classes com UML e Modelagem Relacional de
Dados, visando a inclusio de pessoas com deficiéncia visual.

O projeto parte da hipdétese de que um material didatico,
pensado especificamente e considerando a inclusdo, pode
contribuir no aprendizado de modelagem de sistemas de
informacéo. Neste artigo descrevemos os primeiros resultados ja
alcangados na elaboragio e modelagem dos protétipos.

2 MODELAGEM DE SISTEMAS E DEFICIENCIA
VISUAL

O Diagrama de Casos de Uso faz parte do arcabougo de
diagramas da UML (Unified Modeling Language), uma linguagem
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de modelagem para o desenvolvimento de sistemas de software
orientados a objetos. O principal objetivo de um diagrama de casos
de uso é “apresentar uma visdo externa geral das funcionalidades
que o sistema ird oferecer aos usuérios” [9]. Assim, procura
identificar os atores (usudrios, outros sistemas ou até mesmo
algum hardware especial) que utilizardo, de alguma forma, o
software, bem como os servigos, ou seja, as funcionalidades que o
sistema disponibilizara a esses atores, os chamados casos de uso,

conforme exemplo ilustrado na Figura 01.

Efetuar Venda _<<include>> -~ Registrar
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Gerar
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Autenticagdo

1
<<extend>>
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Gerar

Relatério
JaN
Gerar
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Vendas

Recuperar
Acesso
Gerente

Figura 01: Casos de Uso (os autores).

No paradigma da orientacéo a objetos, o diagrama de classes
é um dos mais importantes da UML e “seu principal enfoque esta
em permitir a visualizacio das classes que compordo o sistema
com seus respectivos atributos e métodos, bem como em
demonstrar como as classes do diagrama se relacionam,
complementam e transmitem informagdes entre si” [9]. A Figura
02 ilustra um exemplo de diagrama de classes.

‘ 1 chegada » 0.*
Aeroporto <<entity>>
_ codigo : int SegmentoVoo <<e\|;tny>>
00
- nome : String - num : int . 1
- cidade : String - cheg_prev : String ) - num :int
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«| - t it - St
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S Cli - +Voo() : void
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1
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- num :int
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T - assentos : int —um - assentos : int
- nome : String - :higdadaélstrmg 0.* + Aviao() : void
- num_assentos : int - partida : String
- empresa : String + InstanciaSegmento() - void 0."

+ TipoAviac() : void

[

- pertence
Figura 02: Diagrama de Classes (os autores).

O modelo relacional de dados organiza de modo visual o banco
de dados a ser desenvolvido para o futuro sistema. Tal modelo se
fundamenta no conceito de relacdo (tabela), composta por linhas
e colunas [10]. Cada tabela é individualizada por um atributo
chave (primaria) e se relaciona com outras tabelas por meio das
chamadas chaves estrangeiras. A Figura 03 apresenta um exemplo.

021

Souza Filho et al.

Jagador -
¥ idlogador: INTEGER

Jogou -
# idJogou: INTEGER

Partida hd

Rel_12 Rel_13 i idPartida: INTEGER

@ Time_idTime: INTEGER (FK) 1y @ Partda dPartida: INTEGER (FK) |y data_part: DATE
@ nome: VARCHAR(100) % Jogador_idlogador: INTEGER (FK) & estadio: VARCHAR(50)
& CPF: VARCHAR(12) & tempo_total: TIME  resultado: VARCHAR(S0)
& endereco: VARCHAR(100) & historico: TEXT el 10
@ especialidade: VARCHAR(50) T
atou possi @
@ < Participa -
¥ idParticipa: INTEGER
Historico o Rel11 4 Time_idTime: INTEGER (FK)
# idHistorico: INTEGER ey Tme v| @ @ Partida_idPartida: INTEGER (FK)
@ Time_idTime: INTEGER (FK) p ¥ idTime: INTEGER
@ Jogador_idlogador: INTEGER (FK) © @ nome: VARCHAR(SD)

% data_inicio: DATE
& data_fim: DATE

& sigla: VARCHAR(10)

Figura 03: Modelo Relacional de Dados (os autores).

Os diagramas da UML trabalham com a abstracdo, com o
estabelecimento de modelos visuais que representam diversas
perspectivas do projeto de um sistema de informac&o. Assim, por
meio de elementos e esteredtipos, tais modelos possuem uma
semantica propria e dificil de ser traduzida por ferramentas de
leitura de tela, que se limitam a notas explicativas a serem
inseridas por uma terceira pessoa. Trata-se de um contetido de
dificil compreensdo por parte do estudante e tal complexidade
ainda se mostra maior para o deficiente visual. O mesmo ocorre
com a Modelagem Relacional de Dados. Grande parte das
ferramentas CASE néo possui suporte para os softwares de leitura.

Nessa vertente, foram buscados trabalhos relacionados com a
tematica em bases cientificas. Foram encontrados dois trabalhos
[11][12]. No primeiro, os pesquisadores desenvolveram um
projeto que objetivou apresentar uma notagio alternativa para o
ensino de UML a um estudante cego de um curso de Tecnologia
em Anélise e Desenvolvimento de Sistemas [11]. Desenvolveram
uma transcricdo da notagdo do diagrama de casos de uso para
tabelas e, segundo o relato, o uso dessa representacédo alternativa
nio alterou a curva de aprendizagem inerente ao contetdo e a
habilidade de realizar as abstracdes e elaborar modelos
representativos ocorreu de maneira semelhante ao uso da notagéo
grafica. Entretanto, destaca-se, aqui, que uma outra notacido foi
criada e, de fato, o diagrama ndo foi construido. O projeto
apresentou uma alternativa textual para a representacdo grafica
proposta pelo modelo original.

A segunda pesquisa apresenta “um conjunto de técnicas que
possibilitam aos estudantes com deficiéncias visuais graves,
modelar sistemas/softwares de forma independente, ou seja, sem
a utilizacdo da impressora de alto relevo, da mesa tatil e de
ferramentas graficas” [12]. Os autores também optaram pelo uso
de tabelas para representar diagramas e os seus resultados
apontam que o conjunto de técnicas se mostrou eficiente no
ensino de UML a um estudante cego.

A pesquisa aqui proposta avanga no sentido de elaborar um
material concreto que ndo descaracterize por completo os
elementos visuais propostos originalmente para os diagramas. O
principal desafio é permitir que o estudante com deficiéncia visual
experencie a modelagem o mais préximo possivel do estudante
vidente e que este ultimo também possa fazer uso do material para
a sua aprendizagem. Neste sentido, destaca-se que “[...] a cegueira
traz uma limitacio importante no processo de ensino e
aprendizagem, exigindo que as praticas educativas junto a pessoas
com deficiéncia visual sejam pensadas de forma a contemplar as



X111 Computer on the Beach
05 a 07 de Maio de 2022, Itajai, SC, Brasil.

suas peculiaridades, através das vias alternativas. Nesse caso, o
tato ocupa um papel fundamental para a aprendizagem [...]” [6].

O projeto preconiza o conceito de desenho universal, ou seja,
a “concepcio de espacos, artefatos e produtos que visam atender
simultaneamente todas as pessoas, com diferentes caracteristicas
antropomeétricas e sensoriais, de forma autdnoma, segura e
confortavel, constituindo-se nos elementos ou solu¢des que
compdem a acessibilidade” [13].

O material em desenvolvimento estd sendo elaborado e
produzido sob a perspectiva da modelagem e impressao 3-D como
elementos essenciais para a constru¢io da representacdo concreta
dos elementos e esteredtipos, tendo o tato como principal sentido
a ser demandado no seu uso, por meio de formas e texturas que
diferenciem as pegas e seus significados. Em sintese, pretende-se
permitir que o estudante “sinta” o diagrama que construiu,
assimilando seus principais conceitos e abstraindo o mais proximo
possivel dos seus colegas videntes.

3 PERCURSO METODOLOGICO

A pesquisa segue uma abordagem qualitativa de natureza
experimental e aplicada. A metodologia também preconiza a
Cultura Maker, movimento que tem como principio o
protagonismo dos estudantes pesquisadores na condugio das
atividades.

Em sintese,
metodoldgico:

1) Fundamentacdo tedrica: foram feitos aprofundamentos
tedricos a partir do levantamento de trabalhos relacionados e
autores que da pesquisa,
priorizando periddicos e bancos de teses e dissertacdes;

2) Sistematizac¢do dos conceitos para o material: levantamento
e organizacdo dos conceitos abordados no material pedagdgico,
seus fundamentos, elementos de modelagem, esteredtipos e
possiveis extensdes trabalhadas em pesquisas relacionadas;

3) Planejamento e modelagem: estabelecimento de todos os
elementos neccessarios, com alinhamento de sua semantica e
modelagem em ferramentas especificas para construcéo de objetos
tridimensionais para impressio;

4) Impressio e construcio do material (etapa atual da
pesquisa): impressdo dos modelos e aprimoramento de cada peca
projetada. Além da impressio sdo utilizados elementos
complementares com MDF e outros insumos;

5) Elaborac¢io dos roteiros de uso: visa o estabelecimento de
atividades a serem desenvolvidas com cada material;

6) Validagdo do material: submissdo do material a docentes da
area para avaliacdo do seu potencial. Pretende-se o contato direto
com pessoas que possuam deficiéncia visual, a fim de subsidiar o
processo;

7) Anélise dos resultados: sistematiza¢do dos resultados
alcancados, analise do potencial do produto final e
disponibilizagio da versdo final para uso.

O locus da pesquisa é o IFMS Campus Nova Andradina, porém
na etapa 6 serdo convidados docentes de Engenharia de Software
dos demais campi para amplia¢do das possibilidades de analise.

a pesquisa trilha o seguinte percurso

fundamentassem as atividades
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4 DISCUSSAO DOS RESULTADOS
4.1 DIAGRAMA DE CASOS DE USO

O material é constituido por uma base semelhante a um
tabuleiro com encaixes cuja funcdo é manter fixadas as pecas de
acordo com a necessidade do usuario, para que este possa projetar
o seu sistema de forma consistente e compreensivel. A Figura 04
apresenta o esbo¢o do material.

Figura 04: Esboco do material — casos de uso (os autores).

No diagrama podem existir diversos casos de uso, conectados
com seus respectivos atores por meio das associagdes, e outros por
meio das relacdes entre si. No material, o caso de uso é
representado por uma peca de forma eliptica, contendo regides
para encaixe das relagdes. Contém também identificacio com um
numero que indica 0 nome do caso de uso em uma tabela (a ser
construida em software), juntamente com a anotagio em braile na
peca. A Figura 05 ilustra um exemplo de caso de uso.

Figura 05: Casos de uso 3-D (os autores).

O ator é representado com uma peca de forma retangular
desenvolvida, contendo também regides para encaixe das
associacdes e herancas. A identificacio é dada por uma
determinada letra do alfabeto, que indica um nome de ator contido
na tabela de apoio.

As tabelas consistem em “anexos” para auxiliar o usuario a
classificar seus casos de uso e atores de acordo com sua
necessidade. H4 duas tabelas: uma que usa nimeros com suas
respectivas palavras alocadas a um determinado nimero para
identificar os casos de uso; e outra, que usa letras para referenciar
nomes possiveis para atores.
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Outro elemento representado na modelagem de casos de uso
com UML sdo as relacdes e, no diagrama, podem existir quatro
tipos: associacdo, inclusdo, extensdo e generalizagio /
especializacdo. De modo geral, dentro do material didatico, os
quatro tipos de relacdes existentes tém formas parecidas,
considerando que todas realizam o encaixe com as outras pecas de
forma idéntica. Entretanto, suas representacdes se diferem em
relacdo a textura e cor, considerando o estudante com baixa visdo.

A relacdo de associacdo é usada entre um ator e um caso de
uso demonstrando que o ator, de alguma forma, acessa a
funcionalidade. No material didatico, é representada por um
cilindro, sem nenhum apontamento, com textura em zigue-zague.

A inclusdo, representada no diagrama como <<include>>, é
empregada entre casos de uso quando um determinado caso de
uso s6 puder ser executado quando um segundo caso de uso
também for executado. No contexto do material didatico,
apresenta a textura com pequenas bolhas na superficie.

A extensao, representada pela <<extend>>, é usada quando é
necessario descrever cenarios executados em situagdes
especificas. No material decidiu-se apresenta-la com a textura de
tragos.

Por fim, a relac¢io que representa generalizacdo/especializagdo
parte do principio de heranca em orientacéo a objetos, no qual um
caso de uso herda as a¢des de outro. A textura selecionada para
essa relagio foi ondulagdes na superficie da representacio.

Nas relagdes de generalizacio, inclusio e extensdo existe o
aspecto do apontamento. Logo, em suas representacdes solidas,
esse aspecto é retratado com uma seta de forma que, quando
ocorre o encaixe com uma outra pe¢a, a seta fica por cima,
mostrando quem estd apontando.

Consideradas as diferentes formas de se construir um
diagrama de caso de uso, nas quais é preciso que uma relacdo
tenha um tamanho maior, ou apontar em diferentes posicdes,
foram definidos conectores com angulo interno de 180, 90 e 45
graus.

4.2 DIAGRAMA DE CLASSES

O material é constituido de um tabuleiro com alto relevo para
encaixe, pecas retangulares para a representacdo das classes, fio
de nylon trancado para a representagio das ligagdes, conectores
com simbolos em alto relevo para representar os tipos de ligacdes
e uma base de dados auxiliar, que serve para consulta das
informacdes e nomes de cada elemento do diagrama fisico. Todas
as pecas sdo produzidas na impressora 3-D para contribuir com o
acabamento e reduzir os custos. Além disso, o material é
constituido de cores chamativas, vibrantes e contrastantes para a
inclusdo de todos os tipos de deficiéncia visual. A Figura 06
apresenta o esbogo do material.
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Figura 06: Esbogo do material — classes (os autores).

As pecas possuem um alto poder de encaixe por serem
inspiradas no material LEGO®. Também possuem um alto relevo
especifico para o encaixe das linhas de nylon, o que facilita o
manuseio do material. Para a fixa¢do das linhas nos objetos, sdo
utilizados conectores com indicacido em braile do tipo de conexéo.
As Figuras 07 e 08 ilustram o modelo e as pecas impressas,
respectivamente.

e

(a) base

(b) conector (c) classe

Figura 07: Modelos das pecas — classes (os autores).

Figura 08: Pecas impressas - classes (os autores).

A base de dados é um documento a parte do tabuleiro, que sera
preenchido com os dados dos objetos presentes no diagrama
fisico.

4.3 MODELO RELACIONAL DE DADOS

O material em desenvolvimento consiste em uma base de
metal, cuja fungio é manter fixadas as pegas por meio de imis, de
acordo com sua necessidade, para que o projeto seja de maior
compreensdo e resisténcia, conforme ilustrado na Figura 09.
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Figura 09: Esboco do material — banco de dados (os autores).

A principal representacdo dos dados é a relagdo (tabela), um
conjunto nio ordenado de linhas, cada qual composta por uma
série de campos, identificados por seus respectivos nomes. Cada
campo é denominado atributo da relacio.

No material, o relacionamento é dado com uma linha para
cada ligacdo, sendo trés tipos: 1 — 1 (um para um); 1 — N (um para
vérios); e N — N (varios para varios). Adjunto as linhas, ha
diferentes texturas em cada tipo. A Figura 10 traz o esboco das
pecas que representam os relacionamentos.

Sy W (5] g ©
. o jT’Cm R A_’W‘o“
Ama, “

Figura 10: Esbo¢o dos relacionamentos (os autores).

Cada entidade terd também escrita alfabética e em braile. Em
um banco de dados relacional, cada linha na tabela é um registro
com uma identificacdo exclusiva, chamada chave primaria. Como
a tabela contém atributos dos dados a cada registro,
frequentemente ha um valor para cada atributo, facilitando o
estabelecimento das relagdes entre os pontos dados. Os atributos
serdo registrados em tabela auxiliar, a ser construida em software,
semelhante aos trabalhos de
levantamento teérico [11] e [12].

Ao todo, o modelo terd 50 pegas, sendo 20 pecas para as
entidades e 20 pecas as ligagdes.

pesquisa encontrados no

5 CONSIDERACOES FINAIS

Neste momento, a pesquisa encontra-se na fase de construcdo
dos protétipos para aplica¢do e validagdo junto aos docentes e
pessoas com deficiéncia visual. O projeto parte da hipotese de que
um material didatico pensado especificamente e considerando a
inclusdo pode contribuir no aprendizado dos
estabelecidos e, a partir desse principio, espera-se que o seu uso

contetdos

nio se restrinja a quem possui deficiéncia visual, ampliando o seu
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alcance e permitindo, de fato, que as praticas educativas trabalhem
o coletivo de modo inclusivo e integrado.

O wuso de diferentes perspectivas de material para os
diagramas (encaixes e imas) foi estabelecido como forma de
ampliar as possibilidades de analise dos resultados.

O material desenvolvido tem potencial para registro de
patentes, estimulado pelo Nucleo de Inovacdo Tecnoldgica do
IFMS (NIT), podendo ser disseminado em toda a Rede Federal,
além das demais redes publicas que ofertam Ensino Médio
Integrado na area de Informatica. Além disso, o material pode ter
o seu uso estendido ao ensino superior, visto que o conteudo a ser
considerado é também abordado em cursos de graduagéo da area.

Além do registro de patente do material, pretende-se registra-
lo juntamente com os roteiros de atividades na Plataforma
EduCapes como um produto educacional validado, ampliando seu
alcance e replicacdo junto a comunidade académica.
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