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Abstract This paper presents the study of the implementation of a
workflow for teaching and learning of modeling diagrams using UML.
For this study, use will be the features and benefits of concept maps to
assist in understanding the development of the diagram, which can be
used both in classroom teaching and in distance education. The main
contributions of this work was the implementation of workflow to aid in
the teaching-learning models of UML, the definition of the concept map
representing traceability modeling diagrams.

Keywords: UML, Workflow, Map-Concept, Use Case, Teaching and
Learning

Resumo Este trabalho apresenta o estudo da aplica¢do de um workflow
para o ensino e aprendizagem da modelagem de diagramas utilizando a
UML. Para este estudo, utilizar-se-a as caracteristicas e beneficios dos
mapas conceituais para auxiliar no entendimento da elaboragcdo do
diagrama, na qual pode ser utilizado tanto no ensino presencial como no
ensino a distancia. As principais contribui¢des deste trabalho foram a
implementag¢do do workflow para ajudar no ensino-aprendizagem dos
modelos da UML, a definicio do mapa conceitual representando a
rastreabilidade para modelagem dos diagramas.

Palavras chaves: UML, Workflow, Mapa-Conceitual, Caso de Uso,
Ensino e Aprendizagem

1 Introducio
Para desenvolver um software, necessitamos obedecer a uma série de normas e

diretrizes e respeitar todo um processo de desenvolvimento para que tenhamos um
software de qualidade. Um software de qualidade ¢ um produto que oferecerd
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seguranca tanto em relagdo aos dados como ao seu funcionamento, atendendo
totalmente aos requisitos para as quais ele foi concebido.

Dessa forma, criar mecanismos para facilitar o desenvolvimento de software € uma
iniciativa que vem sendo adotado por muitas empresas e instituto de pesquisa para
aumentar a produtividade e a qualidade dos produtos intermedidrios e dos produtos
finais. Existem diversas formas de aumentar a produtividade, sejam elas ligadas ao
desenvolvimento, como direcionados a drea de andlise e projeto.

No inicio do desenvolvimento orientado a objetos existiam vdrios métodos
utilizados na andlise, cada um com suas caracteristicas, porém nenhum completo. Para
atender a necessidade de uma padronizagdo foi criada da UML (Unified Modeling
Language), uma linguagem de modelagem nio muito rigida e nem muito engessada,
com um escopo nem muito estreito € nem muito abrangente, com o objetivo de
atender as necessidades do mundo real. [1]

A UML € uma Linguagem de Modelagem Unificada, uma nota¢do (principalmente
diagramadtica) para a modelagem de sistemas, usando conceitos orientados a objetos.
[2] A UML fornece um conjunto de diagramas composto por elementos e
relacionamentos, que permitem criar modelos gerais para um sistema de software. [3].
Definimos modelo como uma abstracdo que retrata a esséncia de um problema ou
estrutura complexa, facilitando a compreensao do mesmo. [4]

Como a UML € uma linguagem de modelagem mundialmente utilizada, preocupa-
se com o ensino-aprendizagem da mesma. As aulas de parte dos professores de UML
normalmente sdo expositivas e dialogadas. Os conceitos da UML sdo apresentados,
porém nem sempre nao existe uma preocupacio em relacdo aos conceitos que devem
ser abordados antes de iniciar o ensino da UML em si, nem como os diagramas se
completam. As atividades em sala normalmente sdo executadas partindo de um
modelo (script), tornando-se mecanizada.

Uma parte dos alunos depara com a dificuldade em visualizar a dependéncia entre
os diagramas bem como ndo conseguem obter uma visdo geral dos mesmos. As
dificuldades apresentadas pelos alunos na disciplina motivaram a busca de uma
maneira para facilitar o processo de ensino e aprendizagem.

O trabalho estd focado na teoria da aprendizagem significativa de David Ausubel
[5]. Para facilitar o processo de ensino-aprendizagem da UML, foi proposta a
utilizacdo do mapa conceitual para um melhor entendimento da relagiio dos diagramas
da UML. Para uma visualizacdo dindmica das atividades referente ao ensino e
aprendizagem da UML foi utilizada a tecnologia de workflow.

Como estudo de caso, foi aplicado o instrumento em sala de aula e analisado o
aproveitamento através de aplica¢do de um questiondrio.

Este trabalho estd estruturado da seguinte forma: na secdo 2 é apresentado os
trabalhos relacionados, onde foram pesquisados os trabalhos referente ao workflow,
UML e mapas conceituais, na se¢do 3 foram apresentadas as abordagens tedricas que
serdo utilizadas do decorrer do artigo. A secdo 4 aborda a implementacdo do Mapa
Conceitual dos diagramas da UML 2.0 e do Workflow do diagrama de Caso de Uso,
na secdo 5 aborda o estudo de caso com a aplicacdo do instrumento, na se¢do 6 foi
efetuado o fechamento do estudo de caso com os resultados. J4 na secdo 7
apresentamos as Conclusdes e Trabalhos futuros.
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2 Trabalhos relacionados

A utiliza¢do das técnicas de workflow foi encontrada em alguns trabalhos, como
também foram localizados trabalhos relacionados com a UML. Em Lopes [12] foi
abordado a tecnologia de workflow relacionado a aprendizagem trazendo uma
proposta de integracdo de técnicas de Planejamento em Inteligéncia Artificial (IA) e
tecnologia de workflow a um ambiente de Ensino a Distancia, na qual apresentou a
tecnologia de workflow e utilizou a técnicas de planejamento de IA. Lopes percebeu a
necessidade de monitorar os dados e direcionar as atividades de cada estudante,
visando assim a auxiliar no desempenho do aluno no curso e no aprendizado. Lopes
ainda propds um sistema de gerenciamento do processo de aprendizagem baseado em
um workflow, capaz de atuar como um gerente automitico para auxiliar nos
planejamento e execucdo dos conteidos e no monitoramento do progresso do
estudante do curso em EAD.

J4 Pichiliani [13], mostra como utilizar a modelagem colaborativa no aprendizado
da UML. Pichiliani propds uma alternativa de avaliagdo do aprendizado de grupos de
alunos que utilizaram uma ferramenta colaborativa para auxiliar o aprendizado da
UML. Auxiliando os professores na avaliagdo do desempenho ensino aprendizado da
UML para que possa fornecer recursos ao professor para acompanhar e conhecer as
dificuldades dos alunos no aprendizado.

Foram localizados trabalhos sobre mapas conceituais sendo utilizados no processo
de ensino aprendizagem [14], bem como trabalhos sobre a UML e também a
utilizacdo do workflow [9], [15], [16], entretanto nenhum dos trabalhos pesquisados
aborda as técnicas agrupadas com o intuito de contribuir com o processo de ensino e
aprendizagem da UML, sendo este agrupamento uma das contribui¢cdes deste
trabalho.

3 Fundamentacao Tedrica

Esta se¢do apresenta os principais conceitos utilizados neste artigo, tais como:
Aprendizagem Significativa, UML, Workflow, mapa conceitual.

3.1 Aprendizagem significativa

Para Ausubel [5], a aprendizagem pode se processar entre os extremos da
aprendizagem mecénica e a aprendizagem significativa. A aprendizagem mecanica
estd relacionada com a aprendizagem de novas informagdes, com pouca ou nenhuma
associagdo com conceitos relevantes existentes na estrutura cognitiva do aluno. O
aluno simplesmente recebe a informag@o e a armazena, de forma que ela permanece
disponivel por um certo intervalo de tempo. Mas, na auséncia de outras informacdes
que lhe sirvam de combinag@o, permanece na estrutura cognitiva de forma estatica.
Este tipo de aprendizado ocorre quando as novas informagdes sdo aprendidas sem
interagirem com conceitos relevantes existentes na estrutura cognitiva.

Segundo Ausubel [5], a aprendizagem mecanica € necessdria e inevitdvel no caso
de conceitos inteiramente novos para o aprendiz, mas, posteriormente, ela passara a se
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transformar em significativa. Para acelerar esse processo, Ausubel propde os
organizadores prévios, ancoras criadas a fim de manipular a estrutura cognitiva,
interligando conceitos aparentemente nio relaciondveis através da abstracao.

A aprendizagem significativa, que tem como base as informagdes ja existentes na
estrutura cognitiva, é considerada por Ausubel como idéia-dncora ou subsungor. O
subsungor € uma estrutura especifica ao qual uma nova informacao pode se integrar a
mente humana, que € altamente organizada e detentora de uma hierarquia conceitual
que armazena experiéncias prévias do aluno. Sendo assim, as novas informacdes
podem interagir, contribuindo para a transformacdo do conhecimento em novos
conhecimentos, de forma dinamica, mas relacionada entre a nova informagdo e os
aspectos relevantes da estrutura cognitiva do individuo. Em outras palavras, pode-se
dizer que a aprendizagem significativa ocorre quando a nova informacdo ancora-se
em conceitos relevantes pré-existentes na estrutura cognitiva do aluno.

Conforme Barbosa [8], a esséncia do trabalho de Ausbel é a aprendizagem
significativa na qual os conceitos sdo ordenados progressivamente, de forma que os
conceitos mais gerais de um contetido estdo ligados a conceitos subordinados e este a
conceitos especificos.

Para Moreira [7], Ausubel sustenta que o ponto de vista de que cada disciplina
académica tem uma estrutura articulada e hierarquicamente organizada de conceitos
que constitui o sistema de informagdes dessa disciplina. Acredita- que esses
conceitos estruturais podem ser identificados e ensinados a um aluno, constituindo
para ele em sistema de processamento de informagdes, um verdadeiro mapa
intelectual que pode ser usado para analisar o dominio particular da disciplina e nela
resolver os problemas.

3.2 UML

A UML ¢ uma linguagem grafica para visualizar, especificar, construir e
documentar os artefatos de um sistema de software. Por meio de seus diagramas, é
possivel representar sistema de software sob diversas perspectivas de visualizacdo,
facilitando a comunicacdo de todas as pessoas envolvidas no processo de
desenvolvimento de um sistema - gerentes, coordenadores, analistas, desenvolvedores
por apresentar um vocabuldrio de facil entendimento. [3]

A importancia da modelagem para um bom desenvolvimento e entendimento de
um sistema de software, torna a UML indispensavel, elevando assim uma melhor
comunicagdo entre todas as pessoas que estdo envolvidas no projeto de
desenvolvimento do software.

A UML 2.0 possui 13 diagramas, a saber: Diagrama de Atividades, Diagrama de
Pacotes, Diagrama de Sequéncia, Diagrama de Comunicagio, Diagrama de Estados,
Diagrama de Componentes, Diagrama de Implantagdo, Diagrama de Tempo ou
Diagrama de Sincronismo, Diagrama de Classes, Diagrama de Casos de Uso,
Diagrama de Visdo Geral e Diagrama de Estrutura Composta.

Para uma melhor compreensdo do processo e de como iniciar a modelagem
utilizando a UML s@o utilizados as técnicas de workflow juntamente com os mapas
conceituais, visando facilitar a compreensao para a elaborag@o dos diagramas.
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3.3 Workflow

Um workflow define as tarefas e atividades a serem desenvolvidas, paralelamente
ou sequencialmente, bem como os responsdveis por cada uma dessas atividades e os
recursos necessrios para a sua execugao.

Sizilio [9], afirma que a tecnologia de workflow té€m-se apresentado como
possibilidade de modelar as atividades inerentes ao ensino, uma vez que tem-se a
definicdo clara das tarefas a serem executadas com seus agentes responsaveis.

O workflow foi utilizado para tornar dindmico o mapa conceitual, ou seja, por meio
do workflow foi demonstrado o fluxo de atividades para o desenvolvimento de um
dado diagrama onde as informacdes tramitardo entre os atores envolvidos gerando
artefatos. Cada atividade do workflow deve prover produtos advindos das atividades
anteriores, que serdo utilizados na atividade corrente, bem como a metodologia a ser
utilizada nesta atividade na qual € descrita por uma instru¢@o de trabalho, os recursos
necessarios (Recursos Humanos, Mdaquinas, Software, entre outros) e os produtos
resultantes (Artefatos), conforme demonstrado na Figura 1.

Metodologia
Produtos das
fases anteriores Produtos Resultantes
— > Atividade PN A

Recursos

Figura 1 — Elementos que compde atividade

Com essas informagdes em maos, tem-se um mecanismo de auxilio ao processo de
ensino-aprendizagem que permite tanto o professor e o aluno se posicionarem e
compreenderem de uma maneira mais sistémica os diagramas da UML.

3.4 Mapa Conceitual

Os Mapas Conceituais, desenvolvidos por John Novak [10] a partir da teoria de
Ausubel, sdo representacdes graficas semelhantes a diagramas, que indicam relacdes
entre conceitos ligados por palavras. Representam uma estrutura que vai desde os
conceitos mais abrangentes até os menos inclusivos. Sdo utilizados para auxiliar a
ordenacido e a sequencia¢@o hierarquizada dos conteidos de ensino, de forma a
oferecer estimulos adequados ao aluno. Em linhas gerais os conceitos sdo
apresentados em retangulos e as ligagdes entre estes conceitos sdo representadas por
linhas que rotulam o tipo de relacionamento entre estes.

Barros [18], afirma que os recursos esquemdticos dos mapas conceituais, que
representam um conjunto de conceitos inter-relacionados numa estrutura hierarquica
proposicional, servem para tornar claro para professores e alunos as relagdes entre
conceitos de um contetido aos quais deve ser dada maior énfase. Em sua esséncia,
provéem representagdes graficas de conceitos em um dominio especifico de
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conhecimento, construidos de tal forma que as interacdes entre os conceitos sdo
evidentes.

Como uma ferramenta de aprendizagem, o mapa conceitual € til para o estudante
fazer anotagdes, resolver problemas, planejar o estudo e/ou a reda¢do de grandes
relatdrios, prepararem-se para avaliagdes, integrar os topicos.

Para os professores, os mapas conceituais podem auxiliar em suas tarefas
rotineiras, tais como, ensino de um novo tépico, reforco da compreensao, verificagdo
da aprendizagem, identificacdo de conceitos mal compreendidos e avaliagdo. [18]

Segundo Amoretti e Tarouco [11], a representagdo do conhecimento em rede
facilita a apreensdo do conhecimento porque a memoéria humana reconhece e retém
mais rapidamente os exemplares prototipicos, respondendo de maneira mais
satisfatoria as expectativas de realidade dos leitores, facilitando o processo mental da
compreensdo. A rede simula aspectos tipicos da cogni¢do humana, tendo como
caracteristica essencial a flexibilidade na modelagem de fendmenos cognitivos que € a
capacidade da rede de sempre completar os conceitos descritos através da associagdo
de novas propriedades aos conceitos basicos.

O mapa conceitual é uma ferramenta que auxilia no ensino e na aprendizagem.
Uma ferramenta pedagdgica capaz de evidenciar significados, levando os conceitos a
se tornarem um conjunto, uma teia que se forma a partir das relagdes entre estes
conceitos que evoluem o cognitivo de quem o utiliza.

4 Implementacio do Mapa Conceitual e do Workflow

Partindo do pressuposto da andlise da dificuldade dos alunos em assimilar a UML
bem como a do professor em ministrar o conteido, foram elaborados mapas
conceituais com o intuito de facilitar o processo de ensino e aprendizagem.

Visando auxiliar na maneira de ensinar e aprender os diagramas da UML é
apresentado um modelo de mapa conceitual para demonstrar a relacdo entre os
diagramas e outro que visa tratar de forma mais detalhada os conceitos referentes ao
diagrama de caso de uso.

Como se pode observar na Figura 2, a partir da defini¢do da arquitetura, pode-se
iniciar a elaboracdo do diagrama de implantacdo, do diagrama de pacotes, diagrama
de Atividades e do diagrama de caso de uso.

Apés se iniciar a elabora¢do do Diagrama de Caso de Uso, onde é modelado os
requisitos do comportamento do sistema [3], é possivel também dar inicio ao
Diagrama de Classe e Diagrama de Atividades. No Diagrama de Caso de Uso, no
Diagrama de Classe e no Diagrama de Atividades, podem ocorrer refinamentos
sucessivos, para tanto se utilizou a notacdo de um retangulo pontilhado para
demonstrar tal refinamento. O Diagrama de Classe se encontra no centro do processo
de modelagem de objetos [1], com este diagrama definido, outros diagramas podem
ser elaborados, pois todos eles possuem uma dependéncia em relacdo as classes.
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Definir a

Arquitetura Elaborar

Diagrama
Elaborar de Pacotes

Diagrama
CasodeUso
laborar
Elaborar

Diagrama de
Diagrama Atividades
de Classe

Elaborar

Elaborar

Diagrama de
Implantacao

I:Elaborar

Visao Geral

[ Diagrama de Sequencia e ]

Elaborar Elaborar

Diagrama de
Estrutura Composta

Elaborar

Elaborar

Elaborar
Elaborar

Digrama de
gl'empo Diagrama de
Componentes

Figura 2 — Mapa Conceitual da Elaboracdo dos Diagramas da UML

Comunicagéo

Diagrama de
Maquina de Estado

A maioria dos diagramas citados na sequéncia ndo possui uma hierarquia de
constru¢do. Pode ser elaborado o Diagrama de Estrutura Composta, Diagrama de
Mdquina de Estados, Diagrama de Tempo, Diagrama de Componentes, Diagrama de
Atividades, Diagrama de Sequéncia e Colaboracdo e o Diagrama de Visdo Geral. Este
ultimo diagrama citado Visdo Geral, ou também denominado Diagrama de Visdo
Geral de Interagdo depende da elaboragdo do Diagrama de Interacdo e do Diagrama
de Atividades, pois € um hibrido dos dois diagramas.

Este artigo aborda o Diagrama de Caso de Uso, onde através do workflow, sdo
demonstradas as atividades necessdrias para que o mesmo seja construido.

Para que a aprendizagem seja realmente significativa, somente o mapa conceitual
apresentado na Figura 2 ndo € suficiente, visto que o mesmo estd mostrando as
relacdes e ndo o que € necessdrio fazer passo-a-passo para a constru¢do de cada
diagrama, ou seja, a dinamicidade para o processo de ensino e aprendizagem.

Na Figura 3 é demonstrado o workflow para a elaboracdo do Diagrama de Caso de
Uso. Para a elaboracdo do workflow foi utilizado o modelo de Casati cuja notacio
pode ser melhor compreendido no trabalho de Sizilio [9].
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Localizar

Atores Modelar o Diagrama Refinar o diagrama?
/ de Caso de Uso

Sim

—p Defm_u'_ _’O
Requisitos Efetuar a
Identificar Especificagdo de
Caso de Uso Caso de Uso
Nio

Figura 3 — Workflow para elaboragdo do Diagrama de Caso de Uso

Como pode se verificar na Figura 3, a elaboragdo do Diagrama de Caso de Uso
inicia-se com o levantamento de requisitos, posteriormente tém-se duas atividades que
acontecem paralelamente, a localizacio dos atores e dos casos de uso. Ao término das
duas atividades, inicia-se outras duas atividades paralelas, a modelagem do diagrama
de caso de uso com suas respectivas especificagdes. Para um bom entendimento do
problema e para agregar qualidade ao desenvolvimento do software, é necessdria a
realizacdo de refinamentos sucessivos. Isto é representado no workflow pelo fork
condicional, que acontece apds a execugdo das duas atividades anteriores, retornando
ou ndo para o inicio do workflow.

Conforme ilustrado na Figura 3, o workflow é composto por atividade, e varios
itens influenciam nestas atividades com o intuito de resultar em um produto.

No workflow do diagrama de caso de uso, foram identificadas cinco atividades,
sendo que algumas delas podem possuir sub-atividades. Como exemplo é apresentado
a tabela 1, onde detalha-se a atividade “Identificar os Casos de Uso”. A Tabela 1
(Atividade — Identificar os Casos de Uso) é composta pelos elementos da Atividade,
conforme demonstrado na Figura 1.
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Tabela 1 — Atividade Identificar Caso de Uso

Atividade — Identificar os Casos de Uso

Os casos de uso, com certeza irdo sofrer alteracdo, novos casos de usos poderdo
surgir, bem como os que ja existem poderao ser alterados ou eliminados.

A defini¢@o do caso de uso dependerd do levantamento de requisitos, uma vez que o
levantamento de requisitos for bem efetuado, facilitara na identificagao dos casos de uso.

Ao efetuar o levantamento de requisitos, efetuar o levantamento das solicitagdes dos
envolvidos no projeto € possivel identificar os atores, sendo assim, identificar o relacionamento
dos atores com o sistema, facilitando a identifica¢ao do caso de uso.

De acordo com RUP 7.0 [17], alguns questionamentos sdo primordiais para
identificar os casos de uso e as repostas para estas perguntas sao sugestoes de caso de uso, para
isso, para cada ator, humano ou ndo, faga a si mesmo estas perguntas:

® Segundo o ator, quais sdo as principais tarefas a serem executadas pelo sistema?

e O ator criard, armazenarad, alterard, removera ou lera dados no sistema?
® O ator precisa informar o sistema sobre mudangas externas repentinas?
® O ator precisa estar informado sobre certas ocorréncias no sistema?
® O ator inicializard ou desligard o sistema?
Metodologia Produtos das Fases | Produtos Resultantes Recursos
Anteriores
® Entrevistas e Conhecer o | ® Diagrama de Caso de | ®  Analista de
® Questionarios Negdcio por Uso (visao Sistemas
e Acdes dos atores intermédio do preliminar) e Usudrio
e Simulago do levantamento  de | e Especificagdo de | ¢  Computador
dia-a-dia do |  requisitos Caso de Uso (visdo | e  Software Editor
usudrio e Documentos preliminar) de Texto
(como exemplo, o e  Software de
“I?ocumento de (Obs.: o Diagrama de diagramagdo
Visao” que raz | cpq de Uso e a (ex.  Rational
uma visdo  geral Especificagio de Caso Rose, Jude,
do sistema a ser | ge Uso sdo citados ArgoUML)
dese.n\.iolvido, como visdo preliminar,
“S.oh.cquao dos pois 0os mesmos sofrem
principaits uma recursividade,

envolvidos” que
consta o resultado
das  entrevistas,
entre outras
informacades.

conforme demonstrados
na Figura 2, sendo assim
serdo refinados,
tornando-se completos.

Como suporte ao workflow, também foi elaborado um mapa conceitual do
diagrama em questdo (Figura 4), visando agregar valor ao cognitivo dos alunos, ou
seja, conceitos sem os quais 0 aluno pode ter uma maior dificuldade elaborar tais
diagramas.
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Nao
Funcionais

nceituar
Pode ser Concsitua

Primeiro

apos|conceituado

Levantar os Requisitos
do Sistema
Identificar os requisitos
Funcionais
Identificar os atores
de sistema

niciar

Bidirecional Unidirecional

de Caso de Uso

Verificar Veriy \

[ Anecessidade de utilizar a }[ Anecessidade de }[ Caso de Uso } [ Casodeusode }

[ Elaboragao do Diagrama }

generalizacao entre atores generalizagao de Caso de Uso de Inclusao Extensao

Refinar o Diagrama de Caso de Uso !
de acordo com as necessidades J

Documentagao dos casos
de Uso

Figura 4 — Mapa Conceitual do Diagrama de Caso de Uso

5 Estudo de Caso

Para verificar e validar a aplicagio do workflow e dos mapas conceituais no
processo de ensino e aprendizagem da UML foi realizar uma pesquisa, que constitui
na elaboracdo e realizagdo de uma aula, onde se apresentou e aplicou o workflow e os
mapas conceituais desenvolvidos no ambito desta pesquisa, para os alunos que ja
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detinham algum conhecimento, com o propdsito de se avaliar o grau de contribuicdo
do workflow e do mapa conceitual, o que nos daria um indicativo da eficdcia da
solucdo apresentada, nos permitindo dar continuidade ao desenvolvimento desta
pesquisa.

As aulas foram ministradas em duas Universidades, a saber: Universidade Estadual
de Londrina (UEL), Centro Universitario Filadélfia de Londrina (UNIFIL). Na UEL o
instrumento foi aplicado aos alunos do projeto da fabrica de software GAIA, do Curso
de Ciéncia da Computagio, e na UNIFIL, aos alunos da graduacdo dos cursos de
Sistemas de Informagdo e Ciéncia da Computagio.

A metodologia utilizada para ministrar as aulas foi a prelecdo ou aula expositiva,
com a participagdo dos alunos (dialogada). O conteddo foi trazido pelo professor
inteiramente delimitado, justamente por se buscar conclusdes sobre o uso dos mapas
conceituais e workflow no processo de ensino e aprendizagem. A aula foi ministrada
utilizando o aplicativo PowerPoint da Microsoft. Como recursos de apoio foram
utilizados um computador e um projetor multimidia (datashow).

Iniciou-se a aula explicando os diagramas da UML, dando-se énfase no mapa
conceitual e a hierarquia de construcdo dos diagramas. Apds a explicacdo dos
diagramas de forma geral, partiu-se para a explica¢do do workflow para a elaboragio
do diagrama de Caso de uso e suas instrugdes de trabalho. Explicado o workflow,
partiu-se para a explicacdo do mapa conceitual referente a elabora¢do do diagrama de
caso de uso. Cada aula teve a duragdo de aproximadamente 1 hora e 15 minutos, e, no
decorrer da mesma, foi dada a palavra para os alunos se manifestarem, ou seja,
colocar algum comentdrio ou sanarem alguma dudvida.

O instrumento de coleta de dados que foi utilizado para o desenvolvimento da
pesquisa foi o uso de um questiondrio, que por suas caracteristicas proprias tem a
vantagem da rapidez e poder incluir a opinido de todos os alunos que participaram da
aula. Ao término de cada aula foi solicitado aos alunos que preenchessem o
questiondrio, composto de 8 perguntas, visando demonstrar o grau de contribui¢do
que o workflow e os mapas conceituais trouxeram ao aluno.

6 Resultados

De acordo com a andlise de resultados de opinido dos alunos submetidos aos
questiondrios, € possivel concluir que o uso do workflow e dos mapas conceituais, em
uma andlise preliminar, contribui de forma significativamente positiva no
entendimento de conceitos dos diagramas da UML e do diagrama de caso de uso em
especial. E importante ressaltar que a maioria dos alunos participantes do estudo
considerou a contribui¢do positiva.

Nesta primeira experiéncia o instrumento foi aplicado aos alunos que ja tinham
conhecimento da UML para analisar o grau de contribui¢do do mesmo.

Ao questionar os alunos que tiveram contato com a UML, quanto ao conhecimento
agregado com o instrumento aplicado, de 25 alunos pesquisados, 80% responderam
que tiveram 50% ou mais conhecimento agregado, sendo que para apenas 20% a
resposta foi entre 0% a 40%, de acordo com o gréfico da Figura 5.
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Figura 5 — Histograma do percentual da questao 2

No presente estudo, nas questdes de 3, 5 e 7 em que foram feitas questdes sobre a
utilizacdo do workflow e dos mapas conceituais, as respostas foram em todos os casos,
satisfatéria para se concluir que hd contribui¢do positiva significativa dos mesmos,
conforme a Figura 6.

Quando questionado se “o workflow e as instru¢des de trabalho contribuem para o
processo aprendizagem dos diagramas da UML”, 44% dos alunos responderam que
contribui em 50%, sendo 56% responderam que contribui em 100%, ndo tivemos
nenhuma resposta abaixo deste valor, mostrando desta forma que o workflow auxilia
no processo de aprendizagem.

A mesma andlise foi efetuada para a questdo “O mapa conceitual tornou mais claro
a forma de estudar os diagramas”, obtendo a resposta em que 92% dos alunos
responderam acima de 50%.

Quando analisado o conjunto, se o mapa conceitual e o workflow contribuiram para
a aprendizagem, 92% alunos responderam acima de 50% e apenas 8% responderam
25%.
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Figura 6 — Histograma das questdes 3, Se 7
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7 Conclusoes e trabalhos futuros

A educagio € o processo de desenvolvimento de aptiddes, de atitudes e de outras
formas de conduta exigidas pela sociedade, um processo globalizado que visa a
formac@o integral de uma pessoa, para o atendimento as necessidades e as aspiracdes
de natureza pessoal e social.

A utilizacdo dos mapas conceituais pode levar a uma forma profunda e
significativa na maneira de ensinar e aprender. A utilizacdo dos mapas conceituais
para o ensino e aprendizagem do diagrama de caso de uso da UML juntamente com o
workflow da elaboragdo de caso de uso, tornou mais claro e organizado a forma de
ensinar e estudar.

Por meio desse trabalho foi possivel desenvolver um processo que orienta o estudo
e 0 acesso as pessoas que queiram compreender melhor os passos para o estudo e
desenvolvimento do diagrama de caso de uso.

Dentro deste contexto a utilizacdo dos mapas conceituais na qual demonstrou passo
a passo a maneira de elaborar o diagrama de caso de uso, bem como relacionou os
conceitos necessdrios para desenvolver um bom diagrama, auxiliou o professor a
organizar o conteido a ser ministrado ao aluno e também ajudou o aluno a associar os
conceitos com a pratica do diagrama em questao.

Os resultados apresentados na se¢do 6 demonstraram que 0s mapas conceituais € o
workflow contribuiram para a aprendizagem do diagrama de caso de uso. E
inquestiondvel que ainda existe a necessidade de aplicar o instrumento para mais
alunos objetivando um resultado mais abrangente. Todavia, ja foi possivel avaliar de
forma preliminar a produtividade no aprendizado do aluno com a utilizagdo do
instrumento em questio.

Como trabalho futuro, o estudo pode ser estendido a outros diagramas da UML 2.0
e também aplicar o estudo ao ensino a distancia.
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