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1. Introdução

O teste de software é uma das principais ferramentas para manutenção da qualidade do 

software. Contudo, percebe-se que a grande maioria das empresas não o pratica, devido 

a falta de profissionais qualificados para aplicação de testes no processo de 

desenvolvimento (DIAS NETO et al, 2006), o que ocorre em função da pouca ênfase 

dada ao assunto nas grades curriculares dos cursos de Ciência da Computação e 

Engenharia de Software (CHEN, 2004). Apesar de muitas pessoas entenderem que uma 

introdução breve aos testes na ementa de engenharia de software seria suficiente, esta 

abordagem é inadequada (CHEN, 2004). 

A partir da necessidade de apoiar o ensino de teste de software de forma flexível 

a se adequar a diferentes contextos de ensino (treinamento empresarial e cursos de 

graduação), bem como considerar variados currículos, propõe-se neste projeto o 

planejamento e construção de um conjunto de objetos de aprendizagem focados na área 

de teste de software. Alguns pesquisadores já desenvolveram objetos de aprendizagem 

para área de teste de software ((BARBOSA; MALDONADO, 2006); (BARBOSA; 

MALDONADO; SOUZA, 2008)). Contudo, os trabalhos se atêm a metodologia de 

desenvolvimento e ao desenvolvimento de objeto para um contexto específico. Este 

projeto propõe um conjunto de objetos e estudo de sua granularidade. 

Para viabilizar o reuso dos objetos de aprendizagem em diferentes contextos, um 

fator chave e difícil de equacionar refere-se a granularidade (WILEY, 2000). Embora 

objetos de aprendizagem maiores sejam mais fáceis de administrar, são mais difíceis de 

re-contextualizar para outros cenários de aprendizagem diferentes daqueles para os 

quais foram inicialmente previstos. Objetos de aprendizagem menores podem ser mais 

precisamente definidos, são mais fáceis de re-contextualizar, mas demandam esforço 

para organizar com vistas a facilitar sua localização (TAROUCO, FABRE, 

TAMUSIUNAS, 2003). 

2. Metodologia

Um dos desafios do projeto é identificar o que deve ser ensinado referente a teste 

de software, definindo uma granularidade que propicie o reuso e minimize o esforço de 

produção, bem como considerar tanto o contexto acadêmico quanto empresarial. Para 

tanto a metodologia envolveu a realização de pesquisas documentais, considerando: (i) 

currículos de referência nacionais (CEEinf, 1999; SBC, 2005) e internacionais (IEEE, 
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2004; ACM, AIS, IEEE-CS, 2006); (ii) planos de ensino das disciplinas de cursos de 

graduação voltados à informática; (iii) guia de implementação do MR-MPS em 

organizações do tipo Fábrica de Teste (SOFTEX, 2009); e (iv) conhecimentos exigidos 

dos candidatos ao Certificado Brasileiro de Teste de Software (ALATS, 2011). O 

mapeamento resultante dos itens i e ii estão detalhados em (BENITTI; ALBANO, 

2012). A partir da pesquisa documental realizada foi possível definir os objetos de 

aprendizagem e a granularidade dos mesmos (Figura 1). Importante observar que nesta 

definição incorporou-se além dos tópicos, o nível de conhecimento desejado (constante 

em IEEE (2004)), bem como a origem de cada tópico. 

Figura 1. Planejamento dos objetos de aprendizagem (legenda utilizada: Nível de Taxonomia - Azul: Nível de

compreensão, Verde: nível de aplicação e Vermelho: Nível de análise. Fonte - SB: Swebok, CN: Currículos Nacionais, CT: 

Certificações, MB: MPS.BR)

3. Resultados parciais e considerações finais

Atualmente os 12 objetos de aprendizagem encontram-se em desenvolvimento, 

havendo três objetos finalizados (Figura 2). Pretende-se, após concluí-los, aplicar 
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experimentos (na forma de minicursos, com grupo experimental e de controle) com 

turmas de graduação e treinamento empresarial visando identificar o potencial de 

aprendizagem e a satisfação dos usuários ao interagirem com os objetos. Os 

experimentos também pretendem averiguar o reuso dos objetos em diferentes contextos. 

Exemplo do OA1 (Relacionamento do 

teste com outras atividades) 

Exemplo do OA2 (Visão geral das 

técnicas – exemplo interativo da técnica 

de caixa branca)

Exemplo do OA2.1(Teste de caixa 

branca – Animação da complexidade 

ciclomática)

Figura 2. Exemplos de Objetos de Aprendizagem construídos 
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