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Abstract

The competence to capacitation of human resources has not always received the ideal
attention in engneering courses, creating a deficiency in the student’s development,
especially in areas like electronic, computation and electric, n which the product’s
creation goes by a training of the selling, producing and maintenance teams, in addition
to the user  himself The current work introduces the concept of “Learning
Metaobjects”, a resource that has been mvestigated as an alternative insert in a
methodology that looks to introduce the Learning Objects Project in engneering
courses, breaking the cultural resistances to topics related to the human science, that
frequently exist among the exact science’s students.
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Resumo.

A competéncia para a capacitagdo de recursos humanos nem sempre tem recebido a
devida atengdo nos cursos de engenharia, ocasionando uma deficiéncia formativa,
especialmente em 4areas como eletronica, computacdo e elétrica, nas quais o
desenvolvimento de produto passa pelo tremamento da equipes de vendas, producido,
manutencao, € do proprio usudrio. O presente trabalho mtroduz o conceito de
‘Metaobjetos de Aprendizagem’, um recurso que vem sendo mvestigado como
alternativa inserida numa metodologia que visa introduzir o Projeto de Objetos de
Aprendizagem em cursos de engenharia, quebrando as resisténcias culturais a temas
relacionados as dreas de ciéncias humanas, freqiientemente existentes entre 0s
estudantes de areas de formagdo em ciéncias exatas.

Palavras-chave: Objetos de Aprendizagem, Metodologia, Projeto

1 Introducao

No ambiente de engenharia freqiientemente utiliza-se o termo treinamento para
expressar os processos de ensino-aprendizagem associados ao ciclo de desenvolvimento
de novos produtos. Especialmente em 4areas como Eletronica, Elétrica e Computacao,
qualquer novo produto desenvolvido deverd ser colocado em producdo, vendido, ter
assisténcia técnica, e ter assessoria ao cliente. Isto €, os profissionais de produgdo,
manutencdo, vendas, € os clientes devem ser “freinados”. Os processos tradicionais de
tremamento  t€ém-se  mostrado muito  onerosos, especialmente para empresas
multinacionais que, mesmo desenvolvendo seus produtos de forma centralizada,
possuem fabricas, distribuidores, vendedores e clientes distribuidos geograficamente.
Este tipo de necessidade, associado aos potenciais do uso de tecnologia em educacao,
tem levado grandes empresas a reverem suas estratégias de capacitagdo de pessoal. Cita-
se como exemplo a CISCO, empresa provedora de solugdes para Internet, que definiu
estratégias para passar de cursos de tremamento tradicionais para o desenvolvimento de
objetos disponiveis em bancos de dados, que possam ser reusados, pesquisados e
modificados (CISCO, 1999), os RIOs — Reusable Information Objects. Com a inclusao
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de recursos tecnologicos nas etapas de treinamento, o ciclo de projeto ja ndo pode ser
considerado encerrado apos as etapas de testes e documentacdo; o treinamento passa a
ser tratado como uma etapa de projeto, que deve ser realizada a partir de especificagdes
técnicas e restricoes de prazo, custo e qualidade. Esta nova realidade pode representar
um importante diferencial competitivo na area de engenharia, com novas oportunidades
para empresas e profissionais. No entanto, a inclusdo deste tema nos curriculos de
engenharia tem sido postergada. Deve-se isto ndo apenas a inércia natural dos processos
de alteragdo curricular, mas também ao perfli do profissional de engenharia,
freqlientemente voltado para ciéncias exatas e pouco motivado para as areas de ciéncias
humanas (PINTO, 2010). Agrava esta situacdo o fato do Projeto de Objetos de
Aprendizagem ser uma area relativamente nova, onde as praticas e conceitos ainda ndo
se encontram totalmente consolidadas.

Este trabalho propde a utilizagdo de Metaobjetos de Aprendizado inserida numa
proposta de metodologia voltada para o desenvolvimento de competéncias para
formacdo de recursos humanos dentro de cursos de engenharia. Na sessdo 2, €
apresentada a descricdo da metodologia proposta; nas sessoes 3 a 5 sdo apresentadas as
premissas adotadas na metodologia; na sessdo 6 sdo apresentados os resultados parciais
do trabalho; na sessdo 7 sdo apresentadas as conclusoes.

2 Metodologia

O perfil do estudante de engenharia, voltado para ciéncias exatas e para o projeto e
construcdo de dispositivos (engenhos), ¢ caracterizado por um conjunto de motivagdes
peculiares, impondo que os temas relacionados a ciéncias humanas sejam abordados de
uma forma diferenciada. A Figura 1 mostra um cendrio de ensino-aprendizagem
dividido em quatro quadrantes, com a Engenharia situada nos quadrantes 1 e II
(Conceitos e Aplicagdes de Ciéncias Exatas) e as areas de Pedagogia e Psicologia
situadas nos quadrantes III e IV (Conceitos e Aplicacdes de Ciéncias Humanas). Neste
cenario, o Projeto de Objetos de Aprendizagem ¢ apresentado como uma regido de
mterseccdo dos quatro quadrantes.

'y

Ciéncias Pedagogia
: I 1\Y% | Pedagog
umanas Projerto de Psicologia
Objetos de A|prendizagem )
Ciéncias
> Engenharia
Exatas
I 1l )
Conceito Aplicacdo -

Figura 1 — Projeto de Objetos de Aprendizagem

A metodologia proposta neste trabalho aborda a capacitagdo de Recursos Humanos em
Cursos de Engenharia através de Projeto de Objetos de Aprendizagem. O método
considera trés premissas: Introdug¢do do tema a partir da Engenharia de Software, Uso
de Metaobjetos de Aprendizagem, Conceituagdo Associada a Praticas de Projeto. As
sessOes a seguir apresentardo cada um destes fundamentos.

3  Projeto de Objetos de Aprendizado a partir da Engenharia de Software

A utilizagdo de disciplinas de Engenharia de Software como ponto de partida para o
Projeto de Objetos de Aprendizagem possibilita que os estudantes de engenharia
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miciem seu aprendizado de Técnicas de Capacitacio de Pessoal sem sair do ambiente de
engenharia com o qual estd acostumado. Trata-se de uma estratégia semelhante a
utiizada por Daniela Reimann, que vem utilizando a moda para atrair estudantes do
sexo femnino para a carreira de engenharia (REIMANN 2011). O aprendizado de
Técnicas de Programagdo Orientada a Objetos e o uso de Técnicas de Modelagem de
Sistemas proporciona um aprendizado de varias ferramentas e conceitos similares aos
existentes no Projeto de Objetos de Aprendizagem, fornecendo para o estudante um
conjunto de técnicas e ferramentas essenciais para o desenvolvimento de softwares
educacionais. Uma das vantagens desta abordagem considera também que o Projeto de
Objetos de Aprendizagem ainda nao possui uma linguagem de engenharia propria, razio
pela qual muitos autores vem utilizando a UML - Unified Modeling Language - como
linguagem de projeto (CANTO et al, 2011). Sao exemplos desta pratica, o Diagrama de
Classes do modelo Netg apresentado por Katrien Verbert e Erik Duval (Figura 2.a), os
modelos do “Learning Design Information Model” propostos pela IMS Global
Learning Consortium (IMS 2003), ou o Diagrama de Atividades que descreve uma
abordagem “Problem Based Oriented”, parcialmente apresentado na Figura 2.b.
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de aprendizado (VERBET | b. Diagrama de atividades relativo a um estudo de caso
2008) “Problem Based Learning” (LAFORCADE 2007).

Course

Figura 2. Exemplos de uso da UML

Nao obstante as diversas similaridades, a passagem da Engenharia de Software
para o Projeto de Objetos de Aprendizagem requer que sejam apresentados conceitos
que ainda nao estio completamente consolidados, razio pela qual se propde uma clara
conceituacdo de Objeto de Aprendizagem, Usabilidade, Uso e Reuso. As sessdes a
seguir apresentardo uma breve revisao bibliografica e a conceituagdo adotada.

3.1 Objeto de Aprendizagem

Segundo o padrao IEEE 1484, Objeto de Aprendizagem ¢é qualquer entidade digital ou
ndo digital que possa ser utilizada para fins de aprendizado, educagdo ou treinamento
(IEEE 2002). O carater genérico da definicdo IEEE levou a criticas por parte de Johnson
e Hall (2007), que a consideram exageradamente genérica, propondo sua propria
definicdo: Objeto de Aprendizado é qualquer Recurso Digital de Aprendizado que
possa ser Reutilizado. Apesar de mais especifica, esta nova definicio ainda ¢ bastante
ampla, pois abrange qualquer dispositivo construido com tecnologia digital, o que
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incluria um relégio ou um computador de bordo de um avido, por exemplo. A definicdo
de Meyer (2008) identifica com mais precisdo os objetos abordados no contexto da
metodologia proposta: Recurso de Aprendizado é um recurso digital utilizado para fins
de e-learning. O quadro a segur apresenta a adaptacdo da definicio de Meyer a
metodologia proposta.

Objeto de Aprendizagem ¢ qualquer recurso digital utilizado nos processos de ensino-
aprendizagem suportado por TICs (Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo).

3.2 Usabilidade

Segundo a ISO 9241, usabilidade é a capacidade que um sistema interativo oferece a
seu usuario, em um determinado contexto de operagdo, para a realizag¢do de tarefas, de
maneira eficaz, eficiente e agradavel. Observe na Figura 3, que a analise de requisitos
de um sistema voltado para usabilidade passa, necessariamente, pela identificacdo dos
usudrios e suas tarefas.

Especificar Sistema
eficaz, eficiente,
> > agradavel

Definir Usuario Especificar Tarefas

Figura 3 — Definicdo de um sistema visando a usabilidade

Na especificacio de objetos de aprendizagem, identifica-se claramente o
aprendiz (equipe a ser treinada) como usudrio final, que possui como objetivo a
aprendizagem. Adicionalmente, em processos de ensino-aprendizagem, pode-se
identificar como usuario também o instrutor (equipe de desenvolvimento de produto),
que compartilha o mesmo objetivo de aprendizagem eficaz, eficiente e agradavel, por
parte do aprendiz. No entanto o tipo de tarefa realizada pelo instrutor (desenvolvimento
de objetos de aprendizagem) ¢ substancialmente diferente do tipo de tarefa realizada
pelo aprendiz. Isto ¢, para que o instrutor realize suas tarefas de forma eficaz, eficiente e
agradavel, os objetos de aprendizado devem possuir outros atributos, adicionais aqueles
especificados para fins da usabilidade por parte do aprendiz. Para o instrutor, além da
usabilidade instrucional, ¢ necessdrio que os objetos de aprendizado sejam
desenvolvidos de forma a facilitar a reutilizagdo e proporcionar um ciclo de
desenvolvimento mais eficiente (Figura 4). Decorre dai a caracterizacdo do Reuso como
uma das questdes essenciais no Projeto de Objetos de Aprendizagem.

Instrutor:

Desenvolvimento de Objetos de
Aprendizagem de forma eficaz, eficiente
(Reuso) e agradavel

Aprendiz

[Aprendizagem eficaz,]

eficiente e agradavel

Figura 4 — Usabilidade de Objetos de Aprendizagem

3.3 Uso e Reuso

A idéia de reuso tem evoluido dentro de diversos setores de projeto, com variantes
decorrentes da caracteristica especifica de cada area de conhecimento. Christopher
Alexander el al (1997) comentam, sobre Padroes de Engenharia aplicados a construcao
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de prédios e cidades: “Cada padrio de projeto descreve um problema que ocorre
repetidas vezes no nosso ambiente, ¢ descreve a esséncia da solugdo para este problema,
de uma forma tal que ela possa ser utilizada um mihdo de vezes sem nunca té-lo feito
da mesma forma”. A incorporacdo do termo reuso como uma das questdes essenciais da
Engenharia de Software ocorreu no final dos anos 70 (FREDERIC, 1995), seguida por
um periodo de amadurecimento turbulento, pautado pelas diferencas de metodologias e
notacdes que levaram a chamada ‘guerra dos objetos’ (object war (Sl et al, 2004)). A
necessidade de convergéncia terminou por prevalecer, levando trés dos principais
autores a unirem-se para a especificacdo da UML (Unified Modeling Language). De
forma similar, o termo Reuso foi incorporado ao projeto de Objetos de Aprendizado a
partir das praticas da Engenharia de Software, aplicado especialmente a reutilizacdo de
contetido, isto €, a reutilizagdo do material entregue para o aprendiz, com o objetivo de
suporte ao aprendizado (KOOHANG & HARMAN, 2007). Embora exista um senso
comum sobre o conceito de reuso de objetos de aprendizado, existem variantes
conceituais. Por exemplo, Duval e Hodgns (2003), propdem o termo readequacio
(repurposing) para definir a utilizagdo de um mesmo conteudo para propositos
significativamente diferente daqueles para o quais os objetos foram originalmente
concebidos. Esta definicdo, apesar de se enquadrar dentro do espirito proposto pela
reutiizagdo, pode dar margens a iterpretagdes dubias, ou até mesmo a criagdo de um
paradoxo: se um objeto de aprendizado € criado com o objetivo original de proporcionar
o aprendizado, o que significa ‘utilizagdo para propositos diferentes daqueles para os
quais ele foi originalmente concebido™ A conceituagdo proposta por Meyer (2008)
mostra-se adequada para o bom entendimento do conceito de Reuso: Reuso de um
Recurso de Aprendizado é qualquer tipo de uso de um recurso de aprendizado que ja
tenha sido utilizado num determinado contexto. Um recurso de aprendizado pode ser
reutilizado sem qualquer modificagcdo para fins de aprendizado ou de ensino;, um
recurso de aprendizado pode ser reutilizado em autoria por agrega¢do; um recurso de
aprendizado pode ser reutilizado em reautoria. Nesta definicdo a caracterizacio do
Reuso como uma pratica de autoria (criacdo) de objetos de aprendizado. Isto é, quem
reusa os objetos de aprendizado ¢ o Instrutor, e ndo o Aprendiz.

Tabela 1. Formas de reuso segundo diferentes autores

Autor

Tipo de Uso / Reuso

Wiley (2009) apresenta
apropostados 4Rs:

Meyer (2008) -
operagdes modulares
basicas, aplicadas sobre
recursos de
aprendizado:

Duncan (2009) —
quantificacdo do reuso
de connections
modules!

Reuse — utilizar exatamente na forma como se encontra

Revise — ajustar 0 objeto para que ele atenda a necessidades especificas

Remix — combinar (como estdo ou modificados) diversos objetos

Redistribute — compartilhar o trabalho (Original), revisado ou remixado com outros

Modularizagdo: divisdo de um projeto (objeto de aprendizado) em médulos
Agregacao: adicdo de novos mddulos

Excluséo: remogao de mddulos

Substituicdo: substitui¢do de um mddulo por outro

Reorganizacdo: alteragdo da ordem dos modulos

Adaptagdo: transformacéo de um modulo

Uso: conta cada vez que o médulo ¢ utilizado sem modificagdes
Reuso: “Uso menos um”

Tradugdo: contagem de todos os mdédulos derivados, com uma linguagem diferente da original
Modificagdo: contagem de todos os modulos derivados, na mesma linguagem do moddulo

original
Reciclagem: soma de reuso, tradugdo e modificagdao
Todos Usos: soma de uso, tradugdo e modificagdo

! Connection modules: objetos de aprendizado disponiveis em repositérios, sob licenca do tipo Creative Commons Attribution
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A Tabela 1 apresenta formas de reutilizagdo propostas por diversos autores.
Observe a proposta de Duncan (2009) referente a contagem de moddulos, na qual ¢
caracterizada como Uso (por parte do Projetista/Instrutor) a primeira vez que o objeto
(Connection Module) ¢ utilizado. Cabe ressaltar que o Reuso no Projeto de Objetos de
Aprendizagem freqliientemente ¢ realizado através de técnicas de edigdo do tipo recortar,
colar, mserir, aplicadas ndo apenas a softwares, mas também a imagens, dudio e textos.
A reutilizagdo tipica do desenvolvimento de software (instanciamento e chamadas de
subrotinas ou fungdes) também ¢ uma pratica de Reuso no projeto de objetos de
aprendizagem.

4 Metaobjetos de Aprendizagem

A mtrodugdo do conceito de Metaobjeto de Aprendizagem (Quadro 1) tem por objetivo
garantir que os fundamentos tedricos relacionados ao Projeto de Objetos de
Aprendizado sejam abordados de forma a proporcionar aos estudantes a possiblidade de
vivenciar a relagdo teoria-pratica durante o processo de aprendizagem dos conceitos.

Metaobjetos de Aprendizagem sdo objetos de aprendizagem desenvolvidos com o
objetivo de dar suporte ao ensino-aprendizagem de Objetos de Aprendizagem.

Quadro 1 - Definicdo de Metaobjeto de Aprendizagem

A caracteristica recursiva de “utilizacdo de objetos de aprendizagem para
abordar objetos de aprendizagem” ¢ similar ao uso de metadados, freqlientemente
citados como “dados sobre dados” (Vicari et al, 2009). O uso de Metaobjetos de
Aprendizagem na metodologia proposta parte do principio que os conceitos abordados
sejam fundamentos de técnicas de Projeto de Objetos de Aprendizagem e que, portanto,
a apresentagdo deste conceito podera ser feita com o uso da propria técnica
fundamentada. Por exemplo, um Metaobjeto de Aprendizagem que tenha por objetivo a
compreensao dos principios de Mayer (2005) na producdo multimidia, fard uso dos
proprios principios de Mayer (TAROUCO et al, 1999), proporcionando que o estudante
vivencie uma experiéncia multimidia ao aprender os principios e ferramentas de
produgdo multimidia. Da mesma forma, um objeto de aprendizagem que utilize os
eventos de Gagné (1987) para a aprendizagem dos eventos de Gagné. Ou uma
apresentacdo sobre a ferramenta de autoria Wink (WINK, 2010) desenvolvida com o
uso da propria ferramenta. O Quadro 2, a seguir, propde um conjunto de principios a
serem observados no desenvolvimento de Metaobjetos de Aprendizagem.

1. Utilize Objetos de Aprendizagem para abordar Projetos de Objetos
de Aprendizagem.

2. Para apresentar umconceito ou técnica de Projeto de Objetos de
Aprendizado, aplique a técnica ou conceito apresentado.

3. Se nao for possivel aplicar os dois principios acima, avalie se o
conteldo é realmente necessario.

4. Elabore a documentacdo de seus Objetos de Aprendizagem
utilizando Objetos de Aprendizagem.

Quadro 2 — Projeto de Metaobjetos de Aprendizagem

Inlmeras pesquisas que fundamentam as técnicas de projeto de objetos de
aprendizagem podem ser apresentadas através de Metaobjetos de Aprendizagem. A
estratégia PTS (Picture plus Text plus Sound), pode ser utilizada para apresentar as
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mnvestigagdes Riding e Cheema (1991) onde se identifica o perfil dos estudantes a partir
de duas dimensdes: Verballmaginaria e Global/Analitica, constatando que o uso de
Audio, Tmagens ou Texto pode ser mais eficaz conforme o estilo cognitivo particular de
cada estudante. Este conceito ¢ reforcado pela Teoria da Carga Cognitiva e Sweeler,
(2003), que considera a quantidade de informacdes que o ser humano pode processar a
cada momento. Um outro exemplo ¢ o uso de um titulo, contemplando a constatacao
das pesquisas de Douglas e Riding (1993), onde foi identificada uma maior eficacia de
aprendizado quando ¢ apresentado um titulo para estudantes com estilo cognitivo
Global, apesar de apresentar pouco efeito para estudantes com estilo Analitico. A
seguir, sera apresentada a terceira premissa da metodologia, que complementa o uso de
Metaobjetos de Aprendizado através da associagdo de Praticas de Projeto aos conceitos
e técnicas abordados.

5 Conceituacdo Associada a Praticas de Projeto

O terceiro elemento da metodologia proposta ¢ a adocdo de uma abordagem de
Aprendizagem Ativa. A profissio de engenheiro caracteriza-se pela realizagdo de
projetos exigindo, portanto, que os objetivos educacionais sejam estabelecidos dentro
dos niveis superiores da taxonomia de Bloom (1956), de sintese e avaliagio. O método
desenvolvido propde que o estudante utilize Melhores Praticas de Projeto de Objetos
de Aprendizagem, associadas a técnicas de engenharia de software; isto ¢, na etapa de
especificacio de requisitos do projeto serd necessario investigar conceitos de
usabilidade, reusabilidade, ¢ melhores praticas de ensino-aprendizagem, explorando os
aspectos de psicologia educacional a partir de problemas de engenharia. O Quadro 3
mostra exemplos de boas praticas de usabilidade e reusabilidade, que podem ser
exploradas como especificagoes técnicas complementares, no Projeto de Objetos de
Aprendizagem.

e Projeto voltado para Usabilidade Instrucional: o projeto deve proporcionar o aprendizado de forma eficaz,
eficiente e agradavel, partindo de melhores praticas de utilizagdo de multimidia, interatividade e e-learning;

e identificacdo de fragmentos: Li¢Ges de maior porte, devem ser fragmentadas em mddulos menores reutilizaveis
em outros contextos.

e integracdo de objetos: os objetos desenvolvidos devem ter a possibilidade de integragdo a outros;

e parametrizacdo de textos, audio e Imagens, de forma a facilitar a modificagdo do idioma, vocabulario, ou
qualquer outra adaptacdo desejada. Por exemplo, num contexto de internacionalizagdo, pode-se prever a
facilidade de dublagem, uso de legendas, ou substituicdo de determinadas imagens por outras, com maior
expressdao numa determinada cultura;

e parametrizacio do “look and feel”: 0s objetos devem ser desenvolvidos tendo a facilidade de adaptacdo a
outros contextos que possuam identidade visual propria;

o tecnologia reutilizavel: Quanto maior a flexibilidade da tecnologia utilizada no desenvolvimento, tanto maior
serdo as chances de reutilizacdo do objeto;

o distribuicdo: a distribui¢do voltada para o reuso do Objeto de Aprendizagem; considera o tipo de licenca de uso,
a disponibilizacdo de codigo fonte, o correto preenchimento dos metadados e a forma de distribuicdo
propriamente dita;

e documentacdo: deve acompanhar o objeto de aprendizado um conjunto de documentos tais como manuais,
tutores e exemplos, que facilitem o aprendizado da melhor forma de reutilizagdo do objeto;

e padronizagdo: embora ainda em fase de consolidacdo, diversos padrdes voltados para o desenvolvimento de
Objetos de Aprendizado (SCORM, IMS, IEEE, Dublin core, PBCore, etc.) estdo disponiveis. A adogdo de
padrdes de maior difusdo no mercado ird ampliar as possibilidades de reuso.

Quadro 3. Exemplos de especificacbes complementares de Objetos de
Aprendizagem
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6 Resultados

Por ocasido da redagdo deste trabalho a metodologia proposta estava parcialmente
avaliada. A primeira etapa - Introduc¢do do tema a partir da Engenharia de Software —
foi mplementada através de um curso de extensdo “C# para Engenharia” ministrado
nos meses de agosto / setembro de 2011. A Tabela 2 mostra o nimero de inscritos
atividade de extensdo comparado ao numero médio de inscritos em atividades eletivas,
oferecidas no segundo semestre de 2011 para o Curso de Engenharia Elétrica da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, confirmando o interesse dos estudantes de
engenharia pelo tema.

Tabela 2 — Comparagdo das Inscricdes

Vagas Ocupadas % Ocupadas / Oferecidas

Extensao 48 100%
Eletivas 14,9 53%

Como atividade complementar ao curso, foram desenvolvidos Metaobjetos de
Aprendizagem sobre os seguintes temas:

« Eventos de Gagné¢;
« Instalacdo e Utilizacdo do Wink;

o Ferramentas auxiliares para o uso de macros em Power Point.

7  Conclusao

Os Metaobjetos de Aprendizagem proporcionam aos estudantes a oportunideade de
vivenciar uma aplicagdo do conceito simultaneamente a apresentagdo do proprio
conceito, garantindo o atendimento de suas expectativas de visualizacdo da aplicagdao
pratica dos conceitos. Paralelamente, a metodologia apresentada propde que o estudante
elabore projetos que contemplem os conceitos e técnicas apresentados, numa
abordagem de Aprendizagem Baseada em Projetos que, a0 mesmo tempo em que
estabelece objetivos nos mais elevados patamares da taxonomia de Bloom (1956), traz o
tema trabalhado para uma area de relevancia no contexto de suas experiéncias €
mteresses prelimmnares (FELDER, 2005). Adicionalmente aos objetivos primarios de
desenvolvimento de competéncias para a capacitagdo de recursos humanos, a
metodologia proposta permite que os melhores projetos dos alunos venham a integrar
uma biblioteca de objetos de aprendizado voltados para ciéncias exatas, area carente de
recursos pedagogicos de qualidade.

Por ocasido da elaboragao deste trabalho, a avaliagdo de campo ainda
encontrava-se em andamento. O nimero de estudantes inscritos na atividade de
extensdo “C# para Engenharia” foi de 48, mais do que o triplo do nimero médio de
alunos inscritos em disciplinas eletivas do Curso de Engenharia Elétrica, o que sinaliza
a confirmacdo da hipotese de que as disciplinas de Engenharia de Software sdo um
canal adequado para a introducdo do projeto de objetos de aprendizado dentro do curso
de engenharia mvestigado.
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