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Resumo

Learning Design é o estudo de meios de modelagem de experiéncias de ensino, podendo
esses serem cursos, aulas ou atividades. Este trabalho objetiva ilustrar motivagoes para
aplicacao da padronizacao de artefatos de ensino em institui¢cdes, bem como preparar o
corpo docente para desempenho da atividade de modelagem em Linguagem de Modelagem
Educacional (EML) em padrao IMS Learning Design (IMS LD). Propde-se entao um guia
com instrugoes para modelagem de cursos em IMS LD, exemplificando esse processo com
um curso introdutério de programagao em linguagem Java de uso direto para institui¢oes
de ensino fundamental e médio da rede piblica. Esse curso possui atividades de progra-
macao por meio visual usando a biblioteca JKarel, um exemplo de atividade desplugada,

e uma atividade inspirada na Aprendizagem Baseada em Projetos.

Palavras-chave: EML, Linguagem de Modelagem Educacional, Design Educacional, IMS

Learning Design, Ensino de Programacao



Abstract

Learning Design is the study of ways of modelling learning experiences, those being ac-
tivities, lessons or entire courses. This paper outlines motives for educational institutions
to invest in the formalization of teaching efforts, as well as to prepare the teaching staff
to use the Educational Modelling Language (EML) described in the IMS Learning De-
sign (IMS LD) standard. A guide with instructions on the whole process is proposed in
this paper, and also an introductory course in Java programming language, used as an
example of the application of the guide. The course created for this paper has activities
using Visual Based Programming through the JKarel library, an example of an unplugged

activity, and one activity inspired in Project-Based Learning.

Keywords: EML, Education Modelling Language, Learning Design, IMS Learning De-
sign, CS Teaching
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Capitulo 1

Introducao

1.1 Contextualizacao

O ensino de habilidades da area da Ciéncia da Computagao, como a implementagao e o
desenvolvimento de algoritmos computacionais, tem se mostrado um grande desafio; Ora
pelo cardter abstrato de seus conceitos fundamentais, ora pela falta de contato prévio
do aluno ao adentrar um curso técnico ou de ensino superior na area, muitas vezes por
falta de incentivo ou investimentos pelas institui¢oes de ensino tanto da iniciativa piiblica
quanto particular. Em [1] o autor, dada a presenga de computadores em nosso cotidiano,
classifica o estudo de algoritmos e programacao como uma atividade essencial para o
desenvolvimento do raciocinio necessario para a solucdo de problemas computacionais.
Por se tratar de uma atividade orientada a resolugao de problemas praticos e exercicio
de pensamento logico, ¢ uma habilidade importante a ser desenvolvida até por individuos
que nao irao necessariamente buscar uma profissao na area de Tecnologias da Informacao
(TT).

Neste estudo, identificamos desafios do ensino de programacao, e também analisamos
a dificuldade de institui¢des de ensino relacionada ao registro e reuso de iniciativas de
aprendizagem desenvolvidas pelo corpo docente. Esse estudo visa discutir uma proposta
de formalizacao de artefatos de ensino, e mostrar sua aplicagdo em um curso de progra-

macao para leigos.

1.2 Motivacao e Justificativa

Por se tratar de uma disciplina com grande barreira de entrada para iniciantes na pratica
de codificacao de scripts em linguagens de programacao e entendimento de seus conceitos
fundamentais, nao é surpresa que os cursos do Ensino Superior da area computacional

apresentem numeros alarmantes de alunos egressos.



Segundo censo disponibilizado em pesquisa conjunta pelo Instituto Nacional de Es-
tudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP) e pelo Ministério da Educagao
(MEC), pode-se analisar os seguintes dados referentes a quantidade de alunos ingressan-
tes em cursos da area de Ciéncia da Computacao e nimero de alunos concluintes de seus

respectivos cursos.

Tabela 1.1: Quantidade de Matriculas e Numero de Concluintes por Curso de Tecnologia
da Informacao Presenciais do Ensino Superior (2019)

Curso Matriculas Concluintes Concluintes (%)
Computagao formagao de professor 5,908 518 877 %
Ciéncia da computagdo 65,053 6,426 9.88 %
Engenharia de computagiao (DCN Computagio) 12,993 1,337 10.29 %
Sistemas embarcados 44 5 11.36 %
Seguranga da informacao 2,203 330 14.98 %
Sistemas de informacao 121,762 16,770 13.77 %
Sistemas para internet 6,564 938 14.29 %
Banco de dados 1,182 274 23.18 %
Defesa cibernética 81 19 23.46 %
Gestao da tecnologia da informagao 13,053 2,675 20.49 %
Redes de computadores 12,021 2,517 20.94 %
Engenharia de software 6,814 405 5.94 %
Jogos digitais 6,684 985 14.74 %
Programas interdisciplinares abrangendo computagao e TIC 3,109 254 817 %
Total 257,471 33,453 12.99 %

Fonte: INSTITUTO NACIONAL DE ESTUDOS E PESQUISAS EDUCA-
CIONAIS ANISIO TEIXEIRA. Sinopse Estatistica da Educacio Superior
2019.  DBrasilia:  Inep, 2020. Disponivel em: <http://portal.inep.gov.br/
basica-censo-escolar-sinopse-sinopse>. Acesso em: 18/04/2021

Segundo o censo, temos que os cursos da grande area da Computacao possuem um
nimero muito baixo de concluintes, se comparado ao ntimero de alunos matriculados.
O grande nimero de alunos desistentes desses cursos destaca um problema alarmante,
desperta a necessidade de buscar as causas dessas desisténcias, e discorrer sobre possiveis
solucoes para este desafio.

Em estudo realizado analisando o curso de Licenciatura em Computacao da Univer-
sidade do Estado do Amazonas, foi identificado que as disciplinas de Introdugao a Pro-
gramagao de Computadores, Programagao de Computadores e Algoritmos, Algoritmos e
Estrutura de Dados I possuem o maior indice de reprovagao e trancamento dos alunos
durante os anos iniciais do curso.[2]

Em [3] o autor, ao investigar dados referentes aos indices de reprovacao em disciplinas
nos cursos de Computacao na Universidade de Brasilia, identificou realidade semelhante,
com as disciplinas de Computacgao Béasica, Estrutura de Dados, Organizagao de Arquite-
tura de Computadores, Software Basico e Organizacao de Arquivos dentre as disciplinas

com maior grau de reprovacao. Ambos estudos ilustram o fato de disciplinas introdutérias


http://portal.inep.gov.br/basica-censo-escolar-sinopse-sinopse
http://portal.inep.gov.br/basica-censo-escolar-sinopse-sinopse

de programacao em cursos de ensino superior agirem como obstaculos significativos no
percurso do aluno para sua graduacao.

Esses dados despertam o questionamento das possiveis causas para o numero elevado
de desistentes nos cursos de Computacao, e se existe algum contato prévio ou treina-
mento na pratica de programacao para alunos do ensino fundamental e ensino médio.
Caso um aluno tenha sua primeira experiéncia com codificacao em um ambiente universi-
tario, a alta cobranca juntamente com a falta de conhecimento prévio podem servir como
desestimulantes para que esse aluno siga seus estudos e conclua seu curso.

Avaliando as Diretrizes Curriculares Nacionais emitidas pelo MEC para o Ensino Mé-
dio e para o Ensino Fundamental de Nove Anos, ndo existe nenhuma mencio sobre a
necessidade de serem aplicados conteidos relacionados a programacao e utilizacdo de
computadores. A BNCC ! definida pelo MEC cita os estudos de tépicos computacionais
e de informatica de forma vaga, definindo apenas como habilidades a serem desenvolvidas
a capacidade do aluno de analisar e discorrer sobre uso e impacto da tecnologia em uma
sociedade. J4 na BNCC-EM ? temos a presenca da habilidade pensamento computaci-
onal, porém citada de forma breve e a ser desenvolvida durante as aulas da disciplina
matematica, com uso de modelos e teoria matematicas. Com isso, vemos que nao temos
como metas curriculares do Ensino Fundamental ou do Ensino Médio atividades que pre-
parem o aluno para uso de computadores por meio de aulas de informatica béasica, nem
ao menos que prepare o aluno para um curso de graduagao ou técnico que tenha em seu
curriculo disciplinas de programacao de computadores. Isso se torna um obstaculo para
que o aluno tenha sua primeira vivéncia em atividades da area.

Se por sua vez nao existe uma exigéncia definida do MEC para contetidos previstos
para a grade curricular que desenvolva habilidades dos alunos para uso de tecnologias
essenciais, um grande nimero de institui¢oes de ensino sdo equipadas com laboratérios
de informética. Em censo escolar da Educacao Superior referente ao ano 2020, divulgado
pelo INEP? em 2021, identificamos alguns dados importantes para este estudo: 91,3% das
instituicao de ensino fundamental federais possuem computador de mesa disponiveis para
uso dos alunos, enquanto esse nimero cai para 76,7% em instituicoes estaduais, 65,5%
em instituicoes do setor privado e para 38,3% de instituicoes municipais. Esses dados sdao
importantes para nos informar do grande niimero de institui¢oes de ensino publicas que ja
passaram por todo o processo de licitagao, compra e instalacao de laboratoérios de infor-

matica. Porém, somente a presenca dos computadores nao é o bastante, pois é essencial

'Portaria n° 1.570, publicada no D.O.U. de 21/12/2017, Secdo 1, Pag. 146

2Portaria n° 1.348, publicada no D.0.U. de 17/12/2018, Secdo 1, Pag. 33.

SFONTE: INEP. Microdados da Educagio Superior 2019. Acessado em 14/05/2021
- https://www.gov.br/inep/pt-br/areas-de-atuacao/pesquisas-estatisticas-e-indicadores/
censo-da-educacao-superior/resultados
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Dificuldades para o uso de tecnologias em atividades pedagégicas, em % de professores

Falta de apoio pedagdgico aos professores |
para o uso do computador e da Internet 36% | 28% | 32% 4 D
Auséncia de curso especifico para o uso
do computador e da Internet nas aulas | 53% | 26% | 19% ﬂ %
Auséncia de suporte técnico e
manutencao dos equipamentos N 58% | 26% | 13%4 9

65% | 15% | 16% 4

Equipamentos obsoletos ou ultrapassados

=

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Dificulta muito
Dificulta um pouco
Nao dificulta nada
Nesta escola isso ndo acontece

O
O
O
=

Figura 1.1: Dificuldades para o uso de tecnologias em atividades pedagogicas, em % de
professores de escolas urbanas do Brasil. Fonte: CGL.BR/NIC.BR, Centro Regional de
Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacao (Cetic.br) - 2021

que para um uso produtivo destes equipamentos, uma instituicao de ensino tenha também
investimentos para capacitacao da equipe docente e manutencao de equipamentos.

A Figura 1.1 representa uma pesquisa publicada pelo Cetic.br em 2020, com dados
referentes ao ano de 2019, e gera um alerta para a realidade dessas institui¢oes de en-
sino, que apesar de terem tido investimento inicial para aquisicao de equipamentos, nao
aplicam politicas de aproveitamento a longo prazo para as maquinas adquiridas. Entre
os principais pontos levantados pelos professores de escolas urbanas entrevistados para a
base de dados do estudo do Cetic.br, estao a falta de treinamento do corpo docente para
uso dos equipamentos, e falta de apoio pedagdgico para uso dos computadores durante
os cursos ministrados, levantando o questionamento do real uso desses equipamentos, que
deveriam ser instrumentos imprescindiveis para a familiarizacdo dos alunos com uso de
tecnologias, e treinamento de habilidades essenciais para o mercado de trabalho moderno.

Institui¢oes de ensino publicas possuem o objetivo de disponibilizar um ensino de
qualidade para as familias de sua comunidade, independente de sua situacao financeira.
Tendo em vista a presenca cada vez mais constante da tecnologia no cotidiano da sociedade
moderna, poderia ser parte desse ensino de qualidade o contato e a pratica do uso destes
equipamentos, especialmente por um ntmero significativo dessas institui¢oes ja possuirem
uma infraestrutura funcional de equipamentos que possuem um alto custo de investimento,

muitas vezes fora do alcance financeiro de familias com menor poder aquisitivo.



Consolidado o fato da necessidade de melhor preparo do corpo docente para uso de
tecnologias em sala de aula, e de apoio pedagodgico para tal, se tem como desafio concreto
algum tipo que acao que facilite esse preparo da equipe docente, assim como estimular o
uso de equipamentos tecnoldgicos ja presentes nas institui¢oes de ensino brasileiras. Para
tal, este estudo propdoe uma forma de organizacao para desenvolvimento de atividades
a serem realizadas com uso de computadores em escolas do ensino fundamental e mé-
dio. Este estudo objetiva expor uma forma de padronizar a concepcao e aplicacao de
cursos, programas e aplicagoes utilizadas para o mesmo, exemplificando com uma pro-
posta de curso de baixo custo de implementacao para familiarizacao inicial de alunos do
ensino fundamental e médio para programacao de computadores utilizando linguagem de
programagcao Java. Essa formalizagao sisteméatica do contetido a ser lecionado sera pega-
chave para a proposta de disseminacao de informacao entre professores, que possibilitara

a alteracao, reuso e reprodugao de contetidos de ensino criados seguindo o guia proposto.

1.3 Problema de Pesquisa

Este estudo busca mostrar os beneficios para o docente e sua instituicao do investimento
na padronizacao formal de objetos de ensino em formato que permita interpretacao por
equipamentos computacionais. Esta iniciativa, permite beneficios para o corpo docente,
permitindo registro e armazenamento de seus objetos desenvolvidos por seus esforcos na
instituicao, evitando retrabalho por permitir o compartilhamento, modificagdo e reuso
desses objetos pelo corpo docente, e novos funcionarios que venham fazer parte da equipe
de professores. Para a instituicao, os beneficios vém na forma da capacidade de se criar um
contetudo legado de cursos, aulas e atividades de ensino, podendo estes serem analisados
para relatorios buscando a melhoria da qualidade do ensino aplicado e a maior eficiéncia

do processo de aprendizagem dos alunos.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo Geral

O presente trabalho tem como objetivo geral contribuir para a pratica de compartilha-
mento e reutilizagao de material didatico que venha a ser desenvolvido em uma instituicao
de ensino pelo seu corpo docente, visando o impacto positivo na qualidade do ensino e da

sua consequente aprendizagem.



1.4.2 Objetivos Especificos

Objetivo Especifico 1: Prover um Guia de Modelagem de Curso em Padrao

IMS Learning Design

Esse guia objetiva preparar instrutores para o registro, na forma de Unidades de Aprendi-
zagem, de esforcos e iniciativas educacionais aplicados em cursos, aulas e atividades pelo
corpo docente de uma instituicao de ensino, possibilitando também o compartilhamento,
reproducao e modificagao destas Unidades de Aprendizagem.

Espera-se com este estudo, que o guia sirva como motivador para que instituicoes de
ensino formalizem o contetiddo ministrado por seus professores para identificacao de boas
praticas, atividades e metodologias de sucesso aplicadas a alunos, para que estas sejam
reproduzidas e reaproveitadas, além de possibilitar desenvolvimento de cursos dinamicos,
onde caso ocorra de um aluno nao apresentar rendimento desejavel, ou tenha dificuldade
em conteudos especificos ao longo do curso ministrado, este curso possa se adaptar, e
sugerir novas atividades, ou alterar o contexto da atividade ou metodologia utilizada,

para melhor desempenho do aluno em questao.

Objetivo Especifico 2: Prover uma Proposta de Curso Introdutério de Pro-

gramacao

Este estudo objetiva apresentar um material didatico e curso que possa ser aplicado em
escolas dos mais variados perfis, com equipamentos de baixo desempenho de processa-
mento, para estimular as escolas a iniciarem a pratica de programacgao em seus alunos,
para que estes tenham familiarizagdo com tecnologia e atividades computacionais voltadas
ao estimulo do raciocinio 16gico e a resolucao de problemas.

O curso tem como proposito também possibilitar aos alunos de ensino fundamental
e médio um primeiro contato com a atividade de programacao, antes que adentrem um
curso do ensino superior, visando familiarizar o aluno com praticas e conceitos estudados
nas disciplinas introdutérias de algoritmos e introducao a programacao. Espera-se que
esse contato com programacao reduza a abstracao e a curva de aprendizagem inicial dos
cursos de TIL.

Além de ser um curso preparado para uso direto em institui¢bes de ensino, o curso

também serve como modo de ilustrar a utilizagao do guia de modelagem em IMS Learning
Design (IMS LD).



1.5 Metodologia

Por este estudo ter a forma de proposta de modo de formalizacao de atividades educaci-
onais com exemplo de curso aplicavel, buscando beneficios ao docente e sua instituicao,
caracteriza-se como pesquisa aplicada. Sua abordagem é qualitativa, por nao necessitar
de métodos estatisticos para sua interpretagao ou conclusao e meio investigativo biblio-

grafico, por se basear em publicacoes, obras e anais de eventos especializados no tema

abordado[4].

1.6 Estrutura deste Documento

Este trabalho tem sua estrutura composta pelos seguintes elementos:

Capitulo 2, referente a Revisdo de Literatura, onde serao apresentadas iniciativas
voltadas para o ensino especifico de programacao, seja por metodologias propostas ou
por tecnologias a serem utilizadas para este fim, por exemplo: Métodos de ensino como
Gamificagao, formas de quebra de abstracao e linguagens de programacao simplificadas
voltadas para objetivos educativos. Serao tratadas também tecnologias propostas para
auxilio do corpo docente como um todo, independente de disciplina; ferramentas utilizadas
em ambiente escolar, como Moodle, assim como ferramentas usadas para planejamento
de cursos.

No Capitulo 3, sera tratado o referencial tedrico, com os principais conceitos necessa-
rios para entendimento e desenvolvimento da proposta sugerida por este estudo. Justifica-
tivas acerca das decisoes tomadas para os artefatos desenvolvidos nesta andlise, além dos
conceitos de Movimento Maker, sua aplicagao na educagao e como motivador de uma das
atividades propostas neste estudo; os conceitos de Learning Design, Unidades de Aprendi-
zagem, e o padrao IMS LD, além de ferramentas existentes para a modelagem educacional
de cursos.

O Capitulo 4, contendo a proposta deste estudo, constituida por duas sugestoes, mo-
tivadas pelos problemas apresentados previamente: Um guia, voltado para o individuo
interessado em desenvolver um curso formalizado nos moldes do Learning Design, in-
dependente de disciplina a ser ministrada; E um exemplo de um curso introdutoério de
programagcao formalizado em Learning Design, direcionado para facilitar o instrutor que
queira implementar um curso de programacao em uma instituicao de ensino fundamental

ou médio da rede publica.*

4Todos os artefatos gerados por este estudo, se encontram no endereco https://drive.google.com/
drive/folders/1qtd8k0UWOuen1Kc90uM8DZbImQL1zwdt ?usp=sharin e também no repositério Lourdes
Brasil da Universidade de Brasilia em http://quizwiki.cic.unb.br/lmb acessados em 28/05/2021. O
plano de curso desenvolvido, juntamente com o guia para padronizagdo em IMS LD se encontram na
secao de apéndices ao final do documento.


https://drive.google.com/drive/folders/1qtd8kOUW0uen1Kc9OuM8DZbImQL1zwdt?usp=sharin
https://drive.google.com/drive/folders/1qtd8kOUW0uen1Kc9OuM8DZbImQL1zwdt?usp=sharin
http://quizwiki.cic.unb.br/lmb

Por fim, no Capitulo 5, temos a conclusao deste trabalho, juntamente com considera-
¢oes finais e sugestoes de trabalhos futuros para continuidade do estudo proposto neste

documento.



Capitulo 2
Revisao de Literatura

Para o exemplo de atividades previsto neste estudo, foi escolhido como tema a ser lecio-
nado aulas introdutérias de programacao. Este tema foi escolhido por trés motivos: Para
servir como um ponto inicial para motivar instrutores que tenham interesse em iniciar
atividades voltadas para programacao de computadores; para possibilitar que alunos de
institui¢oes de ensino tenham um primeiro contato com a pratica de codificagdo antes que
ingressem em um curso técnico ou de ensino superior; e para estimular as instituigoes de
ensino a fazer de seus equipamentos de informatica.

Apesar da proposta de aulas sobre programacao, o método utilizado para a formali-
zacao das atividades propostas nao é restrito a esse tema, tal qual métodos pedagdgicos,
pode ser aplicado independente da disciplina ministrada. E uma forma de registrar ati-
vidades ministradas, e facilitar sua reutilizacdo, modificagdo e compartilhamento entre
professores. Como a area de ensino de programacao ¢ um campo de estudo e ensino mais
recente que as disciplinas tradicionais lecionadas em escolas (matematica, portugués, his-
téria, dentre outras), ndo usufrui de extensa literatura e grande quantidade de métodos
de ensino especificos, senao algumas iniciativas e a aplicagdo de conceitos pedagdgicos
independentes de conteiido. Para melhor andlise da proposta deste estudo, é essencial
conhecermos algumas iniciativas na area de ensino de programacao, que servirao também

de inspiragao para as atividades que irao compor o curso-exemplo.

2.1 Iniciativas recentes em producao de material di-

datico e ensino de programacao

Material didatico remete a todo livro e artefato desenvolvido para ser usado por professores
durante o processo de ensino. No tépico do ensino especifico de programacao, existem

algumas iniciativas acerca de métodos ou tecnologias a serem aplicadas visando melhor



qualidade da aprendizagem e otimizagao do processo de construgao de conhecimentos
computacionais pelos alunos.

Em [5], o autor cita algumas inovagdes neste campo sugeridas por Edsger W. Dijkstra,
Tony Hoare, e Niklaus Wirth, datadas no fim dos anos 60 e inicio dos anos 70, onde ja
propunham principios de uso de linguagens de programagao simplificadas e elegantes, uso
de metodologias para focar o ensino do aluno no entendimento de programacao, e nao
apenas replicacao de memorizacao de codigos, e a énfase no aprendizado da motivagao e
raciocinio usado na criacao de algoritmos. Sobre a replicagao de cddigos, essa é uma abor-
dagem muito usada em livros didaticos para iniciantes, onde exibem cédigos prontos para
o leitor, e espera-se que este seja capaz de criar codigos semelhantes, sem a preocupacao
no entendimento do processo e das decisoes tomadas para construcao daquela solugao.

Algumas propostas e metodologias de ensino que se apoiam em bases pedagdgicas

opostas serao comentadas a seguir, classificadas neste estudo da seguinte forma:

« Linguagens de Programacao, Bibliotecas de Classes e Métodos, ou Software Educa-

cional;
o Metodologias de ensino.

Atualmente, nao existe um consenso sobre qual a forma mais eficiente para apren-
dizagem de programacao para leigos, qual o melhor software ou a linguagem de pro-
gramagao mais indicada para o primeiro contato de pessoas que iniciam os estudos em
programagaol6][7]. No campo de Linguagens de Programacao, Bibliotecas de Classes e
Métodos, ou Software Educacional, temos alguns destaques de iniciativas relevantes e/ou

aplicadas atualmente:

o Logo': Uma das linguagens de programacao precursoras para ensino de programacao
por meio de codificacao de graficos vetoriais. Desenvolvida em 1967, deu origem
a varias outras linguagens de programacao educacionais derivadas, muitas vezes
referidas como turtle ou turtle graphics, por usarem um personagem na tela de uma
tartaruga como ponteiro para o marcador que grava as imagens na tela durante a

execucao dos c6digos;

o Karel? e JKarel®: A linguagem de programacio Karel the Robot, desenvolvida em
1981, propunha ser uma linguagem introdutéria de ensino de programacao utilizando

a programacao de robds existentes em plano cartesiano de coordenadas. O Jkarel,

LOGO Foundation - Acessado em 14/05/2021 - https://el.media.mit.edu/logo-foundation/
what_is_logo/logo_programming.html

2Karel IDE - Acessado em 14/05/2021 - https://stanford.edu/~cpiech/karel/ide.html

3JKarel - Acessado em 14/05/2021 - http://csis.pace.edu/~bergin/KarelJava2ed/
karelexperimental.html
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uma reimplementacao do Karel em linguagem Java, foi a ferramenta escolhida para

ser utilizada neste estudo;

o Linguagens de Programagdo Baseada em Blocos: Blockly (Biblioteca em Javas-
cript para editores de programacio visual de autoria da Google)?, Scratch®, sdo
linguagens que utilizam instrugoes na forma de blocos codificados por cores e de di-
ferentes tamanhos, arrastaveis pelo usudario para criacao de algoritmos executaveis.
O Code.org®, Microsoft MakeCode” e Applnventor® sio ambientes de programacao

online baseados em Blockly;

o Software de Desenvolvimento de Jogos Eletronicos: Softwares como o Construct?,
desenvolvida pela Scirra, ou como o Clickteam Fusion!?, possuem programacao sim-
plificada de forma visual e orientada a eventos, sem necessidade de digitacao de
c6digo por parte do usuario, buscam proporcionar aos usuarios resultados mais ra-

pidos e baixa curva de aprendizagem inicial.

O mesmo vale para metodologias. Existem varias propostas para facilitar o enten-
dimento de novos aprendizes de programacao, sendo algumas das mais relevantes atual-

mente:

o Atividades Desplugadas: Atividades praticas de facil compartilhamento que exer-
citam conceitos relacionados a solugao de problemas computacionais, sem o uso
de computadores, permitindo que alunos realizem atividades envolvendo algoritmos

sem a necessidade de conhecimentos prévios de programagaol8];

« Metodologia visual: Propde o uso de artefatos e midias para a reduzir a abstracao

dos conceitos fundamentais de programagaol[9];

« Gamificacao: Uso de caracteristicas inerentes ao design de jogos jogos, como estética,
organizacao das aulas e atividades por niveis, monetizacao de atividades por pontos
ou moeda sem valor comercial, desbloqueio de atividades e regalias pelo aluno para

estimular seu interesse durante as aulas[10];

o Sala de Aula Invertida: Metodologia de ensino ativa, baseada no protagonismo do

aluno no processo de aprendizagem, orientado e avaliado por tutor. Apresentado um

4Blockly - Acessado em 14/05/2021 - https://developers.google.com/blockly

SScratch - Acessado em 14/05/2021 - https://scratch.mit.edu/

6Code.org - Acessado em 14/05/2021 - https://code.org/

"Microsoft MakeCode - Acessado em 14/05/2021 - https://www.microsoft.com/pt-br/makecode?
rtc=1

8 AppInventor - Acessado em 14/05/2021 - https://appinventor.mit.edu/

9Construct - Acessado em 14/05/2021 - https://www.construct.net/

0Clickteam  Fusion -  Acessado em  14/05/2021 -  https://www.clickteam.com/
clickteam-fusion-2-5
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tema pelo tutor, os alunos se organizam em grupos e buscam em diferentes fontes

de informagao por conhecimentos sobre o assunto de forma colaborativa[ll];

Science, Technology, Engineering, Art and Mathematics (STEAM): Metodologia de
ensino através de atividades multidisciplinares, envolvendo conceitos de ciéncias,
tecnologia, engenharia, artes e matematica para estimular habilidades de investi-
gagao, solucao de problemas, estimulo da criatividade e de habilidades ligadas ao

preparo dos alunos para situacoes reais de ambiente de trabalho[12];

Problem-Based Learning (PBL): Aprendizagem Baseada em Problemas. Em [13] o
autor a define como forma de ensino guiado por tutor que tem como caracteristica
o empoderamento do aluno, capaz de realizar pesquisas em fontes de informagao
que nao o tutor, e decidir a melhor forma de resolucdo dos problemas sugeridos,
em geral de carater multidisciplinar. Propoe estimular a curiosidade do aluno como

motivador do processo de aprendizagem;

Inquiry-Based Learning (IBL): Aprendizagem Baseada em Investigagdo. Apesar de
semelhante ao PBL por apresentar um problema a ser solucionado aos alunos, sua
principal diferenca se encontra no papel do tutor, que também atua como fonte de
informagao, enquanto no PBL essa responsabilidade é dos alunos[13]. Outro dife-
rencial é por estimular o uso do método cientifico pelos alunos durante a resolugao
do problema[14];

Project-Based Learning (PJBL): Aprendizagem Baseada em Projetos. Tem como
objetivo o desenvolvimento de produtos pelos alunos como proposta de solugao a
problemas propostos. Simula um processo real de atuacao no mercado de trabalho

e cria um senso de progresso e realizagdo nos alunos durante o ensino[15].

2.2 Suporte computacional ao planejamento docente

Em [16], a autora cita algumas iniciativas para amparo do corpo docente, que por meio

da tecnologia, visam reforcar a rede de informagoes do corpo docente, muitas vezes subes-

timada pela instituicao de ensino, e realizada muitas vezes informalmente por iniciativa

do préprio corpo docente, mas que é essencial para a qualidade do ensino, uma vez que

a experiéncia individual do professor tem muito a contribuir para a melhoria dos cursos

ministrados. Sao essas iniciativas:

» Rede Internacional Virtual de Educacao (RIVED): Repositério de materiais educa-
cionais objetivando o aperfeicoamento do ensino de Ciéncias e Matematica no ensino

médio;
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« Laboratério Didatico Virtual (LABVIRT): Repositério de materiais educacionais
para as areas de Fisica e Quimica para fortalecimento da troca de conhecimentos

entre instituicoes de ensino;

o Biblioteca digital de Busetti e equipe: Biblioteca digital contendo conhecimento
pedagodgico, materiais instrucionais e experiéncias docentes em forma de Objetos de

Aprendizagem;

o Ambiente inteligente QSabe: Ferramenta de perguntas e respostas para uso com

fins educacionais por docentes;

o Ferramenta Debyte: Ferramenta para comunicagao de professores por meio de bate

papo e listas de discussao virtuais;

« Computer-integrated classroom (CiC): Ferramenta de quadro virtual, exposigao de

contetdos e comunicacao a ser usado durante as aulas por alunos e professores;

o Courses as seeds: Ferramenta de comunicagao envolvendo alunos e professores para
a construcao continuada e colaborativa de registros para troca de experiéncias pelos

envolvidos no processo de aprendizagem,;

o European Quality Observatory (EQO): Ferramenta para avaliagao e recomendagao

para curadoria de cursos de Ensino Virtual (e-learning).

« Site do Nucleo de Suporte Pedagogico para Professores de Lingua Estrangeira (NUSP-
PLE): Base de dados para artigos, discussdes e materiais didaticos para ensino de

lingua estrangeira.

Grande parte dessas iniciativas buscam armazenar materiais de ensino, e realizar a
curadoria destes materiais para facilitar o planejamento docente, porém, é de suma im-
portancia nao s6 disponibilizar materiais prontos de ensino, mas também estimular que
os professores tenham autonomia para criagao de novos contetidos ou modificagao de con-
tetidos pré-existentes. Para isso, é essencial que o registro de artefatos de ensino e a troca
de informacoes ocorra de de forma padronizada, para facilitar o reuso e modificacao pelo
corpo docente, mas também o processamento computacional destes artefatos educacionais
pela instituicdo de ensino.

Em andlise realizada em [17], foram investigadas 9 ferramentas de apoio ao planeja-
mento docente (dentre elas, AulaNet, SimEduc, EnsinarNet, DoceNet, AMADIS e TelE-
duc). Essas iniciativas se preocupam em facilitar processos de desenvolvimento de planos
de aula, atividades, e processos administrativos como definicao de turmas; porém, nao
agem como um meio de troca destes planos de aula e artefatos de ensino entre os profes-

sores da instituigao.
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A seguir, serao discutidos alguns estudos direcionados para a categorizacao, listagem
ou producao de programas de modelagem de design de aprendizagem, em ordem cronolé-
gica do ano de 2002 até 2020, a fim de ilustrar uma linha do tempo de avangos e iniciativas

inovadoras acerca do design de aprendizagem:

Iniciativas para
Amparo do
Corpo Docente

DoceNet
(BRITO, 2006)

LD Player
(SILVA, 2009)

FO%

Q-
2020

PBL Planner
(SILVA, 2020)

2007

Integracao AutoPlan,
DoceNet e Model AT
(STEINMTEZ, 2007) (]

Lucas Cardoso
lucasncc@gmail.com

2002 2005

Reload Editor CosMos
(BEAUVIOR, 2002) (MIAQ, 2005))

Figura 2.1: Linha do tempo de iniciativas relevantes ao amparo do corpo docente com
uso de tecnologia.

Em obra publicada em 2002[18], uma EML é definida como um modelo seméantico
informacional para descricao de contetidos e processos que compoem uma unidade de
aprendizagem, do ponto de vista pedagodgico visando reuso. Ainda nesta obra, o autor
em sua analise realiza um levantamento de seis principais linguagens de modelagem edu-
cacional: CDF, EML, LMML, PALO, Targeteam e TML/Netquest. Destas linguagens, o
EML foi usado como base para o desenvolvimento do padrao IMS LD, desenvolvido em
2003 pelo consorcio IMS.

Em publicagao de 2005[19], o autor propoe a plataforma CoSMos[19] para desenvol-
vimento de Unidades de Aprendizagem - Units of Learning (UoL) em padrao IMS LD.
Nesse trabalho, o autor classifica as ferramentas de modelagem em categorias relacionadas
a forma como exibem visualmente ao usuario o modelo convertido do arquivo de manifesto

XML de seu Learning Design. Essas ferramentas sao classificadas como:

o Ferramentas baseadas em visualizacao por arvore: Exibem o LD como uma arvore
relacional dos componentes do LD e suas relagoes, citando como exemplo os editores
ALFANET, CopperAuthor, e o editor RELOAD, citado por Miao como referéncia
de implementacao de editor de LD[19];
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o Ferramentas baseadas em visualizacao por diagrama: Exibem o LD em forma de

fluxograma utilizando setas e nodos. Exemplos dessa abordagem sao MOT+ e

ASK-LDT;

o Ferramentas que nao seguem o padrao IMS LD, mas que possuem semelhancas
em especificacao e estrutura. Exemplos citados nessa categoria sao o COMPILE e
LAMS.

Exceto pelo Reload, que possibilita a modelagem nos niveis A, B e C do IMS LD,
a maioria dos editores citados na pesquisa de Miao focam na modelagem em nivel A. O
CoSMoS (Collaboration Script Modelling System) oferece como contribuigao a modelagem
nos 3 niveis, e melhorias em relacao ao Reload na forma de exibi¢do e modelagem em nivel
B.

Em [20], publicado em 2007, o autor propds a modelagem de atividades de aprendiza-
gem com o uso de jogos. Um detalhe importante desse trabalho foi a escolha do IMS LD
ao invés do padrao SCORM (Sharable Courseware Object Reference Model), devido ao
IMS LD permitir a modelagem de atividades de aprendizagem com especificando diferen-
tes relagoes aluno-aluno, aluno-professor e professor-professor, possibilitando dinamicas
diferenciadas.

Em [21], também do ano 2007, é proposta uma classificacio de EMLs em pesquisa,

determinando tipo de linguagem de acordo com os seguintes atributos:

o FEvaluation Languages - Linguagens usadas para descrever estagios de aprendizagem

que envolvam de modo abstrato resolucao de problemas e atividades avaliativas;

o Content Structuring Languages - Linguagens de sequenciamento de recursos de
aprendizagem, considerando a performance do aluno e suas necessidades para me-

lhoria da experiéncia de aprendizagem:;

o Activity Languages - Linguagens focadas em atividades gerais no processo de apren-

dizagem; E a categoria onde se encontra o IMS LD.

Em publica¢ao de 2008[22], é realizado o desenvolvimento do LD Player, ferramenta
para modelagem e reprodugao de Unidades de Aprendizagem em padrao IMS LD. Essa
ferramenta teve como caracteristica inovadora permitir a interagao de arquivos IMS LD
em ambiente Moodle, ja que esse ambiente ndo possui suporte nativo para o padrao IMS
LD, apenas para o padrao SCORM.

Em [23], publicagio de 2013, é produzido o CourseEditor, ferramenta de planejamento
de curso compativel com IMS LD. Enquanto ferramentas baseadas em formulario e visua-

lizagdo por arvore necessitem que o usuario tenha um entendimento prévio sobre o padrao
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IMS LD, o CourseEditor tem como objetivo a acessibilidade por meio visual, facilitando
a modelagem por professores sem conhecimentos técnicos.

Em andlise exploratéria de 2013[24], o autor classificou os editores autorais em fungao
de suas funcionalidades conforme Figura 2.2, e propds como contribui¢ao para evolugao
do estado da arte o ambiente Instructional Model Environment (IME) para construgao,

edicdo, execugao e distribui¢ao de pacotes de conteiido em padrao IMS.

Quadro 1 - Resumo comparativo dos editores LD.

Editor IMSLD Apresentacao DAD Nivel Licenca L Importa  Exporta

- IMSLD IMSLD

5 ‘ |
v v e v
(Recowss | " |Fomugio | | 3 |opensowe |nmc| T | 7 |

Figura 2.2: Resumo comparativo dos editores LD. Fonte: JUNIOR, Aladir F. Silva;
SILVA, Leandro Roberto da; FERNANDES, Clovis Torres. Panorama dos Editores de
Atividades de Aprendizagem em IMS Learning Design. XXIV Simpésio Brasileiro de
Informética na Educagao (SBIE 2013). (336-345)..

Em revisao sistematica publicada em 2015[25], o autor concluiu que, apesar de existir
quantidade consideravel de ferramentas para autoria de modelos IMS LD, a falta de
interoperabilidade entre tais ferramentas, mesmo tendo elas em comum o padrao IMS, a
complexidade da codificagdo do processo de modelagem, e problemas de usabilidade se
apresentam como obstaculos para o uso em larga escala do IMS LD, mostrando que ainda
existe a necessidade para melhorias, inovagoes e meios de capacitacao dos interessados em

realizar a modelagem por IMS LD.
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Iniciativas mais modernas como o PBL Planner|[26] desenvolvido em 2020, propoem a
formalizacao em modelo autoral de iniciativas de ensino especializadas para a metodologia
de ensino baseada em problemas.

O grande diferencial do padrao IMS LD sobre padroes como SCORM, utilizado em
ambientes Moodle, e outras das solugoes discutidas, é a adaptabilidade do IMS LD para
qualquer metodologia de ensino desejado, além de comportar as mais variadas situacoes
de ensino, como ensino a distancia, presencial e hibrido, além de permitir atividades em
grupos entre alunos, e que alunos desempenhem diferentes papéis nas atividades propos-
tas.

Vale ressaltar também, que o consorcio IMS tem como proposta diversos padroes para
as mais variadas necessidades, sendo o IMS LD e o IMS Content Package duas dos muitos
padroes sugeridos. Existem padroes desenvolvidos como o IMS LTI, atualizado em 2019,
que evidenciam que o consércio IMS continua relevante e em constante atualizacao. O
consércio IMS pretende viabilizar a criagdo de sistemas interoperaveis através de seus
diversos padroes, comportando os mais variados artefatos de modo que seja possivel a

comunicag¢ao entre eles.

17



Capitulo 3
Referencial Teorico

Este capitulo visa apresentar alguns conceitos fundamentais utilizados neste estudo. Serao
discutidos o Movimento Maker, utilizado como inspiragao para a proposta desse estudo,
e também serdo discutidos os conceitos de Learning Design, linguagens de modelagem
educacional e o padrao IMS LD do consorcio educacional IMS Global, além das escolhas

selecionadas para desenvolvimento da proposta.

3.1 Das escolhas para o curso proposto

Para o curso proposto neste estudo, foi selecionada a linguagem de programacao Java,
por sua caracteristica de ser executada em maquina virtual, facilitando sua portabilidade,
programagao, compilagdo e execucao em computadores das mais variadas especificagoes,
além de ser uma linguagem de programacao largamente usada em ambientes académicos
e pela industria de TI[27]. Outro motivo responsével pela escolha do Java como primeiro
contato dos alunos com a atividade de programar foi ser uma linguagem de programacao
tipada, isto é, que exige no ato de codificagdo que se explicite o tipo de cada variavel
declarada. Isso é importante para reforcar nos alunos os conceitos fundamentais de va-
riaveis, e através da pratica consolidar boas préaticas de programacao. Serao aplicados
alguns métodos para reducao da abstracao de conceitos de programagao, como atividades
desplugadas por seu carater tatil, e uso de biblioteca de programacao visual para ren-
derizacao visual do c6digo produzido durante as atividades iniciais. Foram usados como

referéncia bibliografica das atividades sugeridas, os seguintes livros:

« [28] DEITEL, Paul; DEITEL, Harvey: Java: como programar. Pearson Prentice
Hall, 2010

« [1] BERGIN, Joseph et al.: Karel J Robot: a gentle introduction to the art of

object-oriented programming in java. Dream Songs Press 2005
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« [29] SIERRA, Kathy; BERT, Bates: Use a cabeca! Java. Alta Books, 2009

« [30] ASCENCIO, Ana Fernanda Gomes, CAMPOS, Edilene Aparecida Veneruchi

de: Fundamentos da programacao de computadores. Pearson Prentice Hall, 2007

As obras [28], [29] e [30] sao obras consolidadas no ensino de programacao em cursos
de ensino superior, enquanto a obra [1], foca na utilizacdo da biblioteca de JKarel, um
conjunto de métodos e fungdes que simulam na tela do usuério, ao executar seu codigo
compilado, um plano cartesiano e rob6s programaveis. Utilizando o JKarel, alunos podem
programar o comportamento de um ou mais robos, simulados virtualmente pelo compu-
tador, que respondem a sequéncias de comandos simples implementados por cédigos em
Java. A escolha da obra [1] é essencial para que seja possivel apresentar de forma visual
a execucao sequencial de instrugdes para o aluno, visando a citada quebra de abstracao,
uma vez que o estimulo visual do robo executando cada instrucao programada sequenci-
almente, ira facilitar aos alunos a identificacao de erros em seus algoritmos, e também a
pratica e consolidagao dos conceitos fundamentais de variaveis, lagos de repeticao, méto-
dos/fungoes e estruturas condicionais de cédigo.

Um outro artefato que foi utilizado nesse curso, é a atividade desplugada, motivada
pelas caracteristicas do Movimento Maker, na forma de um jogo de tabuleiro que ird
solidificar a pratica realizada em computador pelos alunos, agora em um contexto de
brincadeira competitiva. A atividade desplugada também serve de exemplo ao tutor
de que podemos exercitar a programacao mesmo que aconteca imprevistos relacionados a
disponibilidade de computadores para uso dos alunos. O carater tatil e visual da atividade
desplugada disponibiliza mais um meio de aprendizagem para os alunos. Outra decisao
tomada para este curso, foi a de inserir uma atividade final, inspirada no Project-Based
Learning (PJBL), onde os alunos deverao desenvolver um produto na forma de um jogo de
narrativa interativa, com o proposito de unir em uma atividade todo o contetido estudado
nas aulas anteriores, além de familiarizar os alunos com a modelagem de fluxograma para
algoritmos e apresentacoes curtas de produtos simulando situagao de venda (Sales Pitch).

Dado o interesse em aumentar o contato de alunos na atividade de programacao, antes
que estes iniciem os estudos em cursos do ensino superior, o exemplo de curso proposto tém
como publico-alvo alunos do ensino fundamental e médio de escolas publicas do territério
brasileiro, podendo ser aplicado também em escolas particulares e ou no formato de curso
livre. Como pré-requisito para participar do curso, o aluno deve estar alfabetizado, com
fluéncia em leitura e escrita em portugués; Sao habilidades desejaveis para o aluno que
participe do curso proposto: Que o aluno tenha entendimento e familiarizacdo com a
lingua inglesa; Que ele tenha tido contato prévio com computadores, mesmo que basico.

E importante ressaltar também que, mesmo possuindo uma atividade desplugada,

essa agem como complemento das atividades de programagcao a serem realizadas em com-
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putadores, sendo necessario um laboratério de informatica, preferencialmente com um
computador disponivel para cada aluno participante do curso. Por objetivar escolas do
segmento publico, que muitas vezes possuem laboratorios de informatica funcionais, mas
com pouco uso, e com maquinas de baixa capacidade de processamento, todos os pro-
gramas e atividades foram selecionadas para nao necessitarem de computadores de alto

desempenho, e em diferentes sistemas operacionais.

3.2 Movimento Maker

Movimento Maker é o termo utilizado para referenciar de forma abrangente grupos de
individuos que constroem produtos (fisicos ou digitais) de forma colaborativa, realizando
troca de conhecimentos de forma presencial ou através de meios virtuais, como redes
sociais ou féruns[31]. O Movimento Maker é baseado no Do It Yourself (DIY), forma
de producao artistica caseira e de baixo custo, com o uso de materiais e ferramentas de
facil acesso ao cidadao comum. O DIY teve seu inicio no fim da década de 70 como
subcultura do movimento musical punk[32], que também enfatizava o carater tinico da
criacao artesanal. O principal diferencial do Movimento Maker se comparado ao DIY é a
forte presencga da tecnologia durante o processo de construgdo, podendo ser considerado
como um avanco légico do DIY. Isso foi possivel pelo crescimento da acessibilidade da
tecnologia como parte fundamental no cotidiano moderno, dado pela produgao em larga
escala de dispositivos tecnoldgicos e reducao nos custos de produgao gerando uma baixa
no preco de compra para o cliente.

No Manifesto Maker[33], o autor cita nove principios fundamentais do Movimento
Maker:

1. Construir (Make): O ato de criar age como forma de expressao humana fundamental;

2. Compartilhar (Share): Divulgar o produto criado e o conhecimento atrelado a sua

criacao;

3. Doar (Give): O ato de dar a outra pessoa um produto criado estimula a pratica do

desapego e sentimento de sociedade;

4. Aprender (Learn): Deve-se sempre buscar conhecimentos novos, relacionados ao ato

de construir;

5. Equipar (Tool Up): E importante ter acesso as ferramentas necessérias para a cons-

trucao do produto visado;

6. Brincar (Play): Um individuo deve se divertir durante o processo de criagdo e

celebrar seu aprendizado;
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7. Participar (Participate): Comunique com a comunidade e faga parte de grupos de

atividades maker;

8. Apoiar (Support): O crescimento do movimento depende do apoio mituo de seus

membros em diversas areas;

9. Mudar (Change): Seja receptivo & mudangas.

Observando estes principios, é possivel perceber a influéncia do Do It Yourself na cul-
tura Maker, e o autor em [33] é ainda mais incisivo nesse aspecto ao descrever em seu
Manifesto Maker que até mesmo o texto escrito de sua publicacao é passivel de ser modifi-
cado e utilizado por outras pessoas. Como caracteristica primordial do Movimento Maker
podemos destacar o estimulo ao ato de compartilhar entre seus participantes, estimulando
o trabalho comunitario e o sentimento de um individuo em pertencer a um grupo com um
objetivo comum, visando solucionar problemas que fazem parte da sociedade moderna.
Desenvolver produtos para uso proprio nao € o unico objetivo de projetos Maker; Muitas
vezes a solugao de problemas relevantes a sociedade moderna surge como meta em proje-
tos Maker, como reciclagem, sustentabilidade e preservacao do meio ambiente. Todo este
pensamento de criagdo acessivel e colaborativa fez surgir diferentes formas de atuagao
Maker, como os Makerspaces e os FabLabs.

Makerspaces sao caracterizados como comunidades para praticas relacionadas ao Mo-
vimento Maker em um espaco fisico, mas ndo limitados a pratica de criacdo, podendo o
espago ser utilizado para feiras e eventos[31].

Fabrication Laboratory (FabLab) é um espago fisico de pequeno porte que retne fer-
ramentas que possibilitam praticas Maker. Inicialmente desenvolvido por uma iniciativa
do Massachusetts Institute of Technology (MIT), foi criado de acordo com o principio de
que, caso tenha acesso as ferramentas corretas, um homem comum pode criar produtos
extraordinérios.!. Existem também FabLabs méveis, que possibilitam a mobilidade do

laboratério de fabricacao e sua integragao a outros espagos fisicos.

3.2.1 Movimento Maker no Brasil

Podemos observar uma atuagao crescente do Movimento Maker no Brasil, principalmente
na forma de projetos de FubLabs para escolas, por seu baixo investimento financeiro
inicial se comparado ao Makerspace, com objetivo de estimular a participagao de jovens
estudantes na pratica de atividades Maker.

Uma iniciativa nacional de FabLab é o Lite Maker[34], FabLab nacional mével e de

baixo custo para uso em salas de aula desenvolvido pela Universidade do Vale de Itajai.

https://www.media.mit.edu/projects/fab-labs/overview/ (Acessado em: 09/09/2020)
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O Lite Maker propde tornar acessivel as ferramentas tecnolégicas para uso de alunos em
instituicoes de ensino da iniciativa publica e privada, na forma de um armério moével
que quando aberto se torna uma estacao de trabalho Maker, completo com bancada,
ferramentas, computador e impressora 3d. Um grande atrativo de um FabLab moével é
a possibilidade de tornar qualquer espaco, incluindo uma sala de aula regular, em um

espaco de atividades Maker.

Figura 3.1: LiteMaker: Laboratério Maker moével para uso em instituigoes de ensino.
Fonte: http://lite.acad.univali.br/pt/lite-maker/ Acessado em: 28/05/2021

(a) LiteMaker fechado. (b) LiteMaker aberto.

3.2.2 Produtos e Tecnologias Maker no Mercado

Com a popularizacao dos Movimentos Maker e DIY, algumas empresas surgiram ofe-
recendo produtos especializados em atividades Maker, buscando a inovacao através da
simplificacdo de uso de tecnologias ja existentes, desenvolvimento de produtos para es-
timular a producao Maker em criancas e adolescentes, ou unindo diferentes tecnologias
para maior comodidade do usuério.

Alguns produtos que podemos identificar atualmente como expoentes na categoria

Maker sdo:

« Arduino? - Microcontrolador de baixo custo utilizado para prototipacao e desenvolvi-
mento de circuitos elétricos envolvendo sensores, displays e LEDs. Muito utilizados
em projetos de automacao em casas inteligentes, para controle de equipamentos

elétricos, consumo de energia e agua.

2Arduino - Acessado em 14/05/2021 - https://www.arduino.cc/
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e Raspberry Pi® - Microcomputador utilizado para criacao de dispositivos eletronicos

e servidores por um prego acessivel .

o Mindstorms* - Criado pela Lego, empresa de renome no ramo de brinquedos para
criangas e jovens, é um kit para criagdo de robds e automoéveis em pequena escala,
programaveis por linguagem de programacao visual baseada em blocos em Software

proprio.

o LittleBits® - Kits simplificados de criacdo de circuitos elétricos para criancas, através
de placas com circuitos e componentes elétricos conectados por imas, sem necessi-
dade de fios ou perigo do usudrio sofrer choques por descarga elétrica. Possibilita
a criacao de produtos por meio do uso de baterias, motores, sensores e LEDs de

forma acessivel para criangas.

e SAM Labs® - Bloco de componentes eletronicos formados por sensores, motores,
LEDs e buzzers, conectados por Bluetooth em computador ou tablet para programa-

¢ao de comportamentos por linguagem de programacao visual simplificada.

Dos produtos listados, o Mindstorms, LittleBits e SAM Labs possuem como publico
alvo criancas e adolescentes, sendo produtos de entrada para facilitar o primeiro contato
de jovens com atividades Maker. J& o Arduino e Raspberry Pi nao focam em simplificar

0 uso, mas sim em tornar mais acessivel a tecnologia.

3.2.3 Movimento Maker na Educacao

E de suma importancia, apés termos analisado o que é o Movimento Maker e seus prin-
cipios, que essa filosofia sirva para impulsionar o profissional que deseja desenvolver um
material didatico ou curso a ser ministrado em sala de aula. Dado o desafio do ensino
de desenvolver os alunos de acordo com suas individualidades, ao mesmo tempo que o
processo de aprendizagem ocorrem na maioria de suas vezes em circulos e espacos sociais,
é essencial que este profissional visualize fontes de informagoes, livros didaticos e mate-
riais de ensino nao como algo finalizado e imutavel, capaz de ser aplicado em qualquer
aluno ou turma que seja submetida a aula ministrada. Devem ser consideradas sim, como
ferramentas, que possibilitam ao profissional fazer o uso dos mais diversos materiais e
metodologias, sempre adaptando seu contetido e aulas ao seu publico alvo: seus alunos.
Baseando-se na proposta do Movimento Maker, toda ferramenta pode ser usada, ma-

nipulada, transformada ou aproveitada, em parte ou em seu todo, para uso em sala de

3 Raspberry Pi - Acessado em 14/05/2021 - https://www.raspberrypi.org/

4 Mindstorms - Acessado em 14/05/2021 - https://www.lego.com/pt-br/themes/mindstorms

® LittleBits - Acessado em 14/05/2021 - https://sphero.com/collections/all/family_littlebits
6SAM Labs - Acessado em 14/05/2021 - https://samlabs.com/us/
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aula. Nao que isso impossibilite um profissional de desenvolver cursos e materiais, uma
vez que eles serdao obsoletos uma vez que mude de alunos; muito pelo contrario. O material
tem que ser visto ndo como algo finalizado, mas sim como algo em constante desenvol-
vimento, sempre aberto para modificagoes, atualizagoes e experimentos. O material por
si ¢ uma base, um fundamento onde o curso a ser ministrado irda se basear. Porém, é
necessario que o profissional que ministra as aulas considere também seu publico, seus
alunos. A opiniao dos alunos é fundamental para o direcionamento das aulas e para a
melhor aplicagdo de um curso proposto. As atividades e contetidos tém de fazer sentido
para os alunos, e muitas vezes bastam pequenas alteracoes nas atividades propostas ou
no modo de apresentacao de conteidos para que o curso se adapte ao contexto de uma
turma nova de alunos.

Este estudo propoe a aplicagao dos nove principios fundamentais do Movimento Maker

em um contexto educacional de seguinte modo:

1. Construir (Make): Preparar o profissional que se interesse na area de ensino de
programagcao a criar seu proprio curso ou atividades a serem ministradas em sala de

aula;

2. Compartilhar (Share): Estimular a divulgagao de materiais desenvolvidos, visando
solidificar uma rede de conhecimento e comunicagao entre educadores da area de

Tecnologia da Informagao;

3. Doar (Give): Iremos considerar aqui a aplicagdo do curso, onde os alunos irdo

receber em contexto de aula o curso desenvolvido;

4. Aprender (Learn): Lecionar é um constante aprendizado, especialmente em uma
area como a da tecnologia, onde avancos e novas ferramentas sao constantes. O
educador deve se colocar constantemente em posi¢do de aprendizagem, e sempre
considerar as respostas e reagoes de seus alunos acerca de seu método de ensino, e

das atividades propostas;

5. Equipar (Tool Up): Iremos considerar como ferramentas: propostas de atividades,
livros didaticos, metodologias de ensino e tecnologias utilizadas em aula. As fer-
ramentas serao essenciais para moldar o curso proposto para melhor se adequar a

turma que serd ministrado;

6. Brincar (Play): O processo de aprendizado deve ser prazeroso nao sé para os alunos,

mas é importante que o seja também para o educador;

7. Participar (Participate): A troca de atividades, experiéncias e informagoes é essen-

cial para profissionais do ensino, nao seria diferente para contexto de tecnologias;
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8. Apoiar (Support): Aqui, dado o ensino de programagao e tecnologias emergente em
nossa sociedade, s6 serd solidificado como um movimento de ensino de qualidade,
se os educadores se considerarem parte de um todo, de um movimento de ensino
de Tecnologia da Informacao, dispostos a trabalhar em equipe, e em conjunto com

outras areas, como a Pedagogia;

9. Mudar (Change): Assim como o curso ministrado deve estar sujeito a mudangas,
a metodologia utilizada, e forma de lecionar também devem estar. Se os alunos
nao estiverem engajados, é preciso que haja experimentacao de novas abordagens,
metodologias e atividades. Para isso, o educador deve estar disposto a ouvir seus
alunos, e nao ter receio de aceitar sugestoes. Um educador experiente tende a
desenvolver um estilo de docéncia, munido de uma metodologia de ensino que melhor
se adapte ao seu modo de ensino. Este nao é o problema; O erro esta em considerar
sua aula como infalivel, sem espacgo para melhorias. O professor pode e deve aplicar
a aula de acordo com suas individualidades e preferéncias, porém, uma vez que essa
aula ndo se mostre eficiente se aplicada em uma turma, esse educador deve estar

preparado para se desafiar e modificar suas aulas para melhor servir tal turma.

3.3 Learning Design e Linguagens de Modelagem

Educacional

Learning Design (LD) é o termo utilizado para o processo de desenvolvimento de artefatos
de aprendizagem, e também o préprio produto resultante deste processo[35]. Linguagem
de Modelagem Educacional, ou Educational Modelling Language (EML), é um termo
com dupla conotacao: Representa tanto um termo genérico para todas as linguagens
desenvolvida para a criacao e formalizacdo de unidades de ensino, como é o nome de
umas das EMLs precursoras. A primeira conotacao, mais abrangente, sera utilizada com
maior frequéncia nesta analise, mas também serd observada a linguagem de modelagem
educacional homénima. Em [18], o autor define uma EML também pelo objetivo de
facilitar a reaproveitagao e suporte nao s6 de unidades de ensino, mas de seus componentes,
como artefatos digitais, metodologias de ensino e dindmicas desenvolvidas. Essa facilidade
de manutencao, distribuicao e reaproveitamento de unidades de aprendizagem ¢ essencial
para a proposta deste estudo, de formalizacao e preservacao dos esforcos que os tutores
exercem ao criar seus planejamentos de curso.

A linguagem de modelagem educacional EML, publicada pela Universidade Aberta dos
Paises Baixos (Open University of the Netherlands) em Dezembro do ano 2000, teve seu

desenvolvimento focado principalmente na criacdo de contetidos para o modelo remoto
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de ensino (e-learning). Visava construir cursos, que uma vez formalizados em formato
FEztensible Markup Language (XML ), escolhida para exercer um comportamento proximo
ao de arquivos HTML e navegadores de internet: um editor cria arquivos no formato da
linguagem EML, que por sua vez podem ser interpretados por programas leitores de EML,
possibilitando a execuc¢ao de unidades de ensino de modo automatizado para cursos de

ensino remoto[36].

3.4 Padrao IMS LD

Desenvolvido a partir da linguagem de modelagem educacional EML pelo consércio IMS
em 2003, o padrao IMS LD é um conjunto de normas para modelagem em formato com-
putacional de unidades de ensino, podendo estas serem atividades, aulas ou cursos, na
forma de atos realizados por individuos que podem exercer diferentes papéis durante o
processo de aprendizagem, suportando diferentes abordagens pedagogicas, independente
de disciplina ou area de ensino, e recursos computacionais diversos[37].

O IMS LD é composto por quatro documentos: Modelo conceitual com seus elementos
basicos, Modelo informacional com as defini¢oes formais de seus elementos e atributos,
Modelo representativo dos seus elementos XML, e Guia de Exercicios e boas praticas de
implementagao com exemplos[23].

O padrao IMS LD tém em sua terminologia, usada para representar experiéncias de
ensino, analogias ao contexto de uma peca de teatro, onde um curso ¢ representado por
uma peca, dividida em atos compostos por atividades, onde os participantes do processo de
aprendizagem exercem papéis, podendo exercer diferentes papéis em atividades variadas.

O resultado da modelagem em IMS LD é um arquivo FExtensible Markup Language
(XML) contendo todos os componentes de uma unidade de ensino classificados por tags,
com chaves de identificacao tinicas, em formato interpretavel por software computacional.
Diferente de outros padroes de modelagem educacional, o IMS LD permite atividades em
grupos, comportando qualquer metodologia de ensino desejada, uma vez que as descri¢oes
dos componentes do LD sao digitadas durante o processo de modelagem, e nao captadas de
listas pré existentes. Outra caracteristica importante do IMS LD, é que permite situacoes
de ensino hibrido, presenciais ou de ensino virtual.

Um Learning Design em padrao IMS possui 3 niveis para implementagao(Figura
3.2)[38]:

o Nivel A, composto por todos os componentes basicos de um contexto de ensino, como
atividades, papéis a serem exercidos pelos participantes, metodologia de ensino,

ambiente de aprendizagem, sequenciamento de tarefas e recursos;
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o Nivel B, composto pelos elementos do nivel A, além de Propriedades, necessarias

para armazenar informagoes sobre papéis durante a execugao de um LD e Condigoes,

para registro da evolucao do cenério didatico;

e Nivel C, composto pelos elementos dos niveis A e B, além de Notificagoes, que sao

mecanismos disparados para iniciar novas atividades baseadas em eventos.

Learning Design - Padrao IMS LD

_,/‘

Nivel A

» Atividades;

« Papéis (Tutor, Aprendiz,
Monitor);

« Ambiente (composto por
objetos de ensino ou
Servigos)

Nivel B

* Todas as caracteristicas do
Nivel A;

« Propriedades (Para armazenar
informacgoes sobre os papéis);

» Condigdes (Contém a
evolugao do cenario didatico)

Nivel C

» Todas as caracteristicas dos niveis A e

B-

« Notificagdo (Mecanismo para iniciar

novas atividades, baseadas em
eventos durante o processo de
aprendizagem)

Figura 3.2: Modelo conceitual da estrutura do Learning Design por nivel.
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Figura 3.3: Diagrama UML do IMS LD em Nivel C; Classes principais acentuadas por
gradiente cinza. Fonte: Adaptado de IMS Learning Consortium (2003). Traduzido pelo
autor.



A Figura 3.3 ilustra os componentes que compoem o padrao IMS LD, demarcados por
nivel. Os elementos em nivel A sdo essenciais para se criar um arquivo em formato IMS

LD, como demonstrado no guia desenvolvido neste estudo

3.5 Ferramenta adotada

Para este estudo, foi escolhido o RELOAD Editor: editor em forma de formulario e
com visualizagao da estrutura em arvore hierarquica, que suporta modelagem de arquivos
IMS Learning Design nos niveis A, B e C, além de comportar modelagem de Pacotes de
Contetdo IMS e arquivos em formato SCORM. Durante a fase de escolha da ferramenta
para uso neste estudo, foram encontradas algumas limita¢oes e obstaculos relacionados
a alguns editores: os editores Prolix e Open GLM, desenvolvidos para Java versao 16
usando Framework Eclipse, se mostraram incompativeis com versoes mais novas do Java,
e com maquinas modernas com sistema operacional Windows 10 e Linux baseado em
distribuicao Ubuntu. Quanto ao LAMS, nao foi escolhido por necessitar de instalagdo em
servidor em rede local ou online; como o objetivo deste estudo é apresentar uma proposta
acessivel, o RELOAD FEditor se mostrou mais relevante, de facil instalacdo e por poder

ser utilizado mesmo com a falta de sinal de internet, uma vez instalado em uma méaquina.
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Capitulo 4
Proposta

Este estudo pretende trazer duas andlises sobre a criacado de Unidades de Aprendiza-
gem: Uma direcionada ao tutor, com um exemplo de Unidades de Aprendizagem em um
contexto de aulas introdutoérias para ensino de programacao para leigos, idealizada para
alunos do ensino médio e do ensino fundamental de escolas publicas. Essa Unidade de
Aprendizagem nao apenas serve de modelo, mas também pode ser aplicada caso o tutor
tenha interesse em iniciar um curso do tema, e em seguida praticar o desenvolvimento de
novas Unidades de Aprendizagem para dar sequéncia ao conteido sugerido. Ja a outra
subsecao deste capitulo ¢ direcionada ao Learning Designer, individuo responsavel pelo
planejamento e criagdo de aulas ou cursos a serem ministrados, detalhando as especificida-
des necessarias para a formalizacao destas aulas em Unidades de Aprendizagem. Para isso,
serdao discutidas ferramentas utilizadas, modo de formalizagdo seméantica e adequacao a
linguagem de modelagem selecionada. Os anexos desenvolvidos neste estudo se encontram
em paginas em servidor Google Drive e em repositério Lourdes Brasil, da Universidade

de Brasilia. !

4.1 Ao Tutor: Um curso de Introducao a Programa-
cao

Para este estudo foi desenvolvido um curso introdutério de programacao, na forma de 12
aulas com duracao de 1 hora e 30 minutos cada encontro. O formato selecionado para
as aulas sao aulas em sua grande maioria com dois principais momentos, exposicao de

conceitos e em seguida atividades praticas de implementacao destes conceitos. Este curso

!Todos os artefatos gerados por este estudo, se encontram no endereco https://drive.google.com/
drive/folders/1qtd8k0UWOuen1Kc90uM8DZbImQL1zwdt 7usp=sharing e também no repositério Lourdes
Brasil da Universidade de Brasilia em http://quizwiki.cic.unb.br/1lmb acessados em 28/05/2021. O
plano de curso desenvolvido, juntamente com o guia para padronizacdo em IMS LD se encontram na
secao de apéndices ao final do documento.
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apresenta algumas aulas diferenciadas, como uma aula especifica para atividade avaliativa
e atividade desplugada, uma aula opcional para revisao de contetidos e o desenvolvimento
de um projeto pelos alunos de um jogo narrativo de ficgao interativa com duracao previsto
para 4 aulas.

O curso Coding 101, é composto pelos seguintes artefatos:

o Plano de Curso: Apresenta descritivo das caracteristicas do curso, uma visao geral

dos contetdos previstos e descricao de aulas;

o Material Didatico: Contém um médulo demonstrando a instalagao dos programas e
arquivos necessarios para os computadores a serem usados durante o curso. Possui
também os enunciados de cada atividade proposta, assim como detalhamento das

solucoes das atividades a serem aplicadas nos planos de aula;

o Slides de apoio para cada aula, contendo os principais conceitos a serem estudados

em sala;

e Plano de Aula: Planejamento de cada encontro previsto para o curso, explicacoes e

tempo previsto para cada atividade e dinamica planejada;

o Arquivos necessarios para os exercicios de programacao em computadores, assim

como arquivos de suas solugoes;

o Atividade Desplugada Code Bot: Jogo de tabuleiro que permite a pratica dos con-
ceitos vistos durante as aulas de programagao em um contexto competitivo e des-

contraido.

o Arquivos de Learning Design em padrao IMS LD do curso, desenvolvidos de acordo

com o guia para modelagem de curso em padrao IMS LD utilizando o software

RELOAD Editor.

Os primeiros encontros do curso apresentam aos alunos os seguintes conceitos intro-
dutorios de programacao, de forma gradual e com aumento de complexidade: Algoritmos,
linguagens de programacao, métodos, estruturas condicionais, lagos de repeticao e va-
riaveis. O projeto realizado nos tltimos encontros serve como uma aplicacao pratica de
todos os conceitos vistos durante o curso.

Para este curso, foram selecionadas a linguagem de programacao Java por ter execu-
cao baseada em maquina virtual, o que permite que execute em maquinas com as mais
variadas especificacoes de componentes e sistemas operacionais. Algumas necessidades
consideradas foram também que o curso nao dependa de sinal de internet, e que utilize
apenas programas com baixa exigéncia de processamento, dai a escolha por utilizar a

biblioteca de programagao visual JKarel (Figura 4.1) e ao ambiente de desenvolvimento
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o | ]

Figura 4.1: Biblioteca JKarel de aprendizagem por meio visual.

integrado (IDE) JGrasp. As ferramentas escolhidas para uso neste curso possuem versoes
para os sistemas operacionais Windows, Mac e Linux, o que abrange ainda mais seu al-
cance de aplicacao. Como nao existe padronizacao de maquinas utilizadas em institui¢oes
de ensino brasileiras, é de suma importancia que este curso possa ser aplicado nas mais

diversas configuragoes de equipamento e estrutura.

Figura 4.2: Atividade Desplugada - Code Bot

(b) Representagido de uma partida competitiva com
4 jogadores.

coe 8o (44 cooe sor | cooe sor

1083003 | 1083003 | 108 300

coe sor

10w 3003

A atividade desplugada desenvolvida para este curso, diretamente influenciada pelo
Movimento Maker, possui bem claras suas caracteristicas Do It Yourself em seus com-
ponentes impressos, que devem ser recortados, montados e colados. O fato de todos os
componentes serem impressos ¢ essencial para facilitar o acesso a atividade; ndo ha neces-
sidade de nenhum outro objeto além dos presentes nas folhas a serem impressas. Quanto
ao livro de regras, possui a descricao de todos os componentes, seus usos e instrucoes do
jogo. Pontos considerados em sua confecgao foi a facilidade de ser impresso, possuindo
apenas imagens essenciais, possui tamanho padrao A4, e todas as cartas e componentes do
jogo possuem indicadores com linhas de corte e, no caso dos dados, instrugoes de monta-

gem e colagem. O proposito da atividade desplugada é exercitar conceitos vistos durante
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as aulas em um contexto descontraido de um jogo de tabuleiro competitivo. Como o
jogo possui agoes semelhantes as vistas durante as aulas de programacao do JKarel, dis-
ponibiliza aos alunos uma nova forma de experienciar o contetdo estudado, através do
estimulo tatil de jogos de tabuleiro, e seu aspecto visual intuitivo. Por se assemelhar a
estrutura das atividades de programacao com JKarel, a atividade desplugada foi criada
com o proposito também de servir como uma alternativa ao instrutor para imprevistos
que podem ocorrer em sua instituicao de ensino, como falta de energia ou impossibilidade
de uso dos computadores para a aula planejada.

As tltimas aulas do curso tem como sugestao uma atividade de revisao inspirada na
Aprendizagem Baseada em Problemas: os alunos deverao criar um produto na forma de

narrativa interativa, aplicando todos os conceitos aprendidos nas aulas anteriores.

Fimal 1

Consequencla

T — da decisio 2a

Introdugio r =)

Consequéncia Suagio re Consequéncia

da decisio 1a prablema 2 Alternativa b da decisio 2b

_—

. s

Alternativa a Alternatha ¢ Consequéncia

da decisio 2c

Situacho inlcial Decislo 1

Deciido 3 —

Cansequéncia Situacio Consequéncia
da decisio 3a

da decls¥o 1b problema 3

Alkernatiia a

Firal 2
ey

Coniequéncia
TR Y R
Alternativa b da decis§o 3b

| S —

Final 3

Figura 4.3: Exemplo de Modelo Narrativo de Fic¢ao Interativa. Fonte: FREIRE, George
André Alve; MADEIRA, Charles Andryé Galvao. Modelo conceitual para criacao de jogos
voltados para a tomada de decisdo em gerenciamento de projetos. Anais dos Workshops
do IV Congresso Brasileiro de Informatica na Educacao (CBIE 2015).

Essa atividade na forma de projeto, tem como objetivo além da revisao de conceitos
estudados, visa também introduzir o aluno ao desenvolvimento de algoritmos utilizando
simbologia padronizada em [30], conforme Figura 4.4.

Espera-se que o desenvolvimento de um produto pelo aluno, que podera ser compar-

tilhado e executado por amigos, colegas e parentes, sirva para estimular o engajamento
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Figura 4.4: Exemplo de simbolos a serem usados para confeccao visual de algoritmos
segundo Ascencio(2007). Fonte: ASCENCIO, Ana Fernanda Gomes; CAMPOS, Edi-
lene Aparecida Veneruchi. Fundamentos da Programacao de Computadores: Algoritmos,
Pascal, C, C++ e Java. Pearson Prentice Hall, 2007

o . - . ~ .
(a) Descrigao dos simbolos e seus significados (b) Exemplo de algoritmo segundo padrao sugerido
Tabela 1.1 Conjunto de simbolos utilizados no fluxograma. Algoritmo em descrigio narrativa:
() simbolo utiizado para indicar o inicio e o fim do algoritmo. Passo 1 — Receber dois niimeros que serdo multiplicados.
Passo 2 — Multiplicar os niimeros.
simbolo que permite indicar o sentido do fluxo de dados. Serve exclusivamente Passo 3 — Mostrar o resultado obtido na multiplicagio.
para conedtar os simbolos ou blocos existentes.
Algoritmao em fluxograma:
simbolo utilizado para indicar calculos e atribuicdes de valores.
g Simbolo utilizado para representar a entrada de dados. ( iz j BI-N2
@ simbolo utilizado para representar a salda de dados.
S
St s kg e S B s [Cw=wna |
possibilidade de desvios.
M FiM

do aluno durante seu processo de aprendizagem. Ao término do desenvolvimento do pro-
jeto, é recomendado que os alunos apresentem seus projetos em forma de Sales Pitch,
com duracao entre 5 e 15 minutos, onde os alunos deverao simular uma apresentacao de
produto objetivando sua venda para compradores ou investidores ficticios. Essa atividade
¢ importante para estimular habilidades nos alunos como oratoria, exposi¢ao de ideias e
exercitar também no aluno a habilidade de valorizacao do trabalho desenvolvido.

As atividades sugeridas neste curso visam trazer meios e abordagens diferentes para
contribuir para a qualidade do processo de aprendizagem do aluno, sempre no contexto
de programacao e uso de tecnologias, buscando a familiarizagdo do aluno na pratica de

seus conceitos.

4.2 Ao Learning Designer

Nesta secao, serdao discutidas a formalizacao de cursos no formato IMS LD. O curso
Coding 101, desenvolvido neste estudo, foi utilizado como exemplo para esta formalizacao,
mas é importante destacar que a padronizacao de cursos em Learning Design independe
de disciplina ou &area de estudo; pode ser aplicado em qualquer contexto educacional.
Neste estudo, serao aplicados dois padroes desenvolvidos pelo consércio IMS: IMS LD
para arquivos de Learning Design e IMS Content Package para pacotes de conteudo. O
primeiro se refere a modelagem e estruturagao de cursos, enquanto os pacotes de conteido
possuem funcao orientada a reproducgao automatizada de seus conteidos em modelo de
ensino e-learning. Neste estudo, a modelagem foi realizada utilizando o software Reload
Editor.
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Esta secao é voltada principalmente para a instituicdo de ensino, uma vez que a
iniciativa de padronizacao de cursos, aulas e atividades, para um resultado frutifero, deve
ser implementada por todo o corpo docente, apds treinamento pela instituicao. Uma vez
formalizadas as atividades educacionais, os beneficios de armazenamento e reutilizacao
ja mencionados possibilitam um acolhimento mais completo aos novos instrutores que
ingressam ao corpo docente institucional, uma vez que terd um acervo das atividades

educacionais realizadas na instituicao.

4.2.1 Visao do plano do curso em Linguagem de Modelagem

Educacional

Para inicio da modelagem do curso, foi feito inicialmente um modelo em forma de fluxo-
grama utilizando um editor de imagem (Figura 4.5) para facilitar a visualizacao e registro
dos componentes do curso no software editor de Learning Design. Uma vez clara a ordem
e os componentes do curso, criou-se o arquivo no formato IMS LD no Reload Editor.
Um detalhe importante é que ao criar um modelo de IMS LD ou um pacote de contetido
IMS, sera gerado um arquivo na pasta destino chamado imsmanifest.zml; representando
o arquivo do manifesto criado. O arquivo XML do manifesto é o arquivo mais importante
de todo modelo criado; sera referenciado pelos outros arquivos que compoem o modelo, e
possui a defini¢ao e descricao de todas as atividades, objetivos de aprendizagem, estrutura
de atividades, todos os recursos que compoem o modelo, os papéis a serem desempenhados
pelos participantes do processo de ensino, ambientes utilizados para o ensino e métodos de
ensino aplicados. Todos estes componentes estdao descritos no manifesto com identificado-
res em forma de tags, semelhante a estrutura de arquivos HTML, para serem analisados

e reproduzidos por programas reprodutores de arquivos padrao IMS.
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Estrutura de Curso:
Coding 101

{ Aula 01 - Apresentacio ]

k4

[ Aula 02 - Familiarizacio com a IDE e o JKarel J

h 4

Aula 03 - Métodos (ViraDireita, SobeDegrau,
DesceDegrau, SobeEscada)

k4

[ Aula 04 - Estrutura Condicional {If - Else) J

h 4

[ Aula 05 - Estrutura de Repeticdo (While) J

k4

[ Aula 06 - Varigveis J

h 4
[ Aula 07 - Avaliagiio de Revisio e Aividade J

Desplugada (Code Bot)

Muita dificuldade
durante a revisdo

Aula 08 - Revisdo de Conteddo

Desempenho
posifivo durante
avaliacao

Aula 09 - Projeto Ficcdo Interativa (Modelagem &

Inicio do Roteiro)

" oy

h 4

Aula 10 - Projeto Ficgdo Interativa (Termino do
Roteiro e Implementacio)

.

k4

Aula 11 - Projeto Ficcdo Interativa
{Implementacéo)

L o
4
s =
Aula 12 - Termino e Apresentacio do Projeto

Figura 4.5: Modelo estrutural do curso Coding 101.
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De acordo com a Figura 4.5, podemos identificar a estrutura do curso formada por
12 aulas, sendo uma delas uma atividade de suporte opcional (Aula 08 - Revisao de
Contetdo), a ser aplicada somente caso o desempenho da turma durante a atividade
avaliatéria da aula anterior tenha sido indesejavel, com grande dificuldade dos alunos
durante as questoes realizadas.

Um outro ponto a ser considerado é que todas as aulas possuem recursos na forma
de slides de apoio, e as aulas possuem uma estrutura de atividade na forma de aulas

expositivas com aplicacao pratica de conceitos.

4.2.2 Guia para planejamento de cursos utilizando o padrao IMS
LD

Neste estudo foi desenvolvido um guia de instrugoes em formato passo a passo para
formalizacao de cursos em IMS Learning Design em Nivel A: Modelagem necesséaria para
instrutores de ensino praticarem para armazenamento de suas atividades de ensino e inicio
de alimentacao de um servidor ou banco de dados institucional. Apesar de desenvolvido
em software Reload Editor, os conceitos mostrados sao comuns em qualquer outro editor
de Learning Design que possa ser usado.

Criado o modelo do LD, realizamos a descri¢cao geral do curso.

" Learning Design - Coding 101 LD
General
Overview
This section describes the general features of the Learning Design.

Title: [Eoding 101 |
URI: [ |

Version: o |

Metadata
Metadats for the Learing Design

Author's Notes
Author’s local notes.

Proposta de curso de baixo custo de mplementacio para famiarizacio inical de alunos do ensino fundamental e médio para programacio de computadores utizando
lnguagem de programacdo Java, utlizando atividade desplugada e ferramenta visual para reduzir abstragdo de conceitos fundamentais.

Learning Objectives
This section describes the Learning Objectives of the Learming Design.

Prerequisites
This section describes the Prerequistes for the Learning Design.

Figura 4.6: Descricao geral do Coding 101 no Reload Editor.

Ao criar atividades, o Reload Editor realiza toda a sua modelagem em forma de arvore,
conforme a Figura 4.7, enquanto existem outros editores com outras propostas, como exi-
bicdo em fluxograma. Durante a criacdo das atividades, foram atribuidas as informacoes

de descricao e objetivos de aprendizagem a cada atividade, além da criacao de atividade
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de suporte, e de estrutura de atividades, onde foram atribuidas as atividades criadas para

classificacao da estrutura de aula usada em cada atividade.

| Learning Design - Coding 101 LD
Activities

Learning Activities
ula 01 - Apresentacio

Aula 02 - Familiarizacio com a IDE e o Jkarel

") Aula 03 - Métodos (ViraDireita, SobeDegrau, DesceDegrau, SobeEscada)
("] Aula 04 - Estrutura Condicional (If-Else)

[*] Aula 05 - Estrutura de Repeticio (Wihile)

Aula 06 - Variveis

-] Aula 07 - Avaliacio de RevisZo e Atividade Desplugada (Code Bot)

Aula 09 - Projeto Ficgdo Interativa (Modelagem e Inicio do Roteiro)

-] Aula 10 - Projeto FicgSo Interativa (Término do Roteiro & Implementagio)
[ Aula 11 - Projeto Ficcio Interativa (Implementacio)

* "] Aula 12 - Projeto Ficgio Interativa (Término e Apresentagio)

[{4) Support Activities

& Aula 08 - Revis3o de Contedido

liE] Activity Structures

“-[E] Aula Demonstrativa sequida de Pratica

+ X & &

[} Aula 01 - Apresentagdo
This section provides information about the Learning Activity.

v Visible Parameters:

Description
The cue given to the user to desaribe the Activity to be performed.

Title: [irma; Conversa introdutéria sobre conceitos basicos de programacio; Familarizacio com [DE & primeiro programz
Resource: | Slides/Aula %200 1%20-%20Conceitos%201nidais. pdf
(] visible Parameters:
» Item Metadata
Metadsta for the Ttem.
* Metadata
Metadata for the Description.

Activity Completion
Information relating to the completion of this Activity.

Learning Objectives
This section describes the Learning Objectives of this Activity.

| Title: {50 20 pracesso de programacio, conceitos de algaritmo e sequénciamento de instrugdes; Codificacéo de primeira

Figura 4.7: Exibicao em arvore das atividades do curso Coding 101 no Reload Editor.

Uma vez criadas as atividades(Figura 4.7), foram criadas os papéis do processo de

aprendizagem (Figura 4.8), e foram introduzidos ao LD os recursos que compoem o curso

(Figura 4.9). Apoés adicionados os recursos, estes devem ser relacionados com suas res-

pectivas atividades.

" I/ Leaming Design - Coding 101 LD

< Instrutor

+ X+ ¥

Figura 4.8: Papéis do curso Coding 101 no Reload Editor.
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1! Learning Design - Coding 101 LD

W X £l Resources to include in the Learning Design
+- il reload-magicfolder =] Resources
-2 Sldes =
- [ Aula 01-Introducia.pdf -4 Slides/Aula%2001%20-%20Conceitos % 20Iniciais,pdf
B Au=02 Famalacia com A EE € 0 Mowe!. pdr L[] Slides Aula2001%20-%20Conceitos % 20Indais. pdf
B} Aui= 03 -Métodos.pdf (14 Slides/Aula%2005%20-% 20Estrutura% 20de % 20R epeticso% 20 (ihils). pdf
[ Aulz 04 - Estruturas Condidonais.pdf Slides /Aula%2005%20-%20Estrutura%20de % 20Repeticio %20 (Whie). pdf
B Auia0s ~Lagos de Repeticio.pdf (=4 Slides/Aula%2002%:20-%20F amiliarizacio %20com %20a % 2010E %20e %200%20 Karel pdf
B Aula 06 - Variaveis.pdf * B Sides/Aula%2002%20-%20F amiiarizaio% 20com%20a % 20IDE %20e %200%20Kare!. pdf
[l Aulz 07 - Avaliacio de Revisdo e Atividade Desplugada (Cade Bot).pdf -4 Slides/Aula%2003%20-%20Métodos %20(ViraDireits, %2050beDegrau, %20DesceDeqrau, % 205obeEscada). pdf
[ Aulz 03 - Projeto Ficco Interativa (Modelagem e Inicio do Roteiro). pdf : B Slides/Aula%2003%20-%20Métodos%20{ViraDireita, %205cbeDegrau, %:20DesceDegrau, %20SobeEscada) pdf
[ ~ula 10 e 11 - Projeto Ficgio Interativa (Témino de Roteiro e Implementaciio).pdf 54 Sides/Aul%2004%20-%20E strutura®20Condicional % 20(1F-Eise).pdf
ks [ Aulz 12 - Projeto Ficgo Interativa (Apresentagio). pdf L. [ Slides/Aula % 2004%20-%20Estrutura%20Condicional %20 (Tf-Else) pdf
R eI L e -4 Slides/Aula %2006%20-%20variaveis.odf
] miceatest el i B Sides/Aula%2006%20-%20Varidveis. pdf
&t imsmd_v1p2p2.xed [ @ Slides/Aula%2007%:20-%20Avaliacio%20de % 20RevisE0% 208 %20Atvidade % 20Desplugada %20{Code % 2080t). pdf
% M5_LD Level Axsd Slides /Aula%2007%20-%20Avaliagio%20de % 20R evisio %20e % 20Atividade % 20Desplugada %20 (Code %:2080t). pdf
25, M5 LD Level A_emaidata.xsd -4 Slides/Aula %2008%20-%:20Revisi0%20de % 20Contelido. pdf
-e‘é- M5_LD_Level_A_reusables.xsd LB Slides/Aula%2008%20-%20R evis30%20de %20Cont=ido.pdf
&3 ims_nl xsd =4 Slides/Aula%2009%20-%20Pr oje to % 20Ficgio %20Interativa %20 (Modelagem % 20e % 20Inicio%20do % 20R oteira).pdf
.. [B) Slides/Aula%2003%20-%20Projeto%20FiccEo %20 [nterativa®20 (Modelagem® 20 % 20Tnicio % 20do %20Roteira) pdf
- @ Slides/Aula%2010%20-%20Proje to%20Ficcio %20Interativa %20 (Término%20do%20R o teira%20e % 20Implementacio). pdf
Slides Aula%:2010%20-% 20Projeto % 20Ficdo % 20lnterativa%20 (Térming%20do %20R ateira % 202 %20Implementagio) pdf
-4 Slides/Aula%2011%20-%20Projeto%20Ficgio % 20Interativa%20 (Inplementacio) pdf
- [B) slides/Aula%:2011%20-%20Projeto % 20Fice0 % 20Interativa%20 Implementacio)  odf
-4 Slides/Aula%2012%20-%20Projeto% 20Ficsio % 20Interativa% 20 (Témino %20s % 20Apresentacia) pdf
E Slides/Aula%2012%20-%20Projeto %20Ficco %20Inter ativa%:20(Término %20e %20Apresentacio). pdf

Figura 4.9: Recursos do curso Coding 101 no Reload Editor.
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Criados todos os papéis, atividades com estrutura e recursos atribuidos, deve ser feito
o relacionamento das atividades e papéis através dos atos, que por sua vez compodem a

pega que é nosso curso, conforme mostrado na Figura 4.10.

+ X+ 9]

2,
-4}, Coding 101
E}&‘ Ato 01 - Aulas Conceituais
- Aula 01 - Aluna
Q Aula 01 - Instrutor
- Aula 02 - Aluno
Q Aula 02 - Instrutor
& Aula 03 - Aluno
- Aula 03 - Instrutor
& Aula 04 - Aluno
- Aula 04 - Instrutor
& Aula 05 - Aluno
- Aula 05 - Instrutor
- Aula 06 - Aluno
- Aula 06 - Instrutor
- Aula 07 - Aluno
-4 Aula 07 - Instrutor
[—}a Ato 02 - Reviso Opcional
L Aula DB - Aluno
Lo Q Aula 08 - Instrutor
E-§} Ato 03 - Projeto
Q Aula 09 - Aluno
& Aula 09 - Instrutor
- pula 10 - Aluno
& Aula 10 - Instrutor
- Aula 11 - Aluno
& Aula 11 - Instrutor
- Aula 12 - Aluno
& Aula 12 - Instrutor

LD General ! % Rcles} = Environments I []_J Activities Q:) Method W
Figura 4.10: Peca representando o curso Coding 101 no Reload Editor.
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Uma vez salvo o arquivo apés estas alteracoes, fica registrado no XML do manifesto
os seguintes dados, organizados por tags identificadoras, suas relagoes e coédigos de iden-

tificagao tnicos para cada componente do curso:

o (Cabecalho com informacoes e metadados do padrao IMS LD utilizado e sua versao;
e Nome do curso com sua descrigdo como Organizagio;

o Papéis, e no caso do papel de Aluno, valor minimo e méximo de alunos para as

atividades

o Atividades ordenadas com descricao, objetivos de aprendizagem e recursos relacio-

nados;

o Métodos compostos por atos, e o relacionamento 1 a 1 feito para cada papél a ser

exercido em cada atividade criada e ambiente externo usado;

» Listagem de todos recursos adicionados ao LD

Neste guia, foi demonstrada nao s6 a modelagem do Learning Design do curso Coding
101, mas também de um pacote de contetido IMS. Pacotes de conteiido sao essenciais para
os interessados em desenvolvimento de unidades de ensino para o formato e-learning, para
criagao de cursos automatizados para serem reproduzidos a distancia. Para esse processo,
os slides de apoio para a Aula 01 foram convertidos em formato HTML com sequéncia de

imagens, para exemplificar a criagao de um pacote de contetudo.

€3 Content Package - Coding 101 IMS — 13N
£ Fiies [ . Content | e Profie: | CP Default Profie ¥ |
& EETS po— s =
C e Adla01 5 w
g Metadados do cabecalho do manifesto XML
| 01jpg Lot
j 02p0 {51 Organizations o = =
] 02400 i & [ cosing 101 Qragnizagéo representando o curso composto por este pacote de contetdo
=% | Arquivo index html da [ coing 101 a1
lﬂ 05.jpg q - x Resources
&] 06.ip0 5 9 Aulafindex. hirml
jwl]pg Aula 01 com seus Aula01ndex html
= %ee | componentes Au01/mg/o 1. g
lﬂ 09.ipg » Auladifimg/02.jpg
18] 10.pg Aula01/imgf03.jpg
1] 11ipg Adlz01/imaf04.ipg
(8] 12jpg Aula01/mgfos.ipg
lﬂ 13.jpg Aulaliifimg/06.jpg
18] 14.4pg Ala01imaf07.ipg
/8] 15.jpg Aula01/img/03 jpg .
QJ 6409 [ Aus01mg/os g Recursos do pacote de contetudo
8] 17.4g Aula01/imgf10.jpg
18] 18.1pg Aula01imaf11.ipg
~|8] 18.jpg Aula01/mg/12.pg
(5] 20.jpg - [B) Aule01fmaf13.ipg
8] 21900 Aula01fimgf14.jpg
18] 22409 Aula01/imaf15.pg
~|8] 23.jpg Ala01/mg/16.7pg -
=] 24.pg [ Aula01/mg/17.jpg
18] 25.ipg Aula01ima/18.ipg
18] 26.0pg Aula01/imaf19.jpg
(8] 27.ipg Aula01/maf20.pg
[s] 28pg - [B) Aule01jmgf21pg
. B index.himl Aula01imaf22.ipa )
2% mscp_vipLxsd
=] imsmanifest.xml Manifest
&4 imsmd_vip202.xsd The Manifest node of the Content Package contains al hild elements and other sub-Marifests.
& ims . xsd
A reusable unit of instruction. Encapsulates meta-data, organizations, and resource references.
Attribute Value
Base
Identifier IMANIFEST-8EBA 1841-B290-4035-98DE-59E 3486C98F3
Version

Figura 4.11: Exibicdo em arvore do pacote de contetido IMS no Reload FEditor.
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Espera-se que os apéndices desenvolvidos nesse estudo sirvam para ilustrar e motivar
a formalizacao em padrao IMS LD pelo corpo docente em instituicoes de ensino, e que o
curso desenvolvido como exemplo seja utilizado para inicio do ensino de programacgao em
escolas, e que a aplicagdo destas aulas nao s6 atuem na aprendizagem dos alunos, mas
também preparem o tutor para que desenvolva suas proprias aulas, dando continuidade

as atividades propostas.
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Capitulo 5

Conclusao

5.1 Contribuicoes

E desejavel que este estudo motive as instituices de ensino a aplicar a modelagem e
formalizacao das agoes de ensino praticadas pelo seu corpo docente, visando o registro,
armazenamento, reutilizagdo e modificacao de suas aulas e cursos. Uma vez padronizados
em arquivos computacionais, estas iniciativas de ensino podem ser analisadas para criacao
de relatorios e andlises visando melhoria da qualidade do ensino e maior eficiéncia durante
o processo de aprendizagem dos alunos.

A discussao da formalizacdo e compartilhamento de esforcos de ensino é de suma
importancia em um contexto como o atual, onde a tecnologia se faz tdo presente na
sociedade. E essencial que sejam aplicadas novas formas de uso dessas tecnologias para
beneficiar alunos, docentes e institui¢es. A pandemia do coronavirus (Covid-19) ocorrida,
durante o desenvolvimento desse estudo, demonstrou como ¢é essencial essa discussao, com
a necessidade imediata de ajuste das institui¢bes de ensino para modelos de ensino a
distancia e ensino hibrido.

Espera-se que o curso Coding 101 proposto neste estudo sirva como motivador da
implementagao em larga escala para o ensino de programagao nas institui¢oes de ensino,
principalmente da rede publica. E desejado que, ao aplicar as aulas previstas neste curso,
o instrutor tenha familiaridade com a pratica de ensino de programacao, planejamento e
formalizacao de atividades, e que tenha autonomia para dar continuidade ao curso, de-
senvolvendo novas aulas e atividades para construgao da aprendizagem de novos conceitos

de programacao pelos alunos.
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5.2 Trabalhos Futuros

Previsto para trabalhos futuros, estdao o treinamento de campo para professores de varia-
das disciplinas em uma instituicao de ensino para a formalizagao de atividades de ensino,
a aplicacao das atividades propostas como exemplo para serem replicadas visando iniciar
o ensino de programagao de instituicoes da rede publica de ensino, e a concepgao de uma

ferramenta de planejamento pela equipe, no &mbito do projeto smartUnB.EC0OS[39].
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Apéndice A

Coding 101: Plano de Curso
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1. Introducao

Este documento descreve as atividades praticas que compdéem o0 curso
introdutério de programacéao intitulado “Coding 101”, desenvolvido como parte da
proposta para a disciplina de atividade de conclusdao do curso de Licenciatura em
Computacdo na Universidade de Brasilia. O projeto propée o desenvolvimento de
material didatico acessivel e de baixo custo, para ser disponibilizado para professores
da rede publica de ensino, podendo ser aplicado com a utilizacdo de laboratério de
informatica, e possui materiais a serem usados mesmo se a instituicdo de ensino nao
dispuser de computadores para uso dos alunos e professor na forma de um jogo de

tabuleiro onde todos os componentes podem ser impressos.

O conteudo previsto para o curso € formado pela introdugdao de conceitos
fundamentais de programagao em Java, utilizando a classe JKarel como ferramenta

ludica para ensino visual de conceitos abstratos.

Tabela 1 — Lista de Contatos

Nome

Vinculo Institucional

Contato

Prof.a Dr.a Germana
Menezes da Nobrega

Orientadora da disciplina
Projeto de Licenciatura na
Universidade de Brasilia

gmnobrega@unb.br

Lucas Nunes Coelho
Cardoso

Aluno da disciplina Projeto
de Licenciatura na
Universidade de Brasilia

lucasncc@gmail.com




2. Publico Alvo

O publico alvo definido sdao alunos do Ensino Fundamental e Ensino Médio, e
possui como unico pré-requisito que o aluno esteja alfabetizado. A metodologia
empregada sera, principalmente, a utilizacdo de ferramenta visual como facilitador para
exposigao de conceitos abstratos (Classe JKarel), além da aplicagédo de principios do
socioconstrutivismo em sala de aula.

O curso possui carga horaria prevista para 12 aulas, sendo um encontro
opcional caso a turma necessite de revisao apos avaliagdo, com duragao de 1 hora e
30 minutos cada encontro, totalizando 18 horas de curso.



3. Objetivos

O objetivo geral deste projeto é possibilitar que professores da rede publica
tenham acesso a um material que os permita lecionar um curso de introducédo a
informatica e programacéo.

Como objetivos especificos, este propde a exposi¢cao, discussio e fixacdo dos
conceitos fundamentais da computacdo, e a contextualizagdo destes conceitos
aplicados a realidade do aluno.

Este curso é composto por:

1. Plano de Curso: Apresenta descritivo das caracteristicas do curso, uma
visao geral dos conteudos previstos e descrigao de aulas;

2. Material Didatico: Contém um mddulo demonstrando a instalagdo dos
programas e arquivos necessarios para os computadores a serem usados
durante o curso. Possui também os enunciados de cada atividade
proposta, assim como detalhamento das solu¢des das atividades;

3. Slides de apoio para cada aula, contendo os principais conceitos a serem
estudados em sala;

4. Plano de Aula: Planejamento de cada encontro previsto para o curso,
explicacdes e tempo previsto para cada atividade e dindmica planejada;

5. Arquivos necessarios para o0s exercicios de programacdo em
computadores, assim como arquivos de suas solugdes;

6. Atividade Desplugada \emph{Code Bot}: Jogo de tabuleiro que permite a
pratica dos conceitos vistos durante as aulas de programacédo em um
contexto competitivo e descontraido.

7. Arquivos de Learning Design em padrao IMS LD do curso.



4. Conteudo Previsto

Serdo trabalhados as seguintes habilidades e conceitos fundamentais de
programacao:

4 1. Habilidades

* Ter dominio dos conceitos fundamentais de programacgao;
» Situar-se na Logica de Programacao;

* Raciocinio logico;

* Abstracéo.

4.2. Bases Tecnologicas

 Conceitos fundamentais de l6gica de programagao;
* Algoritmos e fluxogramas;

* Programagao estruturada;

* Elementos de um algoritmo;

* Diversos tipos de dados;

* Tipos de variaveis;

* Declaracao de variaveis;

* Estrutura sequencial;

 Constantes;

« Comentarios;

» Expressodes, operadores e fungoes;
» Comandos basicos;

* Estruturas condicionais;

* Estruturas de repeticao.



5. Estrutura do Curso

Estrutura de Curso:
Coding 101

[ Aula 01 - Apresentacio ]

h 4

[

Aula 02 - Familiarizacio com a IDE e o JKarel ]

h 4

[

Aula 03 - Métodos (ViraDireita, SobeDegrau,
DesceDegrau, SobeEscada)

h 4

Aula 04 - Estrutura Condicional (If- Else) ]

h 4

Aula 05 - Estrutura de Repeticdo (While) ]

h 4

Aula 06 - Varidveis ]

h 4

Aula 07 - Avaliacio de Revis8o e Atividade
Desplugada (Code Bot)

Muita dificuldade
i

Aula 08 - Revisdo de Contelido

Desempenho
positive durante
avaliagdo

Aula 09 - Projeto Ficgio Interativa (Modelagem e
Inicio do Roteiro)

h 4

[

Aula 10 - Projeto Ficgdo Interativa (Término do
Roteiro e Implementacio)

h 4

Aula 11 - Projeto FiccBo Interativa
(Implementacio}

h 4

[

Aula 12 - Término e Apresentacio do Projeto ]




6. Descritivo de Aulas

Segue um descritivo de cada aula prevista para o curso Coding 101:

e Aula 01 - Apresentagao

o Descricao: Apresentacao do Instrutor e Alunos da turma, conversa introdutoéria
sobre conceitos basicos de programacao e familiarizacdo com IDE e codificagédo
do primeiro programa para realizar impress&o de mensagem em tela.

o Objetivos de Aprendizagem: Iniciar o desenvolvimento de um vinculo afetivo
entre os alunos e o instrutor; Apresentacdo ao processo de programacao,
conceitos de algoritmo e sequenciamento de instru¢des; Codificagao de primeiro
programa simples pelos alunos.

e Aula 02 - Familiarizagdo com a IDE e o JKarel

o Descricao: Familiarizagdo com a IDE e a biblioteca de classes JKarel; Relizar
sequéncia de atividades utiizando o JKarel.

o Objetivos de Aprendizagem: Aprender as instrugbes basicas do JKarel: Mover,
Desligar, Virar para a Direita, Pegar e Depositar Objeto.

e Aula 03 - Métodos (ViraDireita, SobeDegrau, DesceDegrau, SobeEscada)

o Descricao: Pratica de programacgdo usando JKarel. Introdugcéo ao conceito de
criagdo de novos métodos para realizagédo de tarefas repetitivas.

o Objetivos de Aprendizagem: Encapsulamento de conjunto de instrugbes em
novos métodos para tarefas repetitivas.

e Aula 04 - Estrutura Condicional (If-Else)

o Descricao: Apresentagéo e pratica do conceito de estrutura condicional (If / Else)
utilizando JKarel.

o Objetivos de Aprendizagem: Utilizagcdo de estruturas condicionais para
desenvolvimento de algoritmos adaptaveis.

e Aula 05 - Estrutura de Repetigao (While)

o Descricao: Apresentagéo e pratica do conceito de estrutura de repetigdo (While)
utilizando JKarel.

o Objetivos de Aprendizagem: Utilizagao de lagos de repetigcdo para resolucdo de
tarefas que contenham redundancia de instrugdes.

e Aula 06 - Variaveis

o Descricao: Apresentacao e pratica do conceito de variaveis e seus diferentes
tipos utilizando JKarel.

o Objetivos de Aprendizagem: Utilizagdo de variaveis para realizagdo de tarefas
que precisem de armazenamento de dados.

e Aula 07 - Avaliagdo de Revisdo e Atividade Desplugada (Code Bot)

o Descricao: Realizar atividade avaliativa em turma na forma de questbes de

multipla escolha para detecg¢ao do ritmo de aprendizagem da turma, identificar



duvidas e dificuldades que necessitem de revisdo; Atividade desplugada para
pratica dos conceitos estudados em método tatil sem uso de computadores.

o Objetivos de Aprendizagem: Avaliagdo de aprendizagem dos alunos; Definir a
necessidade de aula de revisdo de conceitos antes do inicio do projeto.

Aula 08 - Revisao de Conteudo (Atividade de Suporte)

o Descricao: Atividade opcional para revisdo de conteudos, identificados por
duvidas e dificuldades apresentadas por alunos durante a atividade avaliativa da
Aula 07.

o Objetivos de Aprendizagem: Reforgar conceitos prévios que possam apresentar
pontos de duvidas ou dificuldades.

Aula 09 - Projeto Ficgao Interativa (Modelagem e Inicio do Roteiro)

o Descrigdo: Iniciar a modelagem e escrita de roteiro de um jogo de ficgao
interativa, utilizando apenas texto para criar um livro-jogo eletrénico.

o Objetivos de Aprendizagem: Pratica de atividade de modelagem de arvore de
decisbes que compdem 0 jogo.

Aula 10 - Projeto Ficgao Interativa (Término do Roteiro e Implementagao)

o Descricao: Finalizar a escrita do roteiro e iniciar a programagéo do jogo de ficcéo
interativa.

o Objetivos de Aprendizagem: Praticar aplicagdo dos conceitos vistos em aula,
principalmente estrutura condicional; apresentagéo e aplicagdo do conceito de
entrada de dados pelo usuario.

Aula 11 - Projeto Ficgao Interativa (Implementagéo)

o Descricao: Dar continuidade a programagéao do jogo de ficgéo interativa.

o Objetivos de Aprendizagem: Praticar aplicagcdo dos conceitos vistos em aula,
principalmente estrutura condicional.

Aula 12 - Projeto Ficgao Interativa (Término e Apresentagao)

o Descricdo: Terminar a implementagdo do projeto; Alunos realizarem
apresentacao curta, em formato de discurso de vendas do projeto desenvolvido;
Possibilitar que os alunos joguem os jogos de seus colegas de sala para troca
de experiéncias.

o Objetivos de Aprendizagem: Praticar aplicagdo dos conceitos vistos em aula;
pratica da habilidade de apresentacao de trabalhos em sala de aula.
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1. Introducao

Este documento descreve a modelagem em padréao IMS Learning Design de um
curso introdutério de programacgao intitulado “Coding 101”, em formato de guia,
desenvolvido como parte da proposta para a disciplina de atividade de conclusédo do
curso de Licenciatura em Computacéo na Universidade de Brasilia.

Tabela 1 — Lista de Contatos

Nome

Vinculo Institucional

Contato

Prof.a

Dr.a

Germana

Menezes da Nobrega

Orientadora da disciplina
Projeto de Licenciatura na
Universidade de Brasilia

gmnobrega@unb.br

Lucas
Cardoso

Nunes

Coelho

Aluno da disciplina Projeto
de Licenciatura na
Universidade de Brasilia

lucasncc@gmail.com




Figura: Estrutura Conceitual do Curso “Coding 101”

Estrutura de Curso:
Coding 101

[ Aula 01 - Apresentacéo }

¥

[ Aula 02 - Familiarizacio com a IDE e o JKarel }

A4
[ Aula 03 - Métodos (ViraDireita, SobeDegrau, }

DesceDegrau, Sobe Escada)

¥

[ Aula 04 - Estrutura Condicional (If/ Else) }

¥

[ Aula 05 - Estrutura de Repeticdo (WWhile) }

h 4

[ Aula 06 - Varidveis }

Y

Aula 07 - Avaliacdo de Revisdo e Afividade
Desplugada (Code Bat)

Muita dificuldade

durante a revisdo

Aula 08 - Revisdo de Conteddo

Desempenho
positivo durante
avaliacio

Aula 09 - Projeto Ficgio Interativa (Modelagem e}t
Inicio do Roteiro) i

h 4
Aula 10 - Projeto Ficgdo Interativa (Teérmino do
Roteiro e Implementacio)

¥

Aula 11 - Projeto Ficcdo Interativa
{Implementacéo)

¥

[ Aula 12 - Témmino e Apresentacio do Projeto }




2. Modelagem de Arquivo IMS Learning Design (LD)

Vamos criar um arquivo de Learning Design no padrao IMS-LD (também referido
como somente LD neste documento), selecionando "File", "New", "IMS Learning
Design".

Sy Reload Editor

IF'rIe Edit Schemas Tools View Window Help

= Open... @ IMS Content Package
= & ADL SCORM 1.2 Package
= [ Collage UoL

Fil LErl+

~ LD IMS Learning Design

Ctrl+Shift+5

Recent Files b

Exit

Apos selecionada a pasta para registro dos arquivos, sera exibida uma nova
janela, mostrando o nome do pacote, definido pelo nome da pasta destino selecionada.
Ao criar um pacote de conteudo, o editor Reload imediatamente cria 7 arquivos na
pasta destino com nomes padronizados, sendo o0 mais importante deles o
"imsmanifest.xml", principal arquivo do pacote de conteudo, que registra todas as
informacgdes do pacote e é referenciado pelos outros arquivos.

Na tela inicial do editor, as principais areas utilizadas durante este processo
serdo as abas localizadas na canto inferior esquerdo da tela, contendo as opgdes
"General' (Geral), "Roles" (Papéis), "Environments" (Ambientes), "Activities"
(Atividades), "Method" (Método) e "Resources" (Recursos).



" ! Leaming Design - Coding 101 LD
General
Overview
This section describes the general features of the Learning Design.

Learning Objectives
This section describes the Learning Objectives of the Learning Design

Prerequisites
This section describes the Prerequisites for the Learning Design,

11 General] 2 Roles | (] Environments | [ ) Activites | O, Method | £ Resources |

Criado o arquivo de IMS Learning Design, a primeira agao tomada sera alterar o
nome de nosso LD, para registro no cabegalho do arquivo XML. Para isso, dentro da
aba "General", iremos clicar em "Overview", e preencher os campos "Title" com 0 nome
de nosso curso (Coding 101) e clicar na campo "Author's Note", para digitar um
descritivo do curso proposto neste arquivo. Os campos de Metadados nao serdo
preenchidos neste roteiro, pois tratam de normas definidas no padrao IMS LRM para
padronizacao de metadados, fora do escopo deste documento.

111 Leamning Design - Coding 101 LD

is sechon describes Mg ” E @
e
Version: [ |

Metadata
Metadata for the Learning Deg

~ Author's Notes

Author's local notes.

—

Proposta de curso de baio cUSed He mplementacio para famiarizacio iical de alunos do ensino fundamental e médio para programacio de computaderes utiizando
inguagem de programagio Java, utiizando atwvidade desplugada e ferramenta visual para reduzir sbstragdo de conceitos fundamentas.

Learning Objectives
This section descripes the Learning Objectives of the Learning Desin.

Prerequisites
This section descrbes the Prerequisites for the Learming Design




Clique agora na aba "Roles", para definir os papéis possiveis de serem
assumidos pelos participantes durante o processo de aprendizagem de nosso curso.
Podemos visualizar que existe um papel de aprendiz com o nome "Learner", e nenhum
papel existe na hierarquia de equipe da instituicado de ensino ("Staff"). Primeiramente,
vamos renomear o papel com o nome "Learner" para "Aluno", clicando sobre ele com o
botao direito do mouse e depois em "Rename".

|1 Leaming Design - Coding 101 LD

Min Persons:

Max Persons: [

Create New: [

Match Persons: [
Information

May be used to provide additional informatian about this role.

L/l

» Metadata
Metadata for the Role.

—.=1Ava
Roles
@ + X & * ]2 | earner i
% s secton describes the Learmer role n the Learing Desan,
e Son 3 @ HREF: [

LD Genera{ [@Rales] Y= Environments | [[') actities | & method | 5] Resources

Para definir também o numero minimo e maximo de alunos para nossas
atividades, selecionando o papel "Aluno", alterando os valores de "Min Persons" e "Max
Persons"

| Leaming Design - Coding 101 LD

Roles
Roles + X
(im | e p—
185 staff [
= —) )
T

» Information

May be used to provide additional information about ths role.

» Metadata
Metadata for the Role.




Vamos agora criar o primeiro papel da equipe da instituicdo de ensino, o papel
de "Instrutor", que sera responsavel por ministrar as aulas e avaliar o desempenho dos
alunos. Clique com o botédo direito do mouse em "Staff", e em seguida em "New Staff
Role", em seguida, escolha o nome do papel desejado.

S Reload Editor

File Edit Schemas Tools View Window Help

D@wld|= ~|&% @ X + 3% FaoDnl

| Leaming Design - Coding 101 LD — 3N

Roles

< Staff
'Add Staff roles to the Learning Design. You can add Staff types and Staff Group types

Para criar a nossa primeira atividade, iremos para a aba "Activities". Aqui iremos
criar nossa primeira atividade de aprendizagem clicando com o botao direito do mouse
em "Learning Activities", e em seguida em "New Learning Activity"

11! Leamning Design - Coding 101 h =13
i D]

[ Learning Activities __
\dd Learning g Activities to the Learning Design.

Selecionando a atividade criada, vamos agora atribuir alguns valores para ela,
nos campos "Description" com a descrigdo da atividade, "Learning Objectives" com os



objetivos de aprendizagem da tarefa, e "Prerequisites”, com

participagao da atividade

"I Leaming Design - Ceding 101 LD
Activiti

0s pré requisitos para

(8] supsort Actitees
] Acovity Soucures

®

[ Aula 01 - Apresentacio

This section provides information about the Learning Activity.

v Visible: Parameters

The cue given to the user to describe the Activity to be performed.

0 do Instrutor & Alunos da turma; Convers:

2 infrodutéria sobre conceitos basicos de programagso; Famiiarizagso com TDE e prime ]

w

» Item Metadata
Metadata for the Ttem

Metadata
Metadata for the Description.

Activity Completion
Information relating to the completion of this Activity.

Learning Objectives

This section describes the Learning Objectives of this Actvity.

[nne: finiciar o de um vinculo afetiva entre os alunes & o instrutor; 50 a0 processo de

50; Codificacio de Dnrﬂ]

S— [

I 1]

! visible Parameters:

Item Metadata
Metadata for the Ttem,

* Metadata
Metadata for the Learning Objectives.

This section describes the Prerequisites of this Activity.

@ (e ifabetizacko 1)
Resource: [ 1|
[ visible: Parameters: | |
[0 General | & Roles | 15 Environmen ts [m‘) Actes || vethod | ] Resources
Iremos repetir o processo para todas as atividades do curso. Uma das
atividades, a Aula 08 - Revisdo de Conteudo, € uma atividade de suporte. So ira
acontecer caso o resultado de entendimento dos conceitos estudados pela turma
durante a avaliacdo nao for positiva. Vamos entdo criar uma Atividade de Suporte,
ainda na aba "Activities". O processo € semelhante a criagcdo de atividades de
aprendizagem feitas anteriormente. Basta clicar com o botdo direito do mouse em
"Support Activities", e em seguida em "New Support Activity"
=101

[ Support Activities

'Add Support Activities to the Learning Design.




Novamente, como feito com a atividade de aprendizagem,

iremos definir

atributos para esta atividade. Atividades de suporte solicitam definicdo dos
participantes por papéis, vamos marcar o Aluno e o Instrutor para esta atividade.
Atividades de suporte sdo boas categorias para atividades como debates, onde os
alunos sao separados em grupos ou interpretando diferentes papéis, como por
exemplo representando paises em uma simulacdo de debate entre nagdes, podendo

ser criados papéis diferentes para cada pais/grupo.

11/ Learning Design - Coding 101 LD

=13(w]

e L)Aula[m Revisdo de Contelido
ction provides information about the Support ACTITy.

| Visible Parameters:
O)

The cue given to the user to describe the Activity to be performed.

@ Title: [Atividade para revisio de

‘conteddos, identificados por davidas e dificuidades

Y
tividade avaliativa da Aula nJ_[

Resource: [

] Visible Parameters

Item Metadata
Metadata for the Ttem.

I e
]

Metadata
Metadata for the Description.

- Activity Completion

Information relating to the completion of this Activity.

Environments
‘Add Environments that this Actvity references.

@
AddR\ that this Activity referer

" Learners
v 4 A
b staff

rutor

Metadata

Criaremos agora uma estrutura para relacionar as nossas atividades. Este curso
utilizara a estrutura de Aula Expositiva seguida de Pratica. Essa estrutura sera atribuida
a todas as atividades previstas para o curso. Clique em "Activity Structures" com o

botao direito do mouse, e em seguida em "Create"

"/ Leaming Design - Coding 101 LD
Activities

=12l Ne]

+ % 4 % ] Activity Structures
Add Activity Structures to the Learning Design.

o
UA\ 03 - Métodos (ViraDireita, SobeDegrau, DesceDegrau, SobeEscada)
LJ Aula 04 - Estrutura Condidional (If-Else)
de Repeticio (Whik)

deRevisio e Atividade Desplugada (Code Bot)
tiva Roteiro




Vamos agora atribuir esta estrutura para todas as atividades. Basta selecionar a
estrutura criada, e no campo "Activities", clicar no simbolo "+" para atribuir as

atividades.

"I Leaming Design - Ceding 101 LD
Acti

=135

+ Xt
Learning Activities
[) Aula 01 - Apresentacio
") Aula 02 - Familiarizagéo com & IDE & o JKarel
[} Auls 03 - Métodos (ViraDireita, ScbeDegrau, DesceDegrau, SobeEscads)
[") Aula 04 - Estrutura Condicional (1f-Else)
[} Aula 05 - Estrutura de Repeticio (While)
[} Auls 06 - varidveis
[") Aula 07 - Avaliagio de Revisso e Atividade Desplugada (Code Bot)
[} Aula 09 - Prajeta Ficgie Interativa (Modelagem e Inicio da Roteire)
[} Aula 10 - Projeto Ficcdo Interativa (Términa do Roteiro e Implementacio)
[} Aula 11 - Projeto Ficgo Interativa (Implementagdio)
[") Aula 12 - Prejeto Ficio Interativa (Término & Apresentag
{5 support Activities
[ Aulo 08 - Revisdo de Conteddo

B8 (9.1 eronstatvs seguids de Fratca ) e

£/ Aula Demonstrativa sequida de Pratica
This section provides information about the Activity Structure

|

Number to select:

Information

May be used to provide additional information about the Activity Structure.

» Environments

©ONCW

Uiy Select Activities X

Learning Activities

# [7] Aula 01 - Apresentacio

 [] Aula 02 - Famikiarizago com a IDE ¢ o JKarel
# [] Aula 03 - Métodos irei
) [] Aula 04 - Estrutura Condicional (1f-Else)

# [] Aula 05 - Estrutura de Repeticio (While)

# [] Aula 06 - Variaveis

@l [[) Aula 07 - Avaliagio de RevisSo e Atvidade Desplugada (Code Bot)
# ["] Aula 09 - Projeto Ficgdo Interativa (Modelagem e Inicio do Roteiro)
I ] Aula 10 - Projeto Ficcdo Interativa (Término do Roteiro e

) [] Aula 11 - Projeto Ficgo Interativa (Implementagio)
i [] Aula 12 - Projeto Ficgdo Interativa (Término e Apresentagdo)
HIE) support Activities

EL)

) Activity Structures

gl i
oK concel |

Metadata
Metadata for the Activity Stucture.

L0 General Roles | (5 Enwonmensl (") Activities !% Method | (] Resources

Vamos agora importar recursos para atribuir as atividades criadas. Na aba
"Resources", clique com o botdo direito do mouse no nome do LD, "Coding 101" em
nosso exemplo, e clique em "Import Resources". Em seguida, escolha a pasta que
contém os arquivos desejados. No exemplo, serdo importados os arquivos no formato
PDF referentes aos slides usados para as atividades criadas.

" Learning Design - Coding 101
Resources )

=13x]

o XL

e/

il New Folder...

22 imsmarifes
2 msmd_vic
i, M5 LD Le
M IMSID e W
25 IMS_LD_L
32y, sl xsd

®

= Resources to include in the Learning Design

5 Resources

Add Resources that you wish to indude and reference in the Learring Design. You can add Resources diecty for on-ine web pages, or crag and drop fles from the File Viewer.

Base path:

0 General] 5 Roes | 5 Evrorments ][] Acvises | @ eihos [ Resotheee]
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Repare que todos os slides foram importados com sucesso.

|| Leaming Design - Coding 101 LD

=12N]

o il X B

=
B Aula 01 - Conceitos Inidiais.pdf
[ Auk 02 - Famiiarizag3o com a IDE € o JKarel.pdf
B Aua03-mé (ViraDireita, SobeD
B Aulz 04 - Estrutura Condicional (If-Else). pdf
B Aula 05 -Estrutura de Repetic3o (Whike).pdf
[ Auls 06 - Variaveis.pdf
B Aula 07 - Avaliacio de Revisio e Atividade Desplugada (Code Bot). pdf
B Aula 08 - Revisdo de Conteddo.pdf
- Aula D3 - Projeto Ficgio Interativa (Modelagem e Inidio do Roteiro).pdf
B Aula 10 - Projeto Ficcio Interativa (Término do Roteiro e Implementaczo) pdf
[ Aulz 11 - Projeto Ficdo Interativa (Implementacso) pdf
[ Aula 12 -Projeto Ficgo Interativa (Término e Apresentagéo).pdf
S T pTeg
imsmanifest.xml
imsmd_v1p202.sd
MS_LD _Level_Axsd
IMS_LD_Level A_emaidata. xsd
IMS_LD_Level A reusables,xsd
ims . xsd

= Resources to include in the Learning Design

5 Resources

Add Resources that you wish to indude and reference in the Learing Design. You can add Resources diecty for on-ine web pages, or drag and drop fles from the File Viewer.

Base path:

LD General | % Roles | =] Environments | [["] Activities [ @, Method =] Resources

Antes de alocar Recursos a Atividades, precisamos incluir estes recursos em
nosso LD. Para isso, basta arrastar o recurso desejado para o LD conforme imagem.

|/ Learning Design - Coding 101 LD

=183

Resources

£ Fies ® & X 21 g Resources to indude in the Learning Design

] Coding 10110 3

‘ g reload-magicfolder a rra Sta r I : + X
- @ Slides/Aula %2001%20-%20Conceitos %201niciais.pdf

milarizacao com a 1DE e o Karel.pdf
B Aua03-Me beDs
B Aula 04 - Estrutura Condicional (If-Eise).pdf
B Aula 05 -Estrutura de Repeticio (While).pdf
B Az 06 - Variaveis.pdf
B Aula 07 - Avaliacio de RevisZo e Atividade Desplugada (Code Bot).pdf
B Aula 08 -Reviso de Conteiido.pdf
B Aula 09 - Projeto Ficgio Interativa (Modelagem e Inicio do Roteirc). pdf
[ Auiz 10 -Projeto Ficgio Interativa (Términe do Roteiro & Implementacia) pdf
B Aula 11 -Projeto Ficdo Interativa (Implementacio).pdf
B Aulz 12 -Projeto Ficgdo Interativa (Término e Apresentacso).pdf
24 imsep_viplxsd
e 22| imsmanifest.xml
imsmd_v1p202.xsd
IMS_LD_Level A.xsd
M5 _LD_Level A_emaidata xsd
IMS_LD_Level A_reusables.xsd
ims . xsd

o

20Inicais.pdf,

2%200: nce

Location: Sides [Aula %2001%20-%%20Concei tos % 20Iriciais. pdt

Metadata
Metadata for the Fie,

L0 General | %5 Roles | =] Environments | [1"] Activiies | ©&, Method E Resources |

Vamos agora atribuir o arquivo de slides referente a Aula 01. Retorne a aba
"Activities", selecione a atividade que deseja atribuir o recurso importado. Em seguida,
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em "Description", selecione o recurso desejado. Vamos repetir esse processo com
todas as atividades.

"1/ Leaming Design - Coding 101 LD
Activi

[ Ada 03
] Auia 04

[") Aula 03
[ Ada 10

-Projetn Ficgo Interativa (Modelagem e Inido do Roteiro)
~Projeto Ficgo Interativa (Término do Roteiro e Implementacaf
) Auia 11-
[7) Aula 12
%) Support Activities
8] Auia 08 -
| Activity Structures
E| Aula Demonstrativa seguida de Pratica

+ Xt ¥

seéu Harel @

- Métodos (ViraDireita, SobeDegrau, DesceDegrau, SobeEsfas
- Estrutura Condicional (LF-Else)
["] Aula 05 - Estrutura de Repetigio (Whie)

[ Aua 05 -
) Auia 07 -

Varidveis
Avaliagio de Revisdo e Atividade Despiugada (Code Bat)

Projeto Ficgdo Interativa (Implementacgio)
Projeto Ficg3o Interativa (Término e Apresentag3c)

Revisdo de Conteldo

@

Ul Aula 01 - Apresentacio

This section provides information about the Learning Activity.

) vistle Parameters:

The cue given to the User to describe the Activity to be performed.

Titie: lrma; Cenversa introdutdria sobre conceitos basices de programacde; Familarizagge com IDE e primeiro programa de print de mensagem em tela)

Resource: 101% 20-2» 20Conceitos %20 Inicisis. pdf

¥ Visible

Ttem Metadata
Metadata for the tem.

Metadata
Metadata for the Description,

» Activity Completion
Tnformation relating to the completion of this Activity.

» Learning Objectives
This section describes the Learning Objectives of this Actiity.

» Prerequisites
This section describes the Prerequisites of this Activity

» Environments
'Add Environments that this Activity references.

! Metadata
Metadata for the Learning Activity.

L0 General | & Roles | [ Environments | [|') Activines | 22 Method | & Resources

Agora, na aba “Method”, iremos relacionar os papéis e atividades em relagcéo 1
para 1, de acordo com atos que iremos definir. Para isso, vamos comecgar renomeando
a relacao ja existente Ato x Papel. Clique com o botdo direito em “Act Role”, em
seguida em “Rename”, e altere o nome para “Aula 01 - Aluno”.

" Learning Design - Coding 101 LD

==y

Method

Method
-8 Play
B8 Act

+ X ® ¥

# Act Role

This section provides information about the Role Part. A Role Part consists of one Role and one Activity, Environment or Urit of Learning.

Role: % Aluno

Activity: [*] Aula 01 - Apresentagio

L0 General | % Roles | T3 Environments | [T7] Activities [

12




Vamos agora criar a relacdo entre o papel Aluno e a atividade Aula 01.
Selecione “Aula 01 - Aluno”, e em seguida no campo a direita, selecione as caixas com
o papel “Aluno” e a atividade “Aula 01 - Introducao”.

11 Learning Design - Coding 101 LD =105
Method
+ X & ¥ ] & Aluno - Aula 01
Wethod This section provides information about the Role Part. A Role Part consists of one Role and one Actvity, Envronment or Unit of Learni

Dmply
e®

ing.

- Role: & Alu
@Leamers
Staff
1 € Instrutor

Activity: () Aula 01 - Apresentagio e
") Learning Activities 3
-] ) Aula 02 - Familari a Dk el

][] Aua 03 - Métodos (ViraDireita, Sobel , DesceDegrau, Ga)

1 [7) Aula 04 - Estrutura Cor «
1 [7) Aula 05 - Estrutura de Repetigo (Whils)
w77 [7) Aula 06 - varives
1 [) Auia 07 - Avi evisio e Atividade Desplugada {Code Bot)
1 [7) Aulz 09 - Projeto FiccZo Interativa {Modelagem & Inicio do Roteira)
1 [7) Aula 10 - Projeto Ficc3o Interativa {Términe do Roteiro & Implementacdc)
~ ] [*) Aula 11 - Projeto FicgSo Interativa (Implemer o)
1 [7J Auia 12 - Projeto Ficgo Interativa (Término e Apresef

ntagac)

eeeeeeee

Vamos agora criar novas relagdes entre as atividades Aula 02 até Aula 07 com o
Clique com o

papel “Aluno”, e as relagbes dessas atividades com o papel “Instrutor”.

botao direito em “Act’, e em seguida “New Role Part’.

|11 Learning Design - Coding 101 LD
Method

=10~

+ X &3

3 Act
This section provides information about the Act.
» Act Completion
Informaton relating to the completion of this Act.

» Metadata
Metadata for the Act.

13



Vamos agora renomear o ato de “Act’ para "Ato 01 - Aulas Conceituais”.

com o botdo direito do mouse em “Act’, e em seguida “Rename”.

Clique

11 Leorning Design - Coding 101 L0 =10 ]
Method
Xt ¥ G A
Method This section provides information about the Act.
B
% = Act Completion
! A Information relating to the completion of this Act.
e 4 ;
|  None
& & NewRolePart
¥ Q € Time Limit ‘ Yrs | Mons 0 Days 0 Hrs 0 Mins 0 Secs |
-4 i
[  When Role Parts Completed & Rokparts X ¥
54

-4 Aula 05 - Aluno
< Aula 05 - Instrutor
fedr Aula 06 - Aluno
-4 Aula 06 - Instrutor
- Aula 07 - Aluno
4 Aula 07 - Instrutor

€ he
 When & property s se

» Completion Feedback Description

May be used to provide additional information about the Completion

Metadata

Metadata for the Act,

of this Act.

Vamos criar os outros atos que compdem nosso curso: “‘Ato 02 - Revisao
Opcional”’ e “Ato 03 - Projeto”, clicando com o botao direito em “Play”’, e em “New Act’.

11 Leaming Design - Coding 101LD
Method

=18y

Rename...

< Aula 04 - Instrutor
# Aula 05 - Aluno
# Aula 05 - Instrutor
< Aula 06 - Aluno
< Aula 06 - Instrutor
# Aula 07 - Aluno
# Aula 07 - Instrutor

R T T R

+ X+ 9

=0

% Play

This section provides information bout the Play.

v Visible:

» Play Completion
Tnformation relating o the completion of s Play

» Metadata
Vetadata for the Flay.

LD General | % Roles | = Environments | [[7] Actvities [

(=] Resources
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Apos adicionar todas as relagdes dos papéis “Aluno” e “Instrutor” com as aulas
restantes, vamos renomear a pecga “Play” clicando com o botdo direito sobre ela, e
selecionando “Rename”.

11/ Leaning Design - Coding 101 LD — |3\
Method

+ X+ ¥ ] g play

This section provides information about the Play.

v Visble

» Play Completion
Tnformation relating to the completion of this Play

» Metadata
Metadata for the Flay.

Ula 07 - Alno
Aula 04 - Instrutor
Aula 05 - Alina
Aula 05 - Instrutor
Aula 06 - Aluno
Aula 06 - Instrutor
Aula 07 - Aluna
Aula 07 - Instrutor
i Ato 02 -Revisio Opcional
& Aula 08 - Ana

& Aula 08 - Instruter

B Ao 03 -Projeto

Aula 09 - Aluno

Aula 09 - Instrutor
Aula 10 - Aluna
Aula 10 - Instrutor
Aula 11 - Aluno
Aula 11 - Instrutor
Aula 12 - Aluna
Aula 12 - Instrutor
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A estrutura final do curso em IMS LD ficara como a figura abaixo.

£+ Coding 101

Eﬁ Ato 01 - Aulas Conceituais
----- ﬁ:.? Aula 01 - Aluno

----- ¢ Aula 01 - Instrutor

i
----- & Aula 02 - Aluno

7
----- & Aula 02 - Instrutor
----- & Aula 03 - Aluno
----- Aula 03 - Instrutor
* Aula 04 - Aluno
Aula 04 - Instrutor
Aula 05 - Aluno

-
*
b4
b
----- ﬁ:' Aula 05 - Instrutor
b
b
v

Aula 06 - Aluno
Aula 06 - Instrutor
----- Aula 07 - Aluno
----- & Aula 07 - Instrutor
[—}-a Atn 02 - Revisdo Opdional
iy Aula 08 - Aluno
‘b Aula 08 - Instrutor
=8 Ato 03 -Projeto

-y Aula 09 - Aluno
ﬁ' Aula 09 - Instrutor
ﬁ:.,' Aula 10 - Aluno
ﬁ:.,' Aula 10 - Instrutor
ﬁ:.,' Aula 11 - Aluno
; ﬁ:.? Aula 11 - Instrutor
- Aula 12 - Aluno

2 i
i Aula 12 - Instrutor

4 o’

Este curso nao fara uso de método ou ambiente externo de servigos, mas o
processo de criagdo destes € semelhante ao processo de criagao de atividades e
papéis, caso o leitor queira utilizar estes recursos. Salve o LD para que atualize o
arquivo "imsmanifest.xml' na pasta raiz do LD, e podemos observar que nosso
manifesto ja inclui toda a estrutura do curso, com papéis, estrutura de atividades,
juntamente com suas descrigdes e recursos.
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1 <?xml versicn="1.0" encoding="UTF-8"23>
2 <1--This is a Reload wversion 2.0 Learning Design document-->
3 <!--Spawned from the Reload Learning Design Generator - http://www.reload.ac.uk-->
4 [Fl<manifest xmlns="http://www.imsglobal.org/xsd/imscp v1lpl" xmlns:imsmd=
"http://www.imsgleobal.org/xsd/imsmd vlp2" xmlns:zsi="http://www.w3.org/2001/XMLSchema-instance"
xmlns:imsld="http://www.imsglobal .org/xsd/imsld vlp0" identifier=
"MANIFEST-352DB8B2-1B2B-9D1B-CA02-1A217666452D" x chemaLocation=
"http://www.imsglobal .org/xsd/imscp vipl imscp vlpl.xsd http://www.imsglobal.org/xsd/imsmd v1p2
imsmd v1p2p2.xsd httg:[[www.imsglobal.org[xsd[imsldivlgo IMS LD Level A.xsd">
5 <organizations>
6 <imsld:learning-design identifier="LD-D6427229-D1F5-5660-A797-5A060082B273" level="A" ur
version="1.0">
7 <imsld:title>Coding 101</imsld:title>
8 <imsld:learning-cbjectives>
9 <imsld:item />
10 <imsld:metadata />
NN </imsld:learning-objectives>
12 o <imsld:components>
13 % <imsld:rocles iden "LD-303E19DA-FB70-81F0-45D9-AA521196A2C2" >
14 o <imsld:learner identifier="LD-5F01C274-26F6-191A-0A56-80D2911828C4" max-persons="20"
min-perscns="6">
15 <imsld:title>Aluno</imsld:title>
i6 | </imsld:learner>
17 o <imsld:staff identifier="LD-009A559B-61C8-240C-B00A-5E2CFB1646D6">
18 <imsld:title>Instrutor</imsld:title>
1o - </imsld:staff>
20 E </imsld:roles>
21 <imsld:activities>
22 <imsld:learning-activity identifier="LD-42BED59D-676E-F5B6-99B7-696439304B7C">
2E <imsld:title>Aula 01 - Apresentagio</imsld:title>
24 [ <imsld:learning-ocbjectives>
g <imsld:title>Iniciar o desenvolvimento de um vinculo afetivo entre os alunos e o
instrutor; Apresentagdoc ao processo de programagdo, conceitos de algoritmo e
sequénciamento de instrugées; Codificagdo de primeiro programa simples pelos alunos
</imsld:title>
26 <imsld:item />
27 + </imsld:learning-objectives>
2 = <imsld:prerequisites>
2 <imsld:title>Alunc allfabetizado, com facilidade em leitura e escrita</imsld:title>
3 <imsld:item />
31 </imsld:prerequisites>
32 o <imsld:activity-description>
33 <imsld:title>Apresentagio do Instrutor e Alunos da turma; Conversa introdutéria sobre
conceitos bisicos de programagdo; Familiarizagdo com IDE e primeiro programa de print de
mensagem em tela</imsld:title>
34 <imsld:item identifierref="RES-89F46E1B-757F-908C-E161-1EC411C2E90A" />
35 o </imsld:activity-description>
BEI </imsld:learning-activity>
37 H <imsld:learning-activity identifier="LD-7DB657BC-5F37-76F6-718C-B8B1F876B0921">
38 E <imsld:title>Aula 02 - Familiarizagdo com a IDE e o JKarel</imsld:title>
39 o <imsld:learning-cbjectives>
40 <imsld:title>Aprender as instrugdes basicas do JKarel: Mover, Desligar, Virar para a
Direita, Pegar e Depositar Objeto</imsld:title>
41 <imsld:item />
42 o </imsld:learning-objectives>
43 H <imsld:prerequisites>
44 <imsld:title />
5 <imsld:item />
46 </imsld:prerequisites>
47 H <imsld:activity-description>
8 <imsld:title>Familiarizagdo com a IDE e a biblioteca de classes JKarel; Relizar
sequéncia de atividades utiizando o JKarel</imsld:title>
23 <imsld:item identifierref="RES-2627A423-189C-B267-F152-EE383799B383" />
SN </imsld:activity-description>
51 o </imsld:learning-activity>
52 0© <imsld:learning-activity identifier="LD-90934B6F-4CDB-319%A-CD3C-EB807EAGD3A21">
53

<imsld:title>Aula 03 - Métodos (ViraDireita, SobeDegrau, DesceDegrau, SobeEscada)
</imsld:title>

= <imsld:learning-cbjectives>

<imsld:title>Encapsulamento de conjunto de instrugdes em novos métodos para tarefas
repetitivas</imsld:title>

<imsld:item />

o </imsld:learning-objectives>

=] <imsld:activity-description>

<imsld:title>Pratica de programagio usando JKarel. Introdugdo ao conceito de criagdo de
novos métodos para realizagdo de tarefas repetitivas</imsld:title>

€0 <imsld:item identifierref="RES-ADE28659-9276-FD3E-F188-225F0C4BA54C" />

61 F </imsld:activity-description>

620 - </imsld:learning-activity>

63 H <imsld:learning-activity identifier="LD-0969FE91-63B6-DAYE-EEOD-FBAC11F7C56E">

64 E <imsld:title>Aula 04 - Estrutura Condicional (If-Else)</imsld:title>

65 O <imsld:learning-cbjectives>

66 <imsld:title>Utilizagdo de estruturas condicionais para desenvolvimento de algoritmos
adaptaveis</imsld:title>

67 <imsld:item />

68 F </imsld:learning-objectives>

€3 H <imsld:activity-description>

<imsld:title>Apresentagdo e pratica do conceito de estrutura condicional (If / Else)
utilizando JKarel</imsld:title>
1 <imsld:item identifierref="RES-19AD44B1-A70D-95CB-5FE0-DO4250E853E7" />




72 </imsld:activity-description>

73 </imsld:learning-activity>

74 <imsld:learning-activity identifier="LD-FCB67BO9F-EC19-D4Al1-BDD8-CBDEA59564CB">

75 <imsld:title>Aula 05 - Estrutura de Repetigdo (While)</imsld:title>

76 H <imsld:learning-ocbjectives>

77 <imsld:title>Utilizagdo de lagos de repetigdo para resolugdc de tarefas que contenham
redundincia de instrugdes</imsld:title>

78 <imsld:item />

79 | </imsld:learning-objectives>

860 H <imsld:activity-description>

81 <imsld:title>Apresentagdo e pratica do conceito de estrutura de repetigdo (While)
utilizando JKarel</imsld:title>

82 <imsld:item identifierref="RES-7B742F33-3618-63C3-B995-8DCTDEACOEES" />

63 r </imsld:activity-description>

84 - </imsld:learning-activity>

85 H <imsld:learning-activity identifier="LD-455ACDOB-EEE2-0686-9DCE-EDF09ECD2C58">

86 i <imsld:title>Aula 06 - Varidveis</imsld:title>

87 H <imsld:learning-objectives>

88 <imsld:title>Utilizagdo de variaveis para realizagdo de tarefas que precisem de
armazenamento de dados</imsld:title>

89 <imsld:item />

90 o </imsld:learning-objectives>

91 <imsld:activity-description>

92 <imsld:title>Apresentagdo e pratica do conceito de variaveis e seus diferentes tipos
utilizando JKarel</imsld:title>

93 <imsld:item identifierref="RES-53D25989-8D39-CD58-B6FC-A495TET5595E" />

94 ol </imsld:activity-description>

i </imsld:learning-activity>
<imsld:learning-activity identifier="LD-22B8FB874-99A0-544E-CEB9-9D65ADATDBA1 ">
<imsld:title>Aula 07 - Avaliagdo de Revisdo e Atividade Desplugada (Code Bot)</imsld:title>
<imsld:learning-objectives>
<imsld:title>Avaliagdo de aprendizagem dos alunos; Definir a necessidade de aula de
revisdo de conceitos antes do inicio do projeto</imsld:title>
<imsld:item />
o </imsld:learning-objectives>
<imsld:activity-description>
<imsld:title>Realizar atividade avaliativa em turma na forma de questdes de maltipla
escolha para detecgdo do ritmo de aprendizagem da turma, identificar davidas e
dificuldades que necessitem de revisdo; Atividade desplugada para pratica dos conceitos
estudados em método tatil sem uso de computadores</imsld:title>
<imsld:item identifierref="RES-336EB4ED-2886-9986-5627-C86522803830" />
</imsld:activity-description>
</imsld:learning-activity>
<imsld:learning-activity identifier="LD-14812750-C055-E2E1-44E8-236A9ED56374">
<imsld:title>Aula 09 - Projeto Ficgdo Interativa (Modelagem e Inicio do Roteiro)

W W W e
w0 oo
i,

<imsld:learning-cbjectives>
<imsld:title>Priatica de atividade de modelagem de Arvore de decisdes que compdem o jogo
</imsld:title>

111 <imsld:item />

112 </imsld:learning-cbjectives>

113 <imsld:activity-description>

114 <imsld:title>Iniciar a modelagem e escrita de roteiro de um jogo de ficgdo interativa,
utilizando apenas texto para criar um livro-jogo eletrénico</imsld:title>

115 <imsld:item identifierref="RES-FDD6CA472-3BCC-BOA7-DB33-867DF2687E91" />

1le E </imsld:activity-description>

117 </imsld:learning-activity>

118 H <imsld:learning-activity identifier="LD-24A30AD2-697E-BCB86-08C1-CEEO84D3BOES">

119 <imsld:title>Aula 10 - Projeto Ficgdo Interativa (Término do Roteiro e Implementagio)

</imsld:title>
20 © <imsld:learning-cbjectives>
121 <imsld:title>Praticar aplicagdo dos conceitos vistos em aula, principalmente estrutura

condicional; apresentagdo e aplicagdo do conceito de entrada de dados pelo usuario
</imsld:title>
<imsld:item />
</imsld:learning-objectives>
<imsld:activity-description>
<imsld:title>Finalizar a escrita do roteiro e iniciar a programagio do jogo de fiecgio
interativa</imsld:title>
<imsld:item identifierref="RES-0CDBF08A-F531-C3EF-31FC-048439125006" />
</imsld:activity-description>
</imsld:learning-activity>
<imsld:learning-activity i :r="LD-74E37B10-FEEA-EEE2-1A5C-E237F76201D4">
<imsld:title>Aula 11 - Projeto Ficgdo Interativa (Implementagio)</imsld:title>
<imsld:learning-cbjectives>
<imsld:title>Praticar aplicagio dos conceitos vistos em aula, principalmente estrutura
condicional</imsld:title>
<imsld:item />
</imsld:learning-cbjectives>
<imsld:activity-description>
<imsld:title>Dar continuidade a programagdc do jogo de ficgdo interativa</imsld:title>
<imsld:item identifierref="RES-E95EFAEBC-D6CT-E617-A%961-E71133CDC748" />
</imsld:activity-description>
</imsld:learning-activity>
<imsld:learning-activity i ier="LD-F7EODFD9-3B0E-026D-8D16-EB19A99E6921">
<imsld:title>Aula 12 - Projeto Ficgdo Interativa (Término e Apresentacdo)</imsld:title>
<imsld:learning-cbjectives>
<imsld:title>Praticar aplicagio dos conceitos vistos em aula; pratica da habilidade de
apresentagdo de trabalhos em sala de aula</imsld:title>
144 <imsld:item />
145 </imsld:learning-cbjectives>

denti

lenti

18



146 <imsld:activity-description>

147 <imsld:title>Terminar a implementagio do projeto; Alunos realizarem apresentagdo curta,
em formato de discurso de vendas do projeto desenvolvido; Possibilitar que os alunos
joguem os jogos de seus colegas de sala para troca de experiéncias</imsld:title>
<imsld:item identifierref="RES-E450CCD6-E869-1C32-D67A-3F30FE074567" />

</imsld:activity-description>

</imsld:learning-activity>

=] <imsld:support-activity identifier="LD-4C32C8C2-7AA9-D5F2-4955-12BE401D3164">

<imsld:title>Aula 08 - Revisdo de Contet@do</imsld:title>

<imsld:role-ref ref="LD-009A559B-61C8-240C-BOOA-5E2CFB1646D6" />

<imsld:role-ref ref="LD-5F01C274-26F6-191A-0A56-80D2911828C4A" />

=] <imsld:activity-description>

<imsld:title>Atividade para revisdo de conteudos, identificados por davidas e

dificuldades apresentadas por alunos durante a atividade avaliativa da Aula 07

</imsld:title>

o m
T

[ N S SR R
R R TR RN
o
T

@O R W -

157 <imsld:item identifierref="RES-DD7TEB90E-9910-1E55-CBAE-29DE061591A1" />
158 </imsld:activity-description>
Leo g </imsld:support-activity>
160 H <imsld:activity-structure identifier="LD-C74D2DB4-1EC3-DB92-F3C3-C07271106997">
161 <imsld:title>Aula Demonstrativa segquida de Pratica</imsld:title>
162 <imsld:learning-activity-ref ref="LD-42BED59D-676E-F5B6-99B7-696439304B7C" />
163 <imsld:learning-activity-ref ref="LD-7DB657BC-5F37-76F6-718C-BB81F876B0921" />
164 <imsld:learning-activity-ref ref="LD-90934B6F-4CDB-319A-CD3C-EB07EA6D3A21" />
165 <imsld:learning-activity-ref ref="LD-0969FE91-63B6-DAYE-EEOD-FB4C11F7C56E" />
166 <imsld:learning-activity-ref ref="LD-FCB67BIF-EC19-D4A1-BDDB-CBDEAS9564CB" />
167 <imsld:learning-activity-ref ref="LD-455ACDOB-EEE2-0686-9DCE-EDF09ECD2C58" />
168 <imsld:learning-activity-ref ref="LD-22BBF874-99A0-544E-CEB9-9D65ADATDB41" />
169 <imsld:learning-activity-ref ref="LD-14812750-C055-E2E1-44E8-236A9ED56374" />
170 <imsld:learning-activity-ref ref="1LD-24A30AD2-697E-BCB6-08C1-CEE0O84D380E5" />
171 <imsld:learning-activity-ref ref="LD-74E37B10-FEEA-EEE2-1A5C-E237F76201D4" />
172 <imsld:learning-activity-ref ref="LD-F7EODFD9-38B0E-026D-8D16-EB19A99E6921" />
173 <imsld:support-activity-ref ref="LD-4C32CBC2-T7AA9-D5F2-4955-12BE401D3164" />
174 F </imsld:activity-structure>
175 - </imsld:activities>
176 | </imsld:components>
177 H <imsld:method>
178 <imsld:play identifier="LD-7E533C4C-2F70-B622-836D-055F64FF377C">
179 <imsld:title>Coding 101</imsld:title>
180 <imsld:act identifier="LD-FD4F9CC9-06ED-BE43-027B-BAC271FF367F">
181 <imsld:title>Ate 01 - Aulas Conceituais</imsld:title>
182 <imsld:role-part identifier="LD-95A539C9-C942-345C-0271-04F89ADICI3E">
183 <imsld:title>Aula 01 - Aluno</imsld:title>
184 <imsld:role-ref ref="LD-5F01C274-26F6-191A-0A56-80D2911828C4" />
185 <imsld:learning-activity-ref ref="LD-42BED59D-676E-F5B6-99B7-696439304B7C" />
186 </imsld:role-part>
187 = <imsld:role-part identifier="LD-DEE1E196-C34B-091F-5AE9-0FCACEB2BC6EC">
is8 <imsld:title>Aula 01 - Instrutor</imsld:title>
1839 <imsld:role-ref ref="LD-009A559B-61C8-240C-BO0A-5E2CF81646D6" />
150 <imsld:learning-activity-ref ref="LD-428ED59D-676E-F5B6-99B7-696439304B7C" />
NN, </imsld:role-part>
192 H <imsld:role-part identifier="LD-FB99097B-2757-5B69-859C-31E1D3DF09B9">
193 <imsld:title>Aula 02 - Aluno</imsld:title>
ek <imsld:role-ref ref="LD-5F01C274-26F6-191A-0A56-80D2911828C4" />
195 <imsld:learning-activity-ref ref="LD-TDB657BC-5F37-76F6-71BC-B81F876B0921" />
196 </imsld:role-part>
197 H <imsld:role-part identifier="LD-AEBDEABE-9970-4AA3-1C62-3D8B8CFFFD498BE">
198 <imsld:title>Aula 02 - Instrutor</imsld:title>
99 <imsld:role-ref ref="LD-009A559B-61C8-240C-BO00A-5E2CF81646D6" />
200 <imsld:learning-activity-ref ref="LD-7DB657BC-5F37-76F6-718BC-B81F876B0921" />
201 - </imsld:role-part>
202 o <imsld:role-part identifier="LD-BF55DD24-ECEF-DFD0-1B16-61263E62626E">
203 <imsld:title>Aula 03 - Aluno</imsld:title>
204 <imsld:role-ref ref="LD-5F01C274-26F6-191A-0A56-80D2911828c4d" />
205 <imsld:learning-activity-ref ref="LD-90934B6F-4CDB-319A-CD3C-EB807EA6GD3AZ1" />
206 o </imsld:role-part>
207 o <imsld:role-part identifier="LD-B3DD3A81-B5EC-9166-BDC3-6F5B64BALF6D">
208 <imsld:title>Aula 03 - Instrutor</imsld:title>
209 <imsld:role-ref ref="LD-009A559B-61C8-240C-BO0OA-5E2CF81646D6" />
210 <imsld:learning-activity-ref ref="LD-90934B6F-4CDB-319A-CD3C-EB807EAGD3A21" />
211 F </imsld:role-part>
212 o <imsld:role-part identifier="LD-44639397-87D1-9C94-D7EA-B6809458F171">
213 <imsld:title>Aula 04 - Aluno</imsld:title>
214 <imsld:role-ref ref="LD-5F01C274-26F6-191A-0A56-80D2911828C4" />
215 <imsld:learning-activity-ref ref="LD-0969FE91-63B6-DAIE-EEOD-FBAC11F7C56E" />
2160 </imsld:role-part>
217 H <imsld:role-part identifier="LD-FAC04D30-DB74-E807-ASE1-225FBD15D2C5">
218 <imsld:title>Aula 04 - Instrutor</imsld:title>
219 <imsld:role-ref ref="LD-009A559B-61C8-240C-BO00A-5E2CF81646D6" />
220 <imsld:learning-activity-ref ref="LD-0969FE91-63B6-DA9E-EEOD-FBACLl1F7C56E" />
221 - </imsld:role-part>
2230 <imsld:role-part identifier="LD-CC2BCA93-1F35-50E7-4AC3-DD9026D65935">
223 <imsld:title>Aula 05 - Aluno</imsld:title>
224 <imsld:role-ref ref="LD-5F01C274-26F6-191A-0A56-80D2911828C4" />
225 <imsld:learning-activity-ref ref="LD-FCB67B9F-EC19-D4A1-BDD8-CBDEAL9564CB" />
226 - </imsld:role-part>
227 o <imsld:role-part identifier="LD-692675C6-CB75-2BB6-D1D9-4C62876D3379">
228 <imsld:title>Aula 05 - Instrutor</imsld:title>
229 <imsld:role-ref ref="LD-009A559B-61C8-240C-BO0OA-5E2CF81646D6" />
230 <imsld:learning-activity-ref ref="LD-FCB67B9F-EC19-D4Al1-BDD8-CBDEA59564CB" />
231 F </imsld:role-part>
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<imsld:role-part identifier="LD-7789D078-DEA5S-64D0-0450-19E231BFF75A">
<imsld:title>Aula 06 - Aluno</imsld:title>
<imsld:role-ref ref="LD-5F01C274-26F6-191A-0A56-80D2911828C4" />
<imsld:learning-activity-ref ref="LD-455ACDOB-EEE2-0686-9DCE-EDF09ECD2C58" />
</imsld:role-part>
<imsld:role-part identifier="LD-10B08521-7E41-18B1-DD2A-AD232F09DC2F">
<imsld:title>Aula 06 - Instrutor</imsld:title>
<imsld:role-ref ref="LD-009A559B-61C8-240C-BO0A-5E2CF81646D6" />
<imsld:learning-activity-ref ref="LD-455ACDOB-EEE2-0686-9DCE-EDF09ECD2C58" />
</imsld:rocle-part>
<imsld:role-part identifier="LD-ACA38641-4DE1-C17A-B600-641F1F1D9%4DC">
<imsld:title>Aula 07 - Aluno</imsld:title>
<imsld:role-ref ref="LD-5F01C274-26F6-191A-0A56-80D2911828C4" />
<imsld:learning-activity-ref ref="LD-22B8F874-99A0-544E-CEB9-9D65ADATDBA1" />
</imsld:role-part>
<imsld:role-part identifier="LD-C55BABCA4-36F6-3EAE-0E19-51CAB835660E3">
<imsld:title>Aula 07 - Instrutor</imsld:title>
<imsld:role-ref ref="LD-009A559B-61C8-240C-BO0OA-5E2CF81646D6" />
<imsld:learning-activity-ref ref="LD-22B8F874-99A0-544E-CEB9-9D65ADATDBA1" />
</imsld:role-part>
</imsld:act>
<imsld:act identifier="LD-7FA99957-089B-6348-21D2-7B597B6EAGCT">
<imsld:title>Ato 02 - Revisdo Opcional</imsld:title>
<imsld:role-part identifier="LD-BBBAFFE9-EDFF-D114-321E-54568402CC78">
<imsld:title>Aula 08 - Aluno</imsld:title>
<imsld:role-ref ref="LD-5F01C274-26F6-191A-0A56-80D2911828C4" />
<imsld:support-activity-ref ref="LD-4C32C8C2-7AA9-D5F2-4955-12BE401D3164" />
</imsld:role-part>
<imsld:role-part identifier="LD-AG570F0CF-1791-D3FE-D256-F96F257462EE">
<imsld:title>Aula 08 - Instrutor</imsld:title>
<imsld:role-ref ref="LD-009A559B-61C8-240C-BOOA-5E2CF81646D6" />
<imsld:support-activity-ref ref="LD-4C32C8C2-7AA9-D5F2-4955-12BE401D3164" />
</imsld:role-part>
</imsld:act>
<imsld:act identifier="LD-CO8CB26A-E546-0A37-D766-DCO3E33ACIC1">
<imsld:title>Ato 03 - Projeto</imsld:title>
<imsld:role-part identifier="LD-C7CTE4DB-0E39-0C41-178D-4B205F28A246">
<imsld:title>Aula 09 - Aluno</imsld:title>
<imsld:role-ref ref="LD-5F01C274-26F6-191A-0A56-80D2911828C4" />
<imsld:learning-activity-ref ref="LD-14812750-C055-E2E1-44E8-236A9ED56374" />
</imsld:role-part>
<imsld:role-part identifier="LD-B4B99B95-2F3C-10E3-8648-3A1C5A73DDDC">
<imsld:title>Aula 09 - Instrutor</imsld:title>
<imsld:role-ref ref="LD-009A559B-61C8-240C-BO0A-5E2CF81646D6" />
<imsld:learning-activity-ref ref="LD-14812750-C055-E2E1-44EB-236A9ED56374" />

</imsld:role-part>
<imsld:role-part identifier="LD-5AAA92CD-E6F7-B3E6-067D-247295276483">
<imsld:title>Aula 10 - Aluno</imsld:title>
<imsld:role-ref ref="LD-5F01C274-26F6-191A-0A56-B0D2911828BC4" />
<imsld:learning-activity-ref ref="LD-24A30AD2-697E-BC86-08BC1-CEE0B84D3B0ES" />
</imsld:role-part>
<imsld:role-part identifier="LD-5828D815-7B51-D906-EDAA-ODB41AFBELCT">
<imsld:title>Aula 10 - Instrutor</imsld:title>
<imsld:role-ref ref="LD-009A559B-61CB-240C-BO0A-5E2CF81646D6" />
<imsld:learning-activity-ref ref="LD-24A30AD2-697E-BC86-08C1-CEE084D3B0ES" />
</imsld:role-part>
<imsld:role-part identifier="LD-ABA24A49-5BD7-D2C2-E207-07E06DOC34AF">
<imsld:title>Aula 11 - Aluno</imsld:title>
<imsld:role-ref ref="LD-5F01C274-26F6-191A-0A56-80D2911828Cc4d" />
<imsld:learning-activity-ref ref="LD-74E37Bl0-FEEA-EEE2-1AGC-E237F76201D4" />
</imsld:role-part>
<imsld:role-part identifier="LD-2ESCETAE-D6B6-01D3-C7B4-9A955FASB6BD" >
<imsld:title>Aula 11 - Instrutor</imsld:title>
<imsld:role-ref ref="LD-009A559B-61CB-240C-BO0A-5E2CF81646D6" />
<imsld:learning-activity-ref ref="LD-T74E37Bl0-FEEA-EEEZ-1AGC-E237F76201D4" />
</imsld:role-part>
<imsld:role-part identifier="LD-DFA44409-3045-7961-7944-66B33964CACE">
<imsld:title>Aula 12 - Aluno</imsld:title>
<imsld:role-ref ref="LD-5F01C274-26F6-191A-0A56-80D2911828Cc4d" />
<imsld:learning-activity-ref ref="LD-F7EODFD9-380E-026D-8D16-EB19A99E6921" />
</imsld:role-part>
<imsld:role-part identifier="ILD-1778F83A-A0C2-96F1-6AAD-B84903843AC2D">
<imsld:title>Aula 12 - Instrutor</imsld:title>
<imsld:role-ref ref="LD-009A559B-61CB-240C-BO0A-5E2CF81646D6" />
<imsld:learning-activity-ref ref="LD-F7EODFD9-380E-026D-8D16-EBL9A99E6921" />
</imsld:role-part>
</imsld:act>
</imsld:play>
</imsld:method>
<imsld:metadata />
</imsld:learning-design3
</organizations>
<resources>
<resource identifier="RES-89F46E1B-757F-908C-E161-1EC411C2E%0A" type="webcontent" href=
"Slides/Aula%2001%20-%20Conceitos%20Iniciais.pdf">
<file href="Slides/Aula%2001%20-%20Conceitos%20Iniciais.pdf" />
</resource>
<resource identifier="RES-7B742F33-3618-63C3-B995-8DCTDEACYEE9" type="webcontent" href=
"Slides/Anla%QOOB%QO—%2OEstrutura%20de%2OR2petig§0%20(While).pdf">
<file href="Slides/Aula%2005%20-%20Estrutura%20de%20Repetigio%20 (While) .pdf" />
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347
348
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</resource>
<resource identifier="RES-2627A423-189C-B267-F152-EE383799B383" type="webcontent" href=
"Slides/Aula%2002%20-%20Familiarizagdo$20com%20a%20IDE%20e%200%20JKarel .pdf" >
<file href="Slides/Aula%2002%20—%QOFamiliarizagio%QOcom%20a%20IDE%QOe%QOo%QOJKarel.pdf" />
</resource>
<resource identifier="RES-ADE28659-9276-FD3E-F1B88-225F0C4B454C" type="webcontent" href=
"Slides/Aula%2003%20-%20Métodos%20 (ViraDireita, $20ScbeDegrau, $20DesceDegrau, $20ScbeEscada) .pdf">
<file href=
"Slides/Aula%2003%20-%20Métodos%20 (ViraDireita, $20ScbeDegrau, $20DesceDegrau, $20ScbeEscada) .pdf" />
</resource>
<resource identifier="RES-19AD44B1-A70D-95CB-5FE0-D04250EBE3E7" type="webcontent" href=
"3lides/Aula%2004%20-%20Estrutura%20Condicional%20 (If-Else) .pdf">
<file href="sSlides/Aula%2004%20-%20Estrutura%20Condicional%20 (If-Else) .pdf" />
</resource>
<resource identifier="RES-53D25989-BD39-CD5B-B6FC-A4957E75595E" type="webcontent" href=
"slides/Aula%2006%20-%20Variadveis.pdf >
<file href="slides/Aula%2006%20-%20Variaveis.pdf" />
</resource>
<resource identifier="RES-336E84ED-2886-9986-5627-C86522803830" type="webcontent" href=
"Slides/Aula%2007%20-%20Avaliagdo$20de$20Revisdot20e%20Atividade%20Desplugada%20 (Code%20Bot) .pdf">
<file href=
"Slides/Aula%2007%20-%20Avaliagido’20de%20Revisdo%20e%20Atividade%20Desplugada’$20 (Code%20Bot) . pdf"
/>
</resource>
<resource identifier="RES-DD7EB90E-9910-1E55-CBAE-29DE061591A1" type="webcontent" href=
"5lides/Aula%2008%20-%20Revisio%20det20Contendo . pdf">
<file href="sSlides/Aula%2008%20-%20Revisio%20de%20Contendo.pdf" />
</resource>
<resource identifier="RES-FDD6CA72-3BCC-BOAT-DB33-B67DF26B7E91" type="webcontent" href=
"Slides/Aula%QOO9%207%20Projeto%20Ficgéo%20Interativa%QO{Mbdelagem%QOe%QOInicio%QOdo%QORoteiro).pdf"
>
<file href=
"Slides/Aula%2009%20-%20Projeto%20Ficgio%20Interativa%20 (Modelagem%20e%20Inicio%20do%20Roteiro) .pd
£ />
</resource>
<resource identifier="RES-0CDBF08A-F531-C3EF-31FC-048439125006" type="webcontent" href=
"Slides/Aula%2010%20-%20Projeto%$20Ficgdo%20Interativa%20 (Término%20do%20Roteiro%20e%20Implementagdo)
.pdf">
<file href=
"Slides/Aula%2010%20-%20Projeto%20Ficgio%20Interativa%20 (Término%20do%20Roteiro%20e%20Implementaca
o) .pdf" />
</resource>
<resource identifier="RES-E95F4EBC-D6CT-E617-A961-E71133CDC748" type="webcontent" href=
"Slides/Aula%QOl1%207%20Projeto%20Ficgéo%20Interativa%QO{Implementagéo).pdf”)
<file href=rslides/Aula%2011%20-%20Projeto%20Ficgdo%20Interativa%20 (Implementagdo) .pdf" />

</resource>
<resource identifier="RES-E450CCD6-EB869-1C32-D67A-3F30FE074567" type="webcontent" href=
"Slides/ﬁula%2012%20—%20Pr0jeto%20Ficgéo%20Interativa%QO(Término%20e%QOapresentagéo}.pdf">
<file href=
”Slides/Aula%QO12%207%20Pr0jeto%ZOFicgéo%ZOInterativa%20{Término%ZOE%QOApresentagéo).pdf" />
</resource>
</resources>

</manifest>
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3. Modelagem de Pacote de Conteudo em Padrao
IMS

Vamos agora criar um Pacote de Conteudo no formato IMS, selecionando "File",
“‘New”, “IMS Content Package”. Pacotes de Conteludo podem ser usados em conjunto
com arquivos de Learning Design IMS-LD, formando Unidade de Ensino, e também
podem ser executados de forma automatizada por sistemas de geréncia de
aprendizagem LMS (Learning Management System), para uso em cursos online na
modalidade e-learning para ensino online a distancia, caso estruturados utilizando
arquivos HTML para cada atividade. Como este o curso deste estudo foi visualizado
para o modelo presencial de aula, somente os slides da Aula 01 foram convertidos para
arquivo HTML a titulo de exemplo caso o leitor tenha interesse em desenvolver cursos
automatizados de e-learning.

S Reload Editor

File Edit Schemas Tools View Window Help

IMS Metadata File
= Open... . IMS Content Package
@3 ADL SCORM 1.2 Package

&

= 3 1 Collage UolL

&= Ctrl+5 ; ] ]
} ) IMS Learning Design
Ctef=Shift+5

9

]

Recent Files k

Exit

Apos selecionada a pasta para registro dos arquivos, sera exibida uma nova
janela, mostrando o nome do pacote, definido pelo nome da pasta destino selecionada.
Ao criar um pacote de conteudo, o editor Reload imediatamente cria 4 arquivos na
pasta destino com nomes padronizados, sendo o0 mais importante deles o
"imsmanifest.xml", principal arquivo do pacote de conteudo, que registra todas as
informacgdes do pacote e é referenciado pelos outros arquivos.
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Na tela inicial do editor, as principais areas utilizadas durante este processo
serao os painéis de Manifesto, Recursos e Atributos, conforme destacados abaixo.

i Reload Editor

File Edit Schemas Tools View Window Help

D@dlo | @ X+ Bwo @wll

3 Content Package - Coding 101 IM5 P e 1 EV2
e

o i X @ ? Profil: [cP Default Profie +

JANIFEST-SEBA 1841-8290-4035-38DE -59E 34B6C95F3.
I organizations
& Resources

Painel de
Recursos Painel de Manifesto

Attribute Value Manifest
= The Manifestnode of the Content Package contains ol chid elements and other sub-Marifests
Tdentifier IANIFEST-BEBA 18 41-5230-40 35-98DE-59E 3486C 98F 9
b Areusable unit of nstruction, meta-data, and resource references,

Painel de

Criado o pacote de conteudo no padrdo IMS, a primeira acdo tomada sera
adicionar uma referéncia de metadados, para identificar no cabegalho do arquivo XML
que nosso pacote esta formalizado no padrao IMS junto a sua versao. Para isso, clique
com o botéo direito em "Metadata", e em seguida em "Add Schema".

s Reload Editor

File Edit Schemas Tools View Window Help

D@ Wi~ m@ X+ Bolldsd

& Content Package - Coding 101 IMS — (3N
& Fles .. Content! ; Profle: [CP Default profie ~ |

Efcoding 101 145 B MANIFEST-8EBA 154 1-5290-4035-08DE - S9E 3466 C98F S
& imscp_viploxsd SlMetadata

]

&% imsmanifest, xml ] Oroanizat  §
&5 imsmd_v1pap2.xsd (&) Resource: By
25 sl xsd Py
X Delete

*
*

# Add Schema

% Add Schema Version
Edit Metadata..
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Apos selecionar o "Schema" criado, podemos mudar sua identificagao no Painel
de Atributos, selecionando ele com o botdo esquerdo do mouse e mudando seu valor
para "Padréao IMS"

S Reload Editor
File Edit Schemas Tools View Window Help
D@ v m@X|+ 3+ Boldnd

s Content Package - Coding 101 IMS =1

) Files B RN SraR - Content Padkace Profile: | CP Default Profie

. MANIFEST-BEBA1641-8290-4035-98DE-59E34B6CIEFS
Me

- T Schema Version
Iy organizations
{E] Resources

£ ms _xnlxsd

Padrao !,Mg Schema
Descrbes the schema that defines and controls the Manifest.

Attribute | Value

Vamos adicionar agora o metadado referente ao versionamento do IMS LD.
Clique com o botdo direito em "Metadata", e em seguida em "Add Schema Version".

i Reload Editor

File Edit Schemas Tools View Window Help

D@do /i m@X(+ v Bodald

% Content Package - Coding 101 IMS =¥
3 i Profle: [Cp Defaultprofie ~ |

25 mscp_vlpLoxs
1= imsmanifest xm
25 memd_vip2p2.xsd
28 ims_xlxsd

b
=] Resource: b 5
X Delete

*

® Add’s
| # Add Schema Version

Edit Metadata,

@
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Assim como fizemos com o "Schema", vamos alterar o valor da versao de
"Schema" criado, selecionando ele com o botdo esquerdo do mouse e mudando seu

valor para "1.2.2" no Painel de Atributos.

S Reload Editor

File Edit Schemas Tools View Window Help

Do > & @ X|+ % B QdnB

€3 Content Package - Coding 101 IMS =100/~
e Profie: [cp Defautt Profie. v

& Files

=
xsd
= x
A 202,
22 ims il xsd

j Organizations
&) Resources

11.22 Schema Version
Describes the version of the sbove schema (e.g., 1,0, 1.1).

Attribute

Para importar a primeira licdo de nosso pacote de conteudos, clique com o botao
direito no nome do Pacote de Conteudo no Painel de Recursos, e depois em "Import
Resources". Neste exemplo, foi selecionada a pasta com os arquivos "index.html"

referente a Aula 01, e seus respectivos arquivos de imagens.

i Reload Editor
File Edit Schemas Tools View Window Help

D@ B |-~ 2@ X+ BHaodnrd
&2 Content Package - Coding 101 M5 g =1LV
- Fi = i@ @ Content Packagg Profie: [CP Default Profle +

2l
90-9435-98DE-59E34B6CI8FS

MANIFEST-SEFA 16-
it

1IMS
1p! 1~ Import Resources...

vipl|
T il New Folder..

@ 122

= I Organizations
- [ Coding 101

{&] Resources
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Precisamos agora criar uma nova organizagdo, que neste contexto ira
representar o curso que pretendemos formalizar no padrdao IMS LD, onde serao
alocadas as licdes importadas. Para isso, basta clicar com o botdo direito em
"Organizations", e em seguida "Add Organization".

i Reload Editor
File Edit Schemas Tools View Window Help

D> & @ X|+ % B QdnB

&3 Content Package - Coding 101 IMs =10l
& Files dag Profile: |CP Default Profile
=2 @ MANIFEST-BEBA 1541-B290-4035-98DE -59E 34B6CI8FT

xsd

a8 | XBF

@ (s Add Organization

Renomeie a organizagédo criada com o nome de nosso curso: "Coding 101".
Para isso, basta selecionar a organizagdo criada clicando uma vez com o botao
esquerdo e, em seguida, no Painel de Atributos, modificar o nome da organizagéo para
o0 nome do curso desejado.

i Reload Editor

File Edit Schemas Tools View Window Help

D@« B@X|+ 3 Bodnd
& Content Package - Coding 101 M5

=10l w|

Profile: |CP Default Profie +

Co 15

3

22 msmd_v1p2p2.xsd
£ sl xsd

FEEEED )
Describes a particular hierarchical organization.

Attribute [ Value |
\Ldentifier ‘ORG—WUUDSAU*}EQE'SS‘MEAB]ﬂMDE?DUDEFZ ‘
Structure hierarchical |
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Vamos atribuir agora nosso arquivo "index.html", encontrado dentro da Aula01
importada anteriormente, para nossa recém criada organizagcdo. Para isso, basta
arrastar o arquivo "index.html" para a organizagdo criada (“Coding 107" em nosso
caso).

S Reload Editor

File Edit Schemas Tools View Window Help

DwH o~ i @ X|+ 3+ Bo dnl

&2 Content Package - Coding 101 IMS e | KV

) Fies Profile: |cP Default Profie
=] Coding 101IM5
- Aula0 1

B E \mi i

2 viplxsd

=] imsmanifest.xml o
2 imsmd_vipap2.xsd
22 ims_xml.xsd

Coding 101 Organization
Describes 2 particuler hierarchical organization.
Attrbute value |
Identifier ‘ORG—]WEJ7D7563]#‘-\‘ZSJ—TSEAVSUDUEFIQ‘ZEZ ‘
Structure Fierarchical |

Repare que automaticamente o campo de Recursos, logo abaixo das
organizacgdes, ja foi atualizado com todos os arquivos que compdem o HTML da aula
01. Agora basta salvar o Pacote de Conteudo /IMS clicando no icone indicado.

i Reload Editor
File Edit Schemss Tools View Window Help
D@« [t m@ x|+ s [Bw(dny
=10
profie: [Cp Defaultrofie |

= 1 organizations
& [f Coding 101

25, imsi 10202 xsd -] Coding 101 - Aula 01
25 ims_xml.xsd =& Resources
B Aulag1jindex.html
a3 index. html
~[B) AulaD1fmg/01.jpg
Aula01fimg/02.jog
Aula01fima/03.jpg
Adla01fimg/04.jpg
~[B) AulaD 1fmg/05 g
Aula01fimg 06 jpg
Aula01fmg/07.j0g
Adla01fimg/08.jpg
~[B) AulaD 1fmg/08.jog
Aula1fimg /10 jpg

=1 kAN fimaf12.inn
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Agora basta abrir o arquivo do manifesto ("imsmanifest.xml"'), presente na

pasta onde se encontra o Pacote de Conteudo /IMS criado, para verificar o XML do
mesmo.

LSV S

~l @

[XsJa]

10

(o
R Y

W W W W W W WwW
@ s R

(=]

N
[PV R ]

r

46
47

g
8
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=
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k?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<1--This is a Reload version 2.0 Content Package document—->
<l--Spawned from the Reload Content Package Generator - http://www.reload.ac.uk-->
<manifest xmlns="http://www.imsglobal.org/xsd/imscp vlpl" xmlns:imsmd=

www.imsglobal .org/xsd/imsmd v1p2" zmlns:xsi="http://www.w3.org/2001/XMLSchema-instance"
ier="MANIFEST-BEBA1B41-B290-4035-98DE-59E34B6C98F9" xsi:schemalLocation=
www.imsglobal.org/xsd/imscp vlpl imscp vlpl.xsd http:1{www.imsglobal.org[xsdgimsmd_vlpZ
imsmd vlp2p2.xsd">
<metadata>
<schema>Padrac IMS</schema>
<schemaversion>1.2.2</schemaversion>
</metadata>
<organizations default="ORG-344FB370-5633-A961-76EA-30008F199782">
<organization identifier="ORG-344F8370-5633-A961-76EA-30008F199782" structure="hierarchical">
<title>Coding 101</title>
<item identifier="ITEM-F9013DE9-8928-6480-1BFB-5FAFE9BAIBEB" isvisible="true" identifierref=
"RES-EFB8651DC-B8E99-8635-E3CF-D71160AB86833">
<title>Coding 101 - Aula 01</title>
</item>
</organization>
</organizations>
<resources>
<resource identifier="RES-EFB8651DC-8E99-8635-E3CF-D71160A86833" type="webcontent" href=
"AulaOl/index.html">
<file href="Aulall/index.html" />
<file href="Aula0l/img/01.jpg" />
<file href="Aula0l/img/02.jpg" />
<file href="Aula0l/img/03.jpg" />
<file href="Aula0l/img/04.jpg" />
<file href=v"Aula0l/img/05.jpg" />
<file href=v"Aula0l/img/06.jpg" />
<file href=v"Aula0l/img/07.jpg" />
<file href=v"Aula0l/img/08.jpg" />
<file href="Aula0l/img/09.jpg" />
<file href=vaAula0l/img/10.jpg" />
<file href=vaula0l/img/11.jpg" />
<file href=vaAula0l/img/12.jpg" />
<file href=vAula0l/img/13.jpg" />
<file href=vAula0l/img/14.jpg" />
<file href=vAula0l/img/15.jpg" />
<file href=vAula0l/img/16.jpg" />
<file href="Aula0l/img/17.jpg" />
<file href="Aula0l/img/18.jpg" />
<file href="Aula0l/img/19.jpg" />
<file href="Aula0l/img/20.jpg" />

identi

<file href="Aula0l/img/21.jpg" />
<file href="Aula0l/img/22.Jpg" />
<file href="Aula0l/img/23.Jpg" />
<file href="Aula0l/img/24.jpg" />
<file href="Aula0l/img/25.3pg" />
<file href="Aulall/img/26.3jpg" />
<file href="Aula0l/img/27.jpg" />
<file href="Aula0l/img/28.Jpg" />
</resource>
</resources>
</manifest>
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Uma observacao relevante a ser feita: Para criar Pacotes de Conteudo no
padrao de formalizagdo SCORM (Sharable Content Object Reference Model), usado
em plataformas como Moodle, segue 0 mesmo processo descrito acima, adicionando
apenas 5 atributos opcionais para as atividades adicionadas na organizagdo, sendo
eles:

* prerequisites - Pré-requisitos necessarios para o aprendiz participar da
atividade sugerida

* maxtimeallowed - Tempo maximo permitido para realizacdo da atividade

* timelimitaction - A¢ao a ser tomada caso o tempo da atividade chegue ao fim,
definido em maxtimeallowed

* datafromims - Data de inicializagdo a ser enviada ao sistema de gerencia de
aprendizagem LMS (Learning Management System) na iniciagdo da atividade

* masteryscore - Valor referente a nota desejada como satisfatéria ao término
da atividade, entre 0 e 100
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