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O Instituto de Computagao (IComp) da Universidade Federal do
Amazonas (UFAM) oferece a disciplina de Introdugéo a Programa-
cdo de Computadores (IPC) para diversos cursos de areas que nido
sdo de computacio (conhecidos como Non-CS Majors), como Mate-
matica, Estatistica, Fisica, Engenharias. Esses estudantes dos cursos
Non-CS Majors podem enfrentar bastante dificuldade na disciplina
[1,2,4,14,15,17]. Além disso, pode haver uma falta de interesse dos
alunos no contetido de programacio uma vez que computacéo nao
é a atividade fim desses cursos [6, 8, 13, 16, 19]. Com o objetivo de
despertar maior interesse dos estudantes nas aulas, principalmente
para Non-CS Majors cursos, iniciou-se um projeto desenvolvimento
para adaptar a apresentacio dos slides usados nas aulas expositivas
em material didatico interativo.

O material desenvolvido deve explicar de maneira interativa o
conteudo da disciplina e propor desafios que possam ser resolvidos
dentro do proprio material [7, 10, 18], de tal forma que o estudante
trilhe seus proprios caminhos pelo material. Ademais, a literatura
[5,9, 12, 18, 20] afirma que é importante que tais recursos didaticos
sejam de facil manutencao, sejam intuitivos, e permitam armazenar
todos os dados de interacdo com o material de forma bem granular,
0 que permite uma analise bem detalhada do processo de interagéo.
O professor deve ter conhecimento dessa interacdo para poder
adaptar o material posteriormente. Além disso, o material devera
ter suporte a demonstracdo de cddigo de computagio (ou seja, de
forma que o estudante possa ver o cédigo sendo executado linha
por linha, acompanhando como isso afeta os valores das variaveis
no programa e as saidas resultantes da execugdo do programa), ser
online e de facil integracdo com o juiz online CodeBench'.

Para o desenvolvimento desse material e o cumprimento desses
requisitos foi feita uma busca por solucdes e ferramentas que aten-
dessem aos objetivos propostos. A partir dessa busca foi encontrado
o Reveal. js?, um framework de cédigo aberto para apresentacoes
de slides em HTML, que foi escolhido por ser um recurso web que
facilita sua integracdo com o CodeBench, permitindo a insercéo de
atividades interativas no juiz online.

!codebench.icomp.ufam.edu.br/
Zrevealjs.com/
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Juntamente com o material desenvolvido através do Reveal. js,
um conjunto de elementos de gamificacao foi incorporado ao ma-
terial [3], tais como barras de progresso, apresentacio de desafios
e controles de navegacio pelo material. Além disso, foi criado um
caminho ou jornada pelas paginas seguindo uma histéria e textos
em formas de didlogo com o estudante, com o intuito de gerar uma
maior sensagdo de imersao.

Durante a projeto, duas aulas foram adaptadas para o formato
de material didatico interativo: a “Aula 01 - Variaveis e Estrutura
Sequencial” e a “Aula 02 — Estruturas Condicionais Simples e Com-
postas”. A adaptacio seguiu a apresentacio de slides original modi-
ficando os exemplos de demonstracio de cddigo para animacdes
detalhadas de suas execugdes, nas quais cada linha do cédigo é
executada por vez, explicitando os comandos presentes daquela
linha, os valores que as variaveis assumem e as saidas geradas, se
houvesse alguma.

Também foram adicionados desafios em que o estudante podia
inserir ou selecionar respostas que ele julgasse corretas, como preen-
cher uma parte do codigo ou selecionar a estrutura de programacéo
que era pedida no exemplo. As solu¢des dos desafios foram apresen-
tadas em seguida, buscando garantir o entendimento do conteido
do material. O estudante ainda foi incentivado a programar através
de exemplos que pediam solucdes em codigo para alguns proble-
mas. As respostas do estudante e as paginas por ele visitadas foram
registradas no log do console do navegador e, futuramente, serdo
tratadas para gerar um registro detalhado de uso do material.

Dessas aulas, a Aula 01 foi apresentada aos alunos e ex-alunos
de IPC como um protétipo avaliado através de uma pesquisa que
buscava verificar o interesse que o material despertou nos estudan-
tes sobre o conteddo da disciplina. Além disso, verificou-se se o
material era visto como interativo, divertido e se facilitava o enten-
dimento do conteudo na visdo do estudante (considerando a escala
de Likert[11] de 1 a 5) como também sugestdes e criticas para a
melhoria do material. A pesquisa foi feita por meio de formulario
online, em que o participante tinha acesso ao material interativo e
em seguida respondia a um questionario sobre o seu uso.

A pesquisa foi disponibilizada para a comunidade académica da
UFAM através de convite por e-mail, sendo respondida por cerca
de 40 pesquisados. Observaram-se resultados preliminares com
potencial de despertar o interesse dos alunos em relagdo ao ma-
terial didatico interativo, além de apontamentos relevantes para
aprimoramentos no material.
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