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RESUMO

A evolugdo das metodologias de ensino, impulsionada pelo uso de tecnologias digitais, tem per-
mitido o desenvolvimento de novas ferramentas de apoio a aprendizagem. Entre essas estratégias,
a gamificacdo e o mobile learning t€m se destacado por promoverem maior engajamento e auto-
nomia dos estudantes. Nesse contexto, este trabalho propde o desenvolvimento e a avaliacido de
um protétipo de aplicativo mével, voltado para o apoio no aprendizado de algoritmos e estruturas
de dados. O protétipo foi desenvolvido seguindo a abordagem de design centrado no usudrio e
passou por duas fases de avaliacdo com estudantes de graduacdo. As avaliacdes apontaram me-
lhorias na usabilidade, no engajamento e na satisfacdo dos usudrios entre a primeira e a segunda
versoes. Funcionalidades como sistema de pontos, acompanhamento de progresso e desafios
diarios contribuiram para tornar a experi€ncia de aprendizagem mais dinAmica e motivadora.
Os resultados sugerem que o uso de métodos de ensino alternativos como aplicativos moveis
gamificados pode ser uma ferramenta de apoio eficaz no ensino de conceitos fundamentais de

programacao.

Palavras-chave: Gamificagdo. Aplicativo Movel. Prototipacdo. Algoritmos. Estruturas de Dados.



ABSTRACT

The evolution of teaching methodologies, driven by the use of digital technologies, has enabled
the development of new tools to support learning. Among these strategies, gamification and
mobile learning have stood out for promoting greater student engagement and autonomy. In this
context, this work proposes the development and evaluation of a mobile application prototype
aimed at supporting the learning of algorithms and data structures. The prototype was developed
following a user-centered design approach and underwent two evaluation phases with under-
graduate students. The assessments indicated improvements in usability, engagement, and user
satisfaction between the first and second versions. Features such as a point system, progress
tracking, and daily challenges contributed to making the learning experience more dynamic and
motivating. The results suggest that the use of alternative teaching methods, such as gamified
mobile applications, can serve as an effective support tool in teaching fundamental programming

concepts.

Keywords: Gamification. Mobile Application. Prototyping. Algorithms. Data Structures.
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1 INTRODUCAO

Vivemos em uma era marcada pela globalizacio, avancos tecnoldgicos e acesso imediato
a informacdo, que acontecem em um ritmo constante e acelerado. Diante disso, as evolugdes
cientificas e tecnoldgicas tém moldado o mundo e nossas agdes nele, ou seja, a forma como nos
relacionamos com os outros e com o ambiente (SANTOS; JESUS; SOUZA, 2024).

Nesse cendrio dindmico, os processos de ensino e aprendizagem também tém passado
por transformacoes significativas, acompanhando as mudancas na sociedade e incorporando
novas metodologias, ferramentas digitais e abordagens pedagdgicas (RESSTEL et al., 2024).
Essa evolucao reflete um continuo e importante avango para a educagdo em sempre se manter
atualizada frente as grandes mudancas em um mundo contemporaneo, buscando sempre promover

um aprendizado diversificado, inclusivo e motivador (BEZERRA et al., 2023).

Estudos indicam que métodos de ensino alternativos! podem ser utilizados como ferra-
mentas de apoio no ensino ajudando a aumentar o nivel de engajamento e motivacao, estimulando
a participacdo ativa dos estudantes. Além disso esses métodos contribuem para a personalizacdo
do ensino, permitindo que os estudantes desenvolvam-se no processo de aprendizagem de acordo
com o seu proprio ritmo (COELHO et al., 2025).

De acordo com Barragin-Pulido et al. (2023) aliar métodos de ensino alternativos
aos métodos tradicionais é fundamental para promover a diversidade e a inovacao no sistema
educacional. A utilizagdo de metodologias ativas, como a aprendizagem baseada em problemas
(Problem Based Learning PBL), a gamificacdo e o ensino hibrido, contribuem significativamente

para o aumento do dinamismo e do engajamento dos estudantes no ambiente escolar.

Segundo COELHO et al. (2025) nesse cendrio de aplicacdo de metodologias de ensino
alternativas a gamificacdo, assim como outras metodologias, tem se destacado como uma
ferramenta auxiliar no ensino. Por meio da incorporagao de elementos tipicos de jogos como
desafios, recompensas, rankings e missdes, a gamificacdo possibilita aos alunos mais uma
maneira de participar ativamente no processo educacional, favorecendo o desenvolvimento de
competéncias como autonomia, pensamento critico e tomada de decisao (MIRANDA et al.,
2019). Diante desse contexto, se faz necessario o desenvolvimento de propostas que favorecam
formas alternativas de aprendizagem. Contribuindo para tornar o processo de aprendizagem mais
dindmico e personalizado. Essas estratégias surgem como suporte as diferentes necessidades dos

estudantes, como forma de ajudar a promover um aprendizado mais significativo.

I Estratégias pedagégicas que visam tornar o processo de aprendizagem mais atrativo e significativo
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1.1 Contexto

Umas das metas dos cursos da drea de Tecnologia da Informacdo é formar profissionais
capacitados para atuar no mercado de trabalho, onde possam analisar problemas, desenvolver
solugdes computacionais e gerenciar o desenvolvimento de produtos de software (SANTANA et
al., 2024). Para isso é necessdrio que enquanto no seu periodo de formacao o aluno tenha uma
base sélida em 16gica de programacdo e estrutura de dados (BRACKMANN et al., 2017)

No entanto alguns graduandos podem enfrentar dificuldades para compreender e apli-
car esses conceitos (ALAMMARY, 2019). Entre as principais dificuldades estdo a falta de
familiaridade com o raciocinio 16gico, a dificuldade na abstracio de problemas para estruturas
computacionais e a insegurancga diante de erros comuns durante o processo de aprendizado
(REGE; SALGADO; VITERBO, 2024).

Embora parte dessas dificuldades talvez possam estar de alguma forma relacionadas
com a formacao anterior, é importante ressaltar que o desenvolvimento dessas habilidades
também requerem hdbitos continuos, ou seja, dedicagdo, pratica, e engajamento por parte do
proprio estudante (JUNIOR, 2021). A falta de habitos de estudo, baixo esfor¢o cognitivo e
baixa persisténcia diante das dificuldades contribuem significativamente no baixo desempenho
(RODRIGUES et al., 2025).

Metodologias de ensino alternativas, como a gamificacdo, podem servir como apoio
nesse processo, ao oferecerem recursos que incentivem o envolvimento do estudante através de
mecanicas ludicas, recompensas e feedback2 imediato (RATINHO; MARTINS, 2023). Entretanto,
¢é essencial ressaltar que o progresso no aprendizado depende prioritariamente do interesse,
participacao e dedicagdo ativa do aluno (NEERUPA et al., 2024).

1.2 Justificativa

Durante sua trajetoria académica, € comum que alguns estudantes enfrentem dificul-
dades na assimilagdo e aplicacdo de determinados contetidos (OLIVEIRA et al., 2023). Essas
dificuldades podem ter diversas origens como falta de habitos de estudo autbnomos, lacunas
na formacao anterior, auséncia de base s6lida em matematica e dificuldades para se adaptar ao
ambiente (SOUZA, 2024).

De acordo com Junior (2021) ainda que fatores externos possam influenciar no pro-
cesso de aprendizagem, € importante ressaltar que o desenvolvimento de competéncias técnicas
exige, por parte do aluno, esfor¢o continuo, dedicacdo, pratica regular e engajamento ativo. O
aprendizado nio ocorre de forma passiva, sendo assim fundamental que o aluno tenha compro-

metimento com seus préprios avancos, assumindo a responsabilidade diante de seus objetivos
(MURILLO-ZAMORANO et al., 2021)

2

Manifestacido de uma opinido, demonstracdo de um ponto de vista, ou andlise de algo
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Diante disso, metodologias de ensino alternativas e o uso de recursos tecnoldgicos podem
atuar como aliados no processo educativo, ao oferecer novas formas de interagdo com o conteido,
funcionando como métodos de apoio favorecendo a motivacdo e o engajamento dos estudantes
(ZHAN et al., 2022).

Entre as abordagens de ensino alternativas, podemos destacar a gamifica¢ao por incor-
porar elementos lddicos ao processo educacional, como desafios, pontuagdes, recompensas e
rankings, o que estimula a participacdo ativa, podendo tornar o aprendizado mais envolvente
(GONCALVES et al., 2019).

1.3 Motivacao

A motivacdo para o desenvolvimento deste trabalho surgiu da necessidade de acompanhar
as transformacdes no processo de aprendizagem, buscando oferecer ferramentas que sirvam de
apoio aos estudos dentro e fora da sala de aula, e contribuindo para aqueles que procuram novas

formas de aprender.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo Geral

Desenvolver e avaliar um protétipo de aplicativo moével educacional para apoio em

estudos de l6gica de programacao e estrutura de dados.

1.4.2 Objetivos Especificos

Identificar os conceitos a serem abordados no aplicativo;

* Projetar uma interface intuitiva e atrativa para o aplicativo;

* Integrar elementos de gamificacdo visando aumentar o interesse dos usudrios;
* Avaliar a eficdcia do design® e das funcionalidades propostas, através de testes;

* Refinar o prot6tipo com base nos feedbacks obtidos;

1.5 Metodologia

O primeiro passo consistiu em levantar os temas que seriam abordados no protétipo,

mesmo que de forma breve, com o objetivo de compreender as melhores formas de integra-los

3 Processo criativo que envolve a concepgio, o planejamento e o desenvolvimento de produtos e servigos
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a proposta. Isso foi feito por meio de entrevistas com graduandos e da consulta ao Projeto
Pedagégico do Curso (PPC)* de Sistemas de Informacio da Universidade Federal do Par
Campus Cametd. Em seguida, realizou-se um levantamento de requisitos funcionais para definir

as funcionalidades do protétipo.

Com base nessas etapas iniciais, foi desenvolvido o protétipo inicial, que, apds sua
conclusdo, passou por uma etapa de testes com 10 voluntdrios, todos estudantes do curso
de Sistemas de Informagdo, da UFPA Campus Cametd, que ja haviam cursado pelo menos
as disciplinas de Algoritmos, Logica de Programacao e Estrutura de Dados. A avaliagdo foi
realizada de forma remota, os voluntarios receberam um link de acesso ao protétipo, instrugdes de
uso e dois questiondrios elaborados no Google Forms®. O primeiro contendo 12 perguntas abertas
que deviam ser respondidas por extenso, e o segundo contendo 13 perguntas assertivas baseadas
na escala de Likert de 1 a 5, sendo 1 para discordo totalmente, 2 para discordo parcialmente, 3
para nao discordo nem concordo, 4 para concordo parcialmente e 5 para concordo totalmente.
Durante o processo de avaliagdo, houve supervisdo para esclarecimento de dividas e suporte aos

participantes.

Ap6s a andlise dos dados coletados, o protétipo passou por um processo de redesign®, no
qual foram incorporadas novas funcionalidades, elementos visuais e mecanicas gamificadas com
base nos resultados obtidos. Em seguida, realizou-se uma nova avaliacdo, semelhante a anterior,
com 10 voluntérios de forma online e com questiondrios elaborados no Google Forms, mas que
atendiam aos mesmos critérios de selecdo. No entanto, essa segunda avaliacdo contou ainda com
um terceiro formuldrio, também baseado na escala de Likert, especificamente voltado para a

andlise dos elementos de gamificagcdo inseridos no protétipo.

O processo de e avaliacdo foi orientado pelos principios do Design Centrado no Usudrio
(DCU), conforme preconizado pela norma ISO 9241-210. Essa metodologia enfatiza a com-
preensdo profunda dos usudrios, suas tarefas e necessidades, buscando garantir que o produto
final seja ajustado conforme seus interesses. O DCU adota um processo iterativo que envolve o
levantamento de requisitos, o desenvolvimento de solugdes, a avaliacio com usudrios reais € a

incorporagdo de melhorias, praticas que foram integralmente aplicadas nesta pesquisa.

Os dados coletados nas duas fases foram analisados de forma qualitativa e quantitativa,
categorizando as respostas em dreas como: compreensao, funcionalidades, design, engajamento e
sugestoes/feedbacks. Essa estruturacdo permitiu uma andlise comparativa dos resultados obtidos
entre o primeiro e o segundo protdtipo, permitindo identificar avangos na compreensdo do
conteudo, na facilidade de uso, na atratividade visual e na eficicia dos elementos gamificados

como instrumentos de apoio ao aprendizado.

4 https://www.campuscameta.ufpa.br/index.php/curso-sistema-info

https://workspace.google.com/products/forms/?hl=pt-PT

6 Processo de reformular, redesenhar ou refazer o design de algo
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1.6 Estrutura do Trabalho

Este trabalho foi organizado em cinco capitulos que descrevem as etapas do desenvolvi-
mento deste trabalho. No primeiro capitulo, apresenta-se a motivagdo do estudo, evidenciando
a importancia do emprego de métodos de ensino alternativos para dar suporte ao processo de

aprendizagem.

No segundo capitulo, sdo discutidos os principais conceitos relacionados ao ensino de
algoritmos e estrutura de dados, além de temas como aplicativos educacionais e mobile learning’ .
Também sao apresentados estudos e trabalhos correlatos que utilizaram a gamificacdo em suas

estratégias de ensino, descrevendo os resultados obtidos e os impactos no aprendizado.

O terceiro capitulo detalha as ferramentas utilizadas no processo de desenvolvimento do
prototipo.
O quarto capitulo sdo apresentadas as duas versdes dos protétipos e os dados obtidos nas

avaliacoes.

Por fim, o quinto capitulo traz as consideragdes finais, discutindo os resultados obtidos,

as principais dificuldades enfrentadas e possiveis direcdes para trabalhos futuros.

7 forma de aprendizagem que utiliza dispositivos méveis
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Segundo (CRESSERI et al., 2024) processo de aprendizagem nao € trivial, em certos
momentos, exige mais foco, concentragdo e disciplina do que em outros. Esse € um dos motivos
pelos quais se faz necessdrio criar alternativas de ensino, com métodos diversificados, os estu-
dantes passam a contar com apoio extra fora da sala de aula, como forma de ajudar a melhorar
seu desempenho nos estudos (ANDRADE, 2023).

Em componentes curriculares da drea da computagdo como légica de programacgdo
e estrutura de dados essa necessidade também € evidente pois envolve conceitos abstratos,
raciocinio 16gico, resolu¢do de problemas e manipulacdo de estruturas computacionais, que
podem se tornar desafiadores para alguns estudantes, principalmente para aqueles que ndo

possuem conhecimento prévio na drea (SOBRINHO, 2023).

Dispositivos como notebooks, tablets e smartphones vem ganhando cada vez mais
destaque no cendrio educacional, pois permitem o acesso a conteidos de maneira pratica
e portatil (SONEGO et al., 2023). Esses dispositivos, quando utilizados em conjunto com
aplicativos educacionais, podem oferecer recursos interativos como quizzes, feedback em tempo

real e simulacdes, que ajudam na fixagdo de conteido (BORTOT, 2023).

Diante disso o uso de metodologias de ensino alternativas representa uma forma de dar
suporte ao aluno em seus estudos dentro e fora da sala de aula (GONCALVES et al., 2019;
SANTOS, 2020). E embora o esforco, a dedica¢io e o comprometimento sejam responsabilidades
individuais, metodologias de ensino alternativas podem ajudar o estudante em seu processo de
aprendizagem (RIBEIRO, 2022).

2.1 Ensino de Algoritmos e Estrutura de dados

Segundo Cormen et al. (2009), algoritmos sdo procedimentos computacionais que, a
partir do processamento de um ou mais valores de entrada, geram um conjunto de valores de
saida dentro de um determinado periodo. Ja as estruturas de dados representam e organizam
informagdes em sistemas computacionais, sendo constituidas por grupos de objetos, nos quais
cada um corresponde a uma unidade dessas informagdes. Elas estabelecem meios eficazes para

manipular, acessar e armazenar esses objetos (BORGES et al., 2023).

O aprendizado de algoritmos e estrutura de dados representa um papel importante no
desenvolvimento de profissionais da drea tecnoldgica, visto que se trata da base para a criagdo e
amadurecimento do pensamento 16gico e computacional' (ALVES; OLIVEIRA, 2021). Dando
a eles habilidades para resolver problemas de maneira estruturada a partir da identificacao de
padrdes e desenvolvimento de solugdes eficientes (VIEIRA, 2023).

' Capacidade de resolver problemas de forma eficiente e sistemética, por meio de algoritmos
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No entanto o aprendizado pode ser comprometido por deficiéncias em contetidos bésicos
de matematica e l6gica, muitas vezes oriundos da formacao anterior (MARTINS; MARIN;
ALVES, 2024). Essas lacunas dificultam a compreensao das abstra¢des envolvidas, comumente
apontadas como desafiadoras devido a necessidade de um nivel de raciocinio 16gico, o que
representa um obstaculo adicional quando ndo hd uma base sé6lida (OLIVEIRA; PRIETCH,
2021).

Esses fatores citados, podem estar associados a taxas significativas de desisténcia e
reprovacdo, em um levantamento realizado por Moura (2018) nas turmas de Sistemas de Infor-
magcao da Universidade Federal do Pard, nos campi de Cametd e Tucurui, entre 2011 e 2016, foi
identificado um total de 660 reprovagdes em 33 disciplinas ofertadas nesse periodo. Destas, cerca
de 50,6%, ou seja, 334 reprovacdes concentraram-se em apenas seis disciplinas, Algoritmos,
Laboratério de Algoritmos, Programacao I e II, Estrutura de Dados I e II, todas possuem base

tedrica em Algoritmos.

Outro estudo realizado por Azevedo et al. (2020) investigou o impacto da aplicacdo
combinada de diferentes metodologias de ensino na disciplina de Estrutura de Dados I, no
curso de Sistemas de Informacdo da Universidade Federal do Pard campus Cameta. O estudo
avaliou abordagens como aulas expositivas em laboratério, maratonas de programacgdo e o
desenvolvimento de jogos 2D com base na metodologia PBL (Aprendizagem Baseada em
Problemas). Os resultados apontaram que a estratégia adotada foi bem recebida pelos estudantes,
com destaque para a motivacao, o engajamento e a melhora no desempenho. Entre os dados
observados, destaca-se uma reduc¢do significativa no indice de reprovagdes, que passou de 44,88%
no periodo de 2011 a 2018 para 10,34% em 2019, evidenciando a eficicia de metodologias de

ensino alternativas no processo de ensino-aprendizagem.

Os métodos de ensino tradicionais, como aulas expositivas, uso de projetores, uso
de computadores, listas de exercicios e aplicacdo de provas exercem um papel importante e
conseguem atender grande parte dos estudantes (OLIVEIRA; PRIETCH, 2021). Entretanto os
indices de reprovacdes confirmam que existe a necessidade da adocdo de métodos alternativos de
ensino para garantir o aprendizado pleno de todos os alunos, e € fundamental, que aqueles que
por algum motivo ndo consigam acompanhar o ritmo necessdrio, assumam a responsabilidade de

buscar recursos complementares para suprir suas necessidades (JACKIW, 2023).

2.2 Mobile Learning e Aplicativos de Ensino

O avango dos dispositivos méveis, especialmente os smartphones?, transformou signifi-
cativamente a forma como lidamos com tarefas cotidianas e, mais recentemente, com 0 processo
educacional (FAEDA; BAFFA; PEREIRA, 2020). Cada vez mais presentes na vida de criancas,

2

Telefone celular com capacidades computacionais mais avangadas e funcionalidades adicionais além do basico
de fazer e receber chamadas
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jovens e adultos, esses aparelhos passaram a ser utilizados ndo apenas para comunicacio e entre-
tenimento, mas também como ferramentas de apoio a aprendizagem, por meio dos aplicativos de
ensino (POLICARPO; BERGMANN, 2022).

Os aplicativos de ensino vém se consolidando como recursos valiosos no ambiente
educacional. Eles combinam atividades interativas, como jogos, quizzes € videos, que tornam o
processo de aprendizagem mais atraente, engajador e personalizado ao ritmo de cada estudante
(SEGUNDO et al., 2022). Essas solucdes sdo aplicaveis a diversas dreas do conhecimento, tanto
dentro quanto fora da sala de aula, favorecendo o ensino formal, informal e a educagdo a distancia
(FIALHO; CID; COPPI, 2023).

Dentro desse contexto, o uso de aplicativos de ensino vem sendo cada vez mais adotados
por aqueles que buscam métodos de ensino alternativos, promovendo motivagao e engajamento
entre os estudantes. Um exemplo conhecido é o Duolingo?, que utiliza elementos de jogos
como desafios, pontuacdes e recompensas para tornar o aprendizado de idiomas mais dindmico e
envolvente (THOMANN, 2016; BORGES, 2023).

Nesse sentido, o conceito de mobile learning (ou m-learning) surge como uma abordagem
educacional baseada no uso de dispositivos mdveis para acessar conteidos e interagir com o
conhecimento a qualquer hora e em qualquer lugar. Essa modalidade de ensino amplia as
possibilidades de aprendizado, tornando-o mais flexivel, continuo e adaptavel aos diferentes
contextos dos usuarios (MOHTAR et al., 2023).

Em um estudo realizado por Farias (2018), foi desenvolvido e avaliado o aplicativo
Exatas*, voltado ao apoio no aprendizado de matematica, fisica e quimica, para dispositivos com
sistema Android®. A ferramenta foi testada por 47 alunos dos cursos de Pedagogia e Matematica
da Universidade Federal do Parda (UFPA), campus Cameta. Os resultados da avaliacdo, baseada
na escala de Likert, mostraram que mais de 97% dos participantes consideraram o aplicativo
facil de usar, com interface agradavel e conteido claro. Além disso, 85,05% dos 990 usudrios
que avaliaram o aplicativo na Google Play atribuiram notas entre 4 e 5 estrelas, refletindo uma

recep¢ao positiva também fora do ambiente académico.

Ja Moura et al. (2017) em sua pesquisa propuseram e avaliaram o uso do aplicativo
Algofacil como ferramenta de apoio ao ensino e autoaprendizagem de 16gica computacional e
algoritmos. O estudo foi realizado com 68 estudantes da Universidade Federal do Para, campus
Tucurui, que ja haviam cursado pelo menos as disciplinas de algoritmos e laboratério de algorit-
mos. O aplicativo, desenvolvido para dispositivos Android, reuniu conteido tedrico, videoaulas
e quizzes interativos. A partir da andlise dos questiondrios aplicados, os resultados indicaram
bons indices de aceitacdo, com destaque para a navegabilidade (92,61%) e funcionalidade geral

(81,67%). Os alunos relataram maior facilidade na assimilagdo dos contetidos por meio dos

3
4
5

https://pt.duolingo.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.ufpa.labex.exatas
Sistema operacional para dispositivos méveis, como smartphones, tablets, smartwatches e smart TVs
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recursos multimidia, evidenciando o potencial do uso de tecnologias mdveis como suporte eficaz

no processo de ensino-aprendizagem.

Além de facilitar o acesso a contetidos educacionais como e-books, videoaulas, podcasts
e jogos educativos, o mobile learning e os aplicativos de ensino promovem maior personalizagdo
e engajamento, contribuindo para uma aprendizagem mais eficiente (FAEDA; BAFFA; PEREIRA,
2020). Dessa forma, o uso de dispositivos méveis e aplicativos educacionais no processo de
aprendizagem representa uma forma de atendar necessidades e demandas tanto de professores
quanto de estudantes (SERNA-POQT, 2021; DAWODI; BAKTASH; DAWODI, 2023).

2.3 Trabalhos Relacionados

Moura et al. (2019) desenvolveram e avaliaram o Treine POO, um protétipo de aplicativo
educativo voltado ao ensino de Programacado Orientada a Objetos (POO), com foco na aplicacio
de critérios de usabilidade e experiéncia do usudrio (UX). O protétipo foi elaborado utilizando
a ferramenta Justinmind Prototyper e passou por duas rodadas de avaliagdo: a primeira com
29 participantes da Universidade Federal do Para (entre alunos e professores) e a segunda com
48 participantes durante um congresso regional. Para tornar a experiéncia de aprendizagem
mais atrativa, o aplicativo incorporou elementos de gamificagdo, como sistema de pontuacao,
niveis de dificuldade, conquistas (badges), ranking de usudrios e feedback imediato. Esses
recursos foram integrados com o objetivo de aumentar o engajamento, promover a progressao
por mérito e incentivar a permanéncia dos usudrios na plataforma. Os resultados mostraram
altos indices de aceitacdo, especialmente apds a segunda versdo do protétipo, com destaque para
critérios como inteligibilidade (92%), apreensibilidade (100%) e atratividade (84%). O estudo
evidenciou que a presenca de componentes gamificados, aliados a uma boa usabilidade, contribui

significativamente para tornar o ensino de POO mais eficaz e entusiasmante.

Neto et al. (2025) apresentaram e avaliaram o LabQuins, um jogo 2D educacional de-
senvolvido como alternativa para suprir a auséncia de laboratérios de Ciéncias/Quimica em
escolas brasileiras. O objetivo principal do trabalho foi investigar se o uso de um ambiente
virtual gamificado poderia complementar ou substituir praticas laboratoriais tradicionais. O
jogo foi desenvolvido na plataforma Construct 2 e estruturado em quatro fases com diferentes
experimentos e conteidos didaticos. A avaliagdo foi feita com 44 estudantes divididos em dois
grupos, controle (aula pritica em laboratério) e experimental (uso do jogo). Ambos os grupos
apresentaram melhorias significativas no desempenho ap6s as intervengdes, com resultados se-
melhantes, caracterizando um empate técnico na eficicia dos métodos. Além disso, a usabilidade
e a experiéncia do usudrio com o LabQuins foram avaliadas por meio de questiondrio baseado
na ISO/IEC 9126 e escala de Likert, revelando indices de aprovacao superiores a 90% em quase
todos os critérios. O estudo concluiu que o LabQuins € uma ferramenta de ensino alternativa

vidvel para o ensino de Quimica, principalmente em contextos em que a infraestrutura € limitada.
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O trabalho de Alves (2022), teve como objetivo desenvolver o jogo 2D English Voca-
bulary para apoiar o ensino de vocabuldrio e gramdtica basica em lingua inglesa. Utilizando
a ferramenta Construct 2, a autora criou um jogo dividido em quatro cendrios do cotidiano,
sala de estar, sala de aula, supermercado e festa de aniversario, com atividades que combinam
imagens e palavras, além de exercicios de gramatica. A eficdcia do software foi avaliada por
meio de um experimento com 18 alunos de graduagdo, do curso de Sistemas de informacdo da
UFPA Campus Cametd, comparando o desempenho em testes antes e depois do uso do jogo. Os
resultados mostraram que mais de 83% dos participantes melhoraram seu desempenho na etapa
do poés-teste e que houve um aumento médio de 15% no desempenho geral, indicando que o uso

de jogos educativos pode ser uma estratégia eficiente de apoio ao ensino de inglés.

2.4 Requisitos

2.4.1 Requisitos Funcionais

Requisitos funcionais identificados sdo apresentados na tabela a seguir.

Tabela 1 — Requisitos Funcionais

ID Nome Descricao
O software devera permitir ao usudrio efetuar ca-

dastro com os seguintes dados:

* Nome
RFO1 Cadastro e Email
e Senha

* Conta Google ou Facebook

O sistema deveré explicitar diferentes formas de

logins, como:

RF02 Login e Email e Senha

* Conta Google ou Facebook

Gerenciamento de ca- O sistema deverd permitir a troca de senha, exclusdo

RFO03 o .
dastro da conta e atualizacio dos dados pessoais.
_ O sistema mostrard ao usudrio as formas de recupe-
RF04 Recuperacao de Senha N
racdo de senha.
O sistema deverd permitir ao usudrio baixar o
RF05 Download

codigo-fonte em linguagem C de uma estrutura.
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Tabela 1 — Requisitos Funcionais

ID Nome Descricao
. O sistema terd uma area para permitir ao usudrio
RF06 Acesso ao compilador ) . )
compilar cédigos em linguagem C.
REO7 Contagem de dias con- O sistema deve contar a sequéncia de dias consecu-
secutivos tivos que o usudrio completou as atividades no app.
. . O sistema incluird link de videos de outros criadores
RFO8 Link de videos ) )
no Youtube para auxilio de determinado assunto.
RE09 Gerenciamento de cédi- O sistema devera ser capaz de salvar codigos de
gos usudrios e gerenciar codigos salvos.
Um buscador de conteudos deverd ser implemen-
RF10 Busca de conteido tado no sistema para facilitar a busca de estruturas
de dados.
O sistema devera conter tipos de estruturas de da-
dos, cédigos de exemplos e tutoriais de implemen-
tacdo das estruturas, como:
* Pilhas
, ., * Filas
RFI11 Contetidos especificos
* Listas
* Arvores
* Grafos
 Tabela de Dispersao/Hash
Usudrios acumulam pontos ao completar ativida-
RF12 Sistema de Pontuagdo  des, desafios e quizzes, incentivando a progressao
continua.
L Congquistas visuais sao atribuidas ao atingir marcos
Medalhas e Distintivos - )
RF13 importantes, como a conclusdo de médulos ou a
(Badges) . . ) .
resolucao de um numero especifico de exercicios.
Os contetdos e desafios serdo organizados em ni-
RF14 Niveis de Progressao veis crescentes de dificuldade, permitindo que os
usudrios avancem gradualmente.
O aplicativo apresentara rankings com a posi¢ao
RF15 Ranking e Classificacdo dos usudrios, promovendo competi¢do saudavel en-
tre os participantes.
o O sistema fornecerd mensagens de incentivo e reco-
RF16 Feedback Motivacional

nhecimento ao concluir tarefas e alcangar objetivos.
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Tabela 1 — Requisitos Funcionais

ID Nome Descricao
. . Serao disponibilizadas atividades com prazo limi-
Desafios Diarios e Mis- . . o .
RF17 . » tado, incentivando a continuidade do uso e a rotina
soes Tematicas
de estudos.
Serdo aplicados quizzes com perguntas objetivas
RF18 Quiz Teodrico e Pratico e desafios para completar trechos de c6digo, com
feedback imediato.
Os usudrios poderao visualizar seu avan¢o por meio
RF19 Interface de Progresso  de barras de progresso, niveis e histérico de ativida-
des.
RE20 Contagem de acessos O sistema acompanhard a sequéncia de dias em que

consecutivos

o usudrio concluiu atividades no aplicativo.

Fonte: Autor da pesquisa
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3 FERRAMENTAS UTILIZADAS

3.1 Adobe XD

Segundo Laurell (2022), o Adobe XD ¢ uma ferramenta de design e prototipacdo de
interfaces, desenvolvida pela Adobe Inc. O Adobe XD € uma ferramenta amplamente utilizada
no desenvolvimento de wireframes e protétipos de baixa, média e alta fidelidade, permitindo a

simulacdo de fluxos de navegacdo e interagoes.

A escolha do software se deu pela sua facilidade de uso além dos recursos necessarios
para o desenvolvimento do projeto que ele entregava. De acordo com (Adobe Inc., 2024) o Adobe
XD € uma ferramenta completa para o design e prototipacao de produtos de software, onde é
possivel desenvolver designers sendo eles desktop, web ou mobile. Além disso a ferramenta
torna possivel a interatividade com o protétipo como cliques, rolagem de tela, navegacdo e

insercdo de dados simulando a experiencia de uso em um sistema real.

Figura 1 - Fluxo de desenvolvimento de um protétipo interativo no Adobe XD

Protétipo

i0S (iPad) . ——A
empo v

Android Yosemite - 1 Android Package -1 Android Slots -1
0s vV — B

S compass

Transigao v

D Manter posigao de rolagem

|

YOSEMITE

Android Package - 1 v (=T D

Dissolver v | e E

Nenhuma v

—F

03s v

Fonte: Adobe Inc. (2024)

A figura acima demonstra o processo de desenvolvimento de protétipos interativos onde
o menu ao lado direito tinha como objetivo adicionar agdes ao protétipo, cada opgao € descrita a
seguir: A. Define o evento que serd adicionado a tela como Tocar, Focalizar, Voz ou Teclado, B.
Determina o tempo antes do evento ocorrer, que € medido em segundos, C. Define o tipo de acdo
que serd realizada, como Rolagem, Transi¢c@o, Sobreposicao, Prancheta anterior, Reproducao de
dudio ou Reproducao de video, D. Define para qual tela o usudrio serd levado apds a transic¢do, E.

Controla o efeito de transi¢do entre as telas, F. Define como a transi¢do entre as telas ird ocorrer,
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G. Determina o tempo que a transicdo levara para ocorrer, que é determinado pela unidade de

segundos.

3.2 Figma

O Figma ¢ uma ferramenta de design baseada em nuvem, conhecida por sua capacidade
de criar interfaces interativas e colaborativas. Que disponibiliza as seguintes ferramentas Figma
Design, Dev Mode, FigJam e Figma Slides. Segundo Al-Faruq, Nuraini e Aufan (2022), o Figma
se destaca por sua facilidade de uso, suporte a protétipos de alta fidelidade e funcionalidades
avancadas de animacao e interacdo. Uma das principais vantagens do Figma € a possibilidade de
colaboragdo em tempo real, permitindo que multiplos usudrios trabalhem simultaneamente no
mesmo projeto. Essa ferramenta € amplamente utilizada para a criagdo de interfaces modernas
e responsivas, além de ser ideal para testes de usabilidade e validagdo de designs Kurniawan e
Romzi (2022).

O Figma Design € ferramenta em nuvem eficiente para o desenvolvimento de interfaces
de usudrio. Segundo (Figma Inc., 2025)o Figma permite que varias pessoas interajam em tempo
real, de forma simultianea, durante o desenvolvimento sem a necessidade de instalar software.
Ele disponibiliza diversas funcionalidades como bibliotecas interativas, plugins e componentes
reutilizaveis que facilitam o desenvolvimento de projetos digitais. Além disso, por ter uma
versdo gratuita disponivel, o Figma vem se tronando cada vez mais uma escolha popular entre os

designers e equipes que procuram por eficiéncia e flexibilidade (KIMSENG et al., 2023).

Figura 2 — Fluxo de desenvolvimento de um protétipo interativo no Figma
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Fonte: Autor da pesquisa
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A figura 3 exemplifica o processo de desenvolvimento de protétipos interativos no Figma.
O painel esquerdo, Prototype (Protétipo), trata sobre as configuragdes do prototipo. A seguir
serd descrito a funcao de cada opg¢ao. Device tem por finalidade selecionar o tipo de dispositivo
em que o protdtipo serd exibido. Background define a cor de fundo que serd selecionada no
protétipo. Creating a connection explica a forma de realizar a conexao de telas através de nos
circulares. Running your prototype mostra as instru¢des para visualizar e testar a navegacao. As
telas no centro representam fluxo de navegacao entre telas, onde Ponto de acesso € o local onde
ocorre a interacdo. A conexao indica para onde o Ponto de acesso levard. A tela inicial representa
onde o usudrio pode iniciar a na navegacao, através dos botdes login e registro, o botdo Login
estd conectado a tela de Login (seta azul representando a transi¢do). A tela de Destino (Login)
apresenta campos de entrada para email e senha, links de acao (Esqueceu sua senha? e Criar
nova conta), botdo de Entrar e opgdes de login social: Google, Facebook, Apple. Por fim o painel
a direita € responsavel pelas configugagdes do acionador. A primeira op¢ao Trigger (On Click)
estd definida para iniciar ao clicar. A¢do define o tipo de evento que ocorre quando o utilizador
interage com o ponto de acesso, no caso da imagem serd a de navegacdo para outra tela. Destino
define onde termina a intera¢do. Animacado ¢ o modo como o protétipo faz a transi¢do entre as
telas. Suavizagdo determina a acelerac@o de transi¢do entre as telas. Durac@o controla o tempo
para que a transicdo seja concluida, € medido em milissegundos. Pré-visualizagdo mostra a

animacao.
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4 ESPECIFICACOES PROTOTIPO

O aplicativo foi denominado C-LAB, a partir da unido de dois conceitos: a linguagem de
programacdo C, tradicionalmente utilizada por iniciantes na drea de computagdo, e a ideia de

laboratério, como espago para praticar, adquirir experiéncia e desenvolver habilidades.

O C-LAB tem como objetivo ser uma plataforma mével de apoio a aprendizagem. A
proposta busca atender as necessidades de estudantes que enfrentam dificuldades no aprendizado
de algoritmos e l6gica de programacgdo, por meio de recursos gamificados, como desafios,
pontuacgdes, niveis de progressao e feedback imediato, para tentar facilitar a assimilagdo de

conceitos.

A versdo 1 foi criada utilizando a ferramenta Adobe XD e teve como base 0s requisitos
funcionais iniciais, ainda sem a presenca de elementos gamificados. J4 a versdo 2 foi desenvolvida
no Figma e incorporou melhorias visuais, de usabilidade e a inclusio de elementos de gamificagdo.
As telas estdo organizadas conforme o fluxo de navegagdo do usuério, iniciando pela tela inicial

e avancando pelas funcionalidades principais de forma sequencial e l6gica.

4.1 Requisitos Funcionais

A tabela 2 apresenta as funcionalidades propostas.

Tabela 2 — Requisitos Funcionais

ID Nome Descricao

O software devera permitir ao usudrio efetuar ca-
dastro com os seguintes dados:

* Nome

RFO1 Cadastro ¢ Email
e Senha

* Conta Google ou Facebook

O sistema devera explicitar diferentes formas de

logins, como:

RF02 Login e Email e Senha

* Conta Google ou Facebook
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Tabela 2 — Requisitos Funcionais

ID Nome Descricao
RFO3 Gerenciamento de ca- O sistema deverd permitir a troca de senha, exclusao
dastro da conta e atualizacio dos dados pessoais.
_ O sistema mostrard ao usudrio as formas de recupe-
RF04 Recuperacao de Senha .
racdo de senha.
O sistema deverd permitir ao usudrio baixar o
RFO05 Download o )
codigo-fonte em linguagem C de uma estrutura.
. O sistema terd uma area para permitir ao usudrio
RFO06 Acesso ao compilador ) o )
compilar cédigos em linguagem C.
REO7 Contagem de dias con- O sistema deve contar a sequéncia de dias consecu-
secutivos tivos que o usudrio completou as atividades no app.
) ) O sistema incluird link de videos de outros criadores
RFO08 Link de videos ) ]
no Youtube para auxilio de determinado assunto.
RE09 Gerenciamento de cddi- O sistema devera ser capaz de salvar codigos de
gos usudrios e gerenciar codigos salvos.
Um buscador de conteidos deverd ser implemen-
RF10 Busca de conteido tado no sistema para facilitar a busca de estruturas
de dados.
O sistema devera conter tipos de estruturas de da-
dos, cédigos de exemplos e tutoriais de implemen-
tacao das estruturas, como:
* Pilhas
, . * Filas
RF11 Contetidos especificos
* Listas
* Arvores
* Grafos
» Tabela de Dispersao/Hash
Usudrios acumulam pontos ao completar ativida-
RF12 Sistema de Pontuagdo  des, desafios e quizzes, incentivando a progressao
continua.
o Congquistas visuais sao atribuidas ao atingir marcos
Medalhas e Distintivos | _ )
RF13 importantes, como a conclusdo de médulos ou a

(Badges)

resolucao de um ndmero especifico de exercicios.
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Tabela 2 — Requisitos Funcionais

ID Nome Descricao
Os contetdos e desafios serdo organizados em ni-
RF14 Niveis de Progressao veis crescentes de dificuldade, permitindo que os
usudrios avancem gradualmente.
O aplicativo apresentard rankings com a posi¢ao
RF15 Ranking e Classificacdo dos usudrios, promovendo competi¢ao saudédvel en-
tre os participantes.
o O sistema fornecerd mensagens de incentivo e reco-
RF16 Feedback Motivacional , ] o
nhecimento ao concluir tarefas e alcangar objetivos.
. ) Serdo disponibilizadas atividades com prazo limi-
Desafios Diarios e Mis- ) ] o )
RF17 N » tado, incentivando a continuidade do uso € a rotina
soes Tematicas
de estudos.
Serdo aplicados quizzes com perguntas objetivas
RF18 Quiz Tedrico e Pratico e desafios para completar trechos de c6digo, com
feedback imediato.
Os usudrios poderdo visualizar seu avanco por meio
RF19 Interface de Progresso  de barras de progresso, niveis e histdrico de ativida-
des.
RE20 Contagem de acessos O sistema acompanhard a sequéncia de dias em que

consecutivos

0 usudrio concluiu atividades no aplicativo.

Fonte: Autor da pesquisa

4.2 Apresentaciao do Prototipo

4.2.1

Primeira Versao

Icone do Protétipo - Foram usados elementos visuais que remetessem a linguagem de

programacao, conforme mostra a Figura 5. O design do icone foi pensado para transmitir a ideia

de que o aplicativo € uma ferramenta educacional voltada para o aprendizado.

Figura 3 — Icone do Primeiro Protétipo
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A figura 4 Controle de acesso apresentam as telas de 4a Tela de cadastro e 4b Tela de

login.

Cadastre-se

O entre com

' y

Aindls b0 poss comta F

Regustrar-ge

(a) Pagina de cadastro. (b) Tela de login.

Figura 4 — Controle de acesso

A figura 4a Tela de cadastro € onde o usudrio realizard o seu cadastro no app, ela possui
as seguintes entradas de dados: Nome, Sobrenome, Data de nascimento (dia, més e ano), E-mail,
Senha e confirmacio de senha. Por fim na sua parte inferior possui um checkbox! para concordar
em se cadastrar e um botao de préximo para finalizar o cadastro. Apos realizar o cadastro o
usudrio € redirecionado para a tela de login 4b Tela de logo onde ele realizara login, ela conta
com as entradas de Usudrio (E-mail) e Senha e logo abaixo um checkbox para que o usuério
continue logado, um botao de login e ao lado um link de ajuda caso o usudrio esquega sua senha.
Na parte inferior sdo apresentadas outras formas de realizar login, sendo através de redes sociais
e por ultimo um link para realizar o cadastro casa ainda ndo possua. Apos realizar o login o

usudrio e redirecionado para a Pagina inicial.

A Figura 5 Paginas principais apresenta as areas principais do protétipo, nas quais

estardo centralizados os principais recursos oferecidos.

' Elemento de interface grifica que permite ao usudrio selecionar ou desmarcar uma opgio, geralmente

apresentando-a como uma escolha bindria (sim/nao, verdadeiro/falso)
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C_Lab

PrirH:iI Minha area Minha area

Estrutura de dados Favoritos

Mindhude <sidio h>
Winchade <sidiib h
Minchude <malios b
Meus downloads

Linguagem C

struct no

ink i
wlruct no “prox;

Exemplos

(a) Pagina principal (b) Console (¢) Minha area

Figura 5 — Paginas principais

Ap6s arealizagio do login, o usudrio € direcionado para a Pagina Inicial Figura 5a. Nesta
tela, sdo apresentadas trés op¢des principais de navegacdo: Estrutura de dados, Linguagem C
e Exemplos, organizadas em botdes grandes e de facil visualizagdo. Na parte superior da tela,
o usudrio também encontra a barra de navegacao, que da acesso rapido as secdes Principal,
Console e Minha area, além de um campo de busca e um menu adicional no canto superior

direito.

Ao selecionar a opcao Console na barra de navegacao superior, o usudrio € levado para a
Tela de Console Figura 5b. Nesta tela, € exibido um editor de cédigo. Abaixo do editor, ha dois
botdes: Limpar drea, para apagar o conteido do console, e Baixar c6digo, permitindo ao usudrio

fazer o download do cédigo exibido.

Por fim, ao clicar na aba Minha Area, o usudrio € redirecionado para a tela Minha Area
Figura 5c. Esta secdo € dedicada ao conteudo personalizado do usudrio, oferecendo acesso aos
Favoritos, onde ele pode salvar conteidos de interesse e aos Meus downloads, onde ficam

armazenados os c6digos ou materiais baixados anteriormente.

A Figura 6 Material de Apoio exibe o material de estudos organizado em listas de

acordo com cada tema.



Capitulo 4. ESPECIFICACOES PROTOTIPO 32

C Lab C Lab

Estrutura de dados Listas lineares

C Lab
Listas encadeadas W

Ponteiros @ vetores Listas encadeadas

Listas lineares Pilhas

Algoritmos de ordenacio de dados Filas

Algorntmos de busca de dados

.I'I.runres

Grafos

Tabela de dispersio/hash

(a) Listagem geral (b) Listagem Especifica (c) Contetdo para estudos

Figura 6 — Material de Apoio

Ao selecionar uma das opcdes para estudos na Pagian principal, como por exemplo
Estrutura de dados, o usudrio acessa uma nova tela Figura 6a Listagem geral, onde sio
apresentadas vdrias op¢des de estudo, como Ponteiros e Vetores, Listas Lineares, Algoritmos
de Ordenacao de Dados, Algoritmos de Busca de Dados, Arvores, Grafos e Tabela de Disper-
sdo/Hash.

Clicando em uma das opc¢des como por exemplo Listas Lineares, o usudrio € redirecio-
nado para tela correspondente ao contetdo Figura 6b Listagem especifica ,onde o aplicativo
apresenta trés novas subcategorias: Listas Encadeadas, Pilhas e Filas, facilitando a navegacao

por conteidos mais especificos.

Selecionando uma das opcdes da Figura 6b Listagem especifica como por exemplo
Listas Encadeadas, o usudrio € direcionado para a tela de contetido corresponde-te Figura 6¢
Conteudo para estudos que traz uma explicagao textual sobre o tema, incluindo a terminologia
e uma descri¢do de seu funcionamento. A tela também exibe uma ilustracido para auxiliar a
compreensdo, além de um botdo para favoritar o conteddo, localizada no canto superior direito

em formato de estrela, possibilitando acesso rapido no futuro.

4.2.2 Segunda Versado

Icone do Aplicativo - A nova versdo dos icones manteve 0 nome no entanto recebeu

duas varia¢des, conforme mostra a Figura 7 Novos icones. Diferente de seu predecessor o novo
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icone conta com duas versoes, sendo eles, tema claro e tema escuro.

C/LAB

(a) Icone claro (b) Icone escuro

Figura 7 — Novos icones

A figura 8 Controle de acesso apresentam as telas de 8a Pagia de Boas vindas4a Login
e 4b Cadastro.

Ola de novo! Cadastre-se

Vamos Comegar

Entrar em minha conta ENTRAR CRIAR CONTA

ﬁ Continue com Facebook

3 Continue com Google

(5 Registrar com o Google

ou
ﬂ Registrar com o Facebook

Néo tem uma conta? Néo tem uma conta? Ja tem uma conta?

(a) Pagina de Boas Vindas (b) Login (¢) Cadastro

Figura 8 - Telas inciais

A 8a Pagina de boas vindas mostra a Tela de Boas vindas, onde o usudrio é convidado
a se cadastrar com a mensagem "Vamos Comecar", seguida de um pequeno texto incentivando
a melhoria de habilidades em programacao. A tela apresenta um botdo principal Entrar em
minha conta para login direto, além de duas op¢des alternativas para login social: Continue
com Facebook ¢ Continue com Google. Abaixo, ha ainda um link que direciona para a criagdo

de uma nova conta, destinado a usudrios que ainda ndo estdao cadastrados.

Selecionando a op¢ao de login, o usudrio € direcionado para a Figura 8b Login, que
representa a Tela de Login. Nesta tela, o usuério deve preencher os campos de E-mail e Senha

para acessar sua conta. Abaixo dos campos, encontra-se o link Esqueceu sua senha?, oferecendo
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suporte para recuperagdo de senha. Assim como na tela inicial, sdo disponibilizadas também
opcdes de login social através do Facebook e Google, e o link para criacdo de uma nova conta

caso necessario.

Caso o usudrio escolha criar uma conta nova, ele serd redirecionado para a Figura 8c
Cadastro, correspondente a Tela de Cadastro. Nesta etapa, sdo exigidos os campos Nome,
E-mail e Senha. Apés preencher as informagdes, o usudrio pode tocar no botdo Criar Conta
para completar o cadastro. Também sdo oferecidas opc¢des para registro utilizando contas do
Facebook ou Google. Ao final da tela, hd um link de redirecionamento para login, caso o usudrio

perceba que ja possui cadastro.

Finalizando qualquer um dos fluxos de autenticacdo (login ou cadastro), o usudrio serd

conduzido ao contetdo principal do aplicativo.

A figura 9 Paginas principais representam o fluxo inicial de entrada no protétipo, apds

fazer login, comecando pela tela de introdug¢@o ao ambiente de estudo.

all T -
Salvar cédigo

Codigo Favoritos

Bubble sort

Nome

Hello world

Limpar area

(a) Pagina principal (b) Console (¢) Minha area

Figura 9 — Paginas principais

A Figura 9a Pagina principal mostra a Tela de Inicio do ambiente, onde o usuario €
saudado com uma mensagem personalizada e tem acesso rapido a seus principais conteidos
através de uma barra de busca e cards organizados. Entre eles, destacam-se o card de Estrutura
de dados, que indica a quantidade de tépicos disponiveis, e o card de Tarefas, que também
indica a quantidade de t6picos disponiveis. Abaixo, o sistema recomenda contetidos adicionais,
como palestras ou videos. Na parte inferior da tela, uma barra de a¢des flutuante permite facil
navegacao: o botdo central possibilita ir para o Console Figura 9b, enquanto os botdes laterais

redirecionam para a Pagina principal ou para a Minha area Figura 9¢
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A Figura 9b Console, ¢ acessivel através do botao de adi¢do + na barra flutuante da
Pagina principal. Nela, o usudrio podera escrever e testar codigos. A tela € dividida em abas
Cédigo e Saida, permitindo alternar entre a escrita e a execugao dos cédigos. No topo, hd opcdes
para salvar o progresso, e na base da tela, o usudrio encontra o botdo Limpar area e o botao de

Executar cédigo (icone de play roxo).

A Figura 9c Minha area apresenta a Tela de Biblioteca de Cédigos, que organiza os
codigos criados e favoritos do usudrio. Essa secd@o € acessivel a partir do botdo de pastinha na
barra de a¢des flutuante. O conteido € dividido em duas categorias: Favoritos, com icones
de coracdo indicando itens marcados como preferidos, e Meus cédigos, onde o usudrio pode
visualizar trabalhos salvos recentemente, como o cédigo "Hello world", modificado hd uma hora.

No topo, ha ainda a presenga de uma barra de busca e opcdes de filtragem.

A Figura 10 Material de apoio representam as telas que o usudrio pode acessar clicando

na opcao Estrutura de dados da Pagina principal Figura 9a.

Listas lineares

Listas lineares
Listas encadeadas
Pilhas
Filas

Algoritmos de ordenag&o
Insertion sort
Selection sort

Bubble sort

Merge sort

Heapsort

(a) Listagem (b) Contetido para estudos

Figura 10 — Material de apoio

Ap6s clicar na opgdo Estrutura de dados da Pagina principal Figura 9a o usudrio é
redirecionado para a Tela de Listagem 10a, onde € exibido os contetidos para estudo, organizados
em categorias. Como Listas Lineares e Algoritmos de Ordenacao. Cada categoria expande em
diferentes topicos especificos como Listas encadeadas, Pilha, Filas, Bubble Sort. Clicando
em Listas encadeadas, por exemplo, o usudrio sera redirecionado para a tela de estudos do

conteudo.

Figura 10b Conteudo para estudos exibe o conteudo tedrico detalhado. Esta tela inclui

secoes como Introducio e Terminologia'' e possui um icone em formato de coracdo onde é
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possivel salvar o contetido para acessar de forma rapida na Pidgina Minha area Figura 9c

4.3 Elementos Gamificados

Além do redesign do aplicativo, foram adicionadas novas funcionalidades que incorpo-
ram elementos de gamificacdo, visando aprimorar a experiéncia do usudrio. Para isso, foram
implementados mecanismos como um sistema de pontos e recompensas, permitindo que os

usudrios acumulem pontuacdes a medida que completam desafios e atividades propostas.

Além disso, foram introduzidos niveis de progressao, nos quais o usudrio pode avangar
conforme seu desempenho, desbloqueando novos conteudos e desafios mais complexos. Para
incentivar a continuidade do aprendizado, também foi implementado um sistema de conquistas,
no qual o usudrio recebe medalhas ou distintivos ao atingir marcos importantes, como a conclusdo

de um mddulo ou a resolucdo de um certo nimero de exercicios.

4.3.1 Interface de Progresso de Aprendizado

Foram adicionados elementos nos quais o usudrio pode acompanhar seu nivel, desblo-
quear novos conteidos conforme avanca e selecionar desafios para continuar sua jornada de
aprendizado, conforme mostra a Figura 13. As imagens apresentam a interface gamificada
do aplicativo, destacando o progresso do usudrio e a organiza¢ao dos conteidos de estudo. A
primeira imagem ?? (Progresso) organiza os conteudos disponiveis, dividindo-os em categorias
como "Listas encadeadas"e "Algoritmos de Ordenacdo". Cada cartdo mostra um tema especifico,
acompanhado de um indicador de progresso e um botao para iniciar o estudo. O design utiliza
uma paleta escura com detalhes vibrantes para proporcionar uma experiéncia intuitiva e envol-
vente. A segunda tela 11b (Nivel) exibe a evolu¢do do aprendizado, com um contador de pontos,

um marcador de progresso no nivel atual.

A Figura 11 Telas de progresso podem ser acessadas através da op¢ao Tarefas localizada

na Pagina principal Figura 9a
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Listas lineares

Nivel 2/4 Nivel 0/4
Listas encadeadas Pilhas

W l = v

Comegar Comegal

. . Nivel 1
Algoritmos de ordenacéo

Iniciante

Nivel 0/4
Insertion sort

Comegar

(a) Progresso do usuario (b) Nivel

Figura 11 — Telas de Progresso

Ap6s acessar a opgao de Tarefas, na Pagina principal Figura 9a, o usudrio € redire-
cionado para a tela de Progresso do usuario Figura 11a. Nesta tela, temos uma interface de
aplicativo com fundo preto, organizada em secdes verticais. No topo, a esquerda, hd um botio de
voltar com um icone de seta, seguido no lado direito superior por um icone de chama acompa-
nhado de um contador, onde é contabilizado progresso de acessos didrios de usudrio. Abaixo,
temos as categorias de conteudo: a primeira intitulada Listas lineares e segunda Algoritmos de
ordenacao. Dentro de cada uma delas, sdo exibidos cards lado a lado, onde ficam agrupados
os conteddos dos jogos, abaixo de cada card ha um botdao onde o usudrio pode iniciar o jogo.
Ainda sobre os cards eles indicam o progresso do usudrio em cada contetido dos jogos através de

icones de coroas.

Ao clicar em uma das op¢des de jogos na tela de Progresso do usuario, o usuario é
redirecionado para a Tela de Nivel Figura 11b. A tela apresenta no topo uma imagem ilustrativa
e o contador de acessos didrios. Abaixo, o progresso no nivel atual é mostrado, seguido de um
botdo para acessar o primeiro nivel disponivel. Inciando o desafio o usudrio ira de forma aleatéria

para um dos dois quizzes.
As Figuras 12 e 13 representam os quizzes que sdo acessados na Tela Nivel Figura 11b.

Nas telas de Quiz 1 e Quiz 2 Figuras 12 e 13, o usudrio visualiza uma questao com
multiplas opcdes de resposta 12a e 13a Figuras Perguntas, seleciona a alternativa desejada
e confirma sua escolha pelo botdo Verificar Figuras 12b e 13b, Selecao de opcao. Apods a
verificacdo, o sistema indica se a resposta estd correta e habilita o botdo Continuar para seguir

para a préxima questio 12c e 13c Figuras Feedback.
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e

A logica FIFQ (first-in first-out) €
utilizada na estrutura de dados do tipo:

toque na re: correta

Pointer ou Ponteiros

Queue ou Filas
Stack ou Pilhas

Array ou Matrizes

VERIFICAR

(a) Perguntas

o

Dada a fungdo em um cédigo passando
uma estrutura de dado como argumento
"verificar(p)" para verificar se estd vazia
ou nao, complete:

p-topo == null ‘

‘ pbase |= null ptopo == pbase;

VERIFICAR

(a) Perguntas

Alogica FIFQ (first-in first-out) €

utilizada na estrutura de dados do tipo:

na resposta correta

| Pointer ou Ponteiros
Queue ou Filas
Stack ou Pilhas

Array ou Matrizes

VERIFICAR

(b) Selecao de opcao
Figura 12 — Quiz 1

[

Dada a fungdo em um cddigo passando
uma estrutura de dado como argumento
“verificar(p)" para verificar se esta vazia
ou ndo, complete:

o (struct 1

(p—>topo = null){

p-10po == null

p-base 1= null ‘ p-topo == p>base;

VERIFICAR

(b) Selecao de opc¢ao
Figura 13 — Quiz 2

A logica FIFO (first-in first-out) &
utilizada na estrutura de dados do tipo:

T oque na respost
Pointer ou Ponteiros
Queue ou Filas
Stack ou Pilhas

Array ou Matrizes

Certo!

(¢) Feedback

Dada a fungdo em um codigo passando

uma estrutura de dado como argumento
"verificar(p)" para verificar se esta vazia
ou ndo, complete:

(p=>topo = null){

p-+topo == null

p-base I= null ‘ ptopo == p3base;

(c) Feedback

A Figura 14 Feedback ilustra as telas de feedback que o usudrio recebe apos finalizar

uma licdo Figura 12 e 13 .
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———

U

- 2

. £

Licao
concluida

dia de ofensiva!

Pratique todos os dias pra sua ofensiva
néo zerar!

‘ PONTUAGAO

(a) Pontuacao (b) Progresso diario

Figura 14 — Feedback

Apds concluir um quiz, o usudrio € redirecionado para a tela de Pontuacao (Figura 14a),
onde € exibida uma ilustragdo comemorativa, a pontuag@o obtida e um botdo para continuar. Em
seguida, o usudrio visualiza a tela de Progresso diario Figura 14b, que mostra o nimero de dias

consecutivos que o usudrio concluiu li¢des.

4.4 Analise dos dados coletados

A andlise dos dados coletados nesta pesquisa foi realizada por meio de tabelas e gréificos
que organizam e resumem as informagdes obtidas nas avaliacdes dos protétipos. Foram elabo-
radas perguntas distribuidas em cinco se¢des cujas respostas forneceram uma visao qualitativa
sobre a experiéncia dos usudrios, cada pergunta pergunta recebeu o identificador P seguido
da numeracgdo da pergunta. As tabelas apresentadas consolidam o desempenho dos protétipos
em cada secdo, permitindo comparacdes diretas entre a primeira e a segunda versdo. J4 os
gréaficos possibilitam uma interpretacdo visual das melhorias percebidas pelos voluntarios, tanto
em termos gerais de usabilidade e satisfagdo quanto especificamente na andlise dos elementos

gamificados implementados.

4.4.1 Andalise Qualitativa

A tabela 3 Perguntas para avaliacao do protétipo apresenta as perguntas elaboradas
para avaliar de forma qualitativa as duas versdes do protétipo, as perguntas foram classificadas

em 5 sec¢des, Compreensdo, Funcionalidades, Design, Engajamento e Sugestdes e Feedback.
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Tabela 3 — Perguntas para avaliacido do prototipo

ID Pergunta

Secio 1 - Compreensao

P1  Vocé achou a navegacao no protétipo intuitiva?

P2 Vocé sentiu dificuldade para encontrar alguma funcionalidade especifica?

P3  As instrugdes e informagdes apresentadas no protdtipo foram claras?

Secao 2 - Funcionalidades

P4 Qual funcionalidade vocé achou mais 1til?

PS5 Vocé tem alguma sugestdo de alguma funcionalidade?

Secao 3 - Design

P6 O que vocé achou do design do protétipo?

P7 A disposi¢do dos elementos na tela foi apresentada de forma clara e 16gica?

P8 As cores e fontes utilizadas sdo agradaveis e faceis de ler?

Secao 4 - Engajamento

P9 Vocé gostou de usar o protétipo?

P10 Voceé usaria esse aplicativo com frequéncia para estudar?

Secao 4 - Sugestoes e Feedback

P11 O que vocé mais gostou no protétipo?

P12 Tem alguma sugestio para melhorar a experiéncia de uso, se sim qual?

Fonte: Autor da pesquisa

A tabela 4 Resumo dos resultados por secao apresenta um resumos dos resultados
obtidos em cada teste do protétipo. Onde observa-se que a segunda versdo apresentou avangos

significativos em todos os aspectos avaliados em relagdo a primeira versao.

Na secdo Compreensao a navegacio, que antes foi considerada confusa, foi aprimorada,
tornando-se mais intuitiva e agraddvel. J4 em Funcionalidades, houve um enriquecimento da
experiéncia do usudrio, funcionalidades adicionais como videoaulas, jogos e exercicios aumenta-
ram a percepc¢ao de utilidade do protétipo. A secdo de Design também apresentou melhorias
considerdveis, com a adocao de um visual mais moderno e elementos mais organizados, quando
comparado com o aspecto da primeira versdo. Para a secio Engajamento a implementacio
de recursos de gamificacdo e a melhora na navegacao resultaram em maior interesse utilizar
o aplicativo caso ele existisse. E por fim na secdo Sugestoes e Feedback as propostas foram
de corre¢des bésicas para novas ideias de personalizacdo e competitividade, evidenciando um

aumento do interesse dos voluntarios com a proposta.
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Tabela 4 — Resumo dos resultados por secao

Secao

Primeira versao

Segunda versao

Compreensao

A maioria dos voluntdrios achou in-
tuitiva, mas alguns usudrios aponta-
ram dificuldades na navegacao, prin-
cipalmente falta de botao de voltar e
confusdo no cadastro por ter textos

de instrugdes confusos

A navegacdo foi considerada boa e
agraddvel, os avaliadores relataram

que era facil navegar pelo protétipo.

Funcionalida-

des

A funcionalidades que se destaca-
ram foram os exemplos de codigos
e o console. Foram sugeridos a in-
ser¢do de jogos para praticar cédigo,
video aulas e melhorias nos menus

de navegacao.

As funcionalidades mais uteis se-
gundo os voluntdrios foram as video
aulas, os exercicios e 0s jogos. Tam-
bém foi sugerido inser¢dao de ran-
kings e personalizacdo de perfil de

usuario.

Design

Foi considerado basico. Alguns vo-
luntarios acharam bom, mas outros
sugeriram modernizar. As criticas
foram pela paleta de cores limita-
das, elementos visuais quadrados e
com aspecto antigo e a necessidade

de mais icones.

A maioria dos voluntarios viu o de-
sign do protdtipo como moderno,
agradével e intuitivo, com a disposi-

cdo clara e l6gica dos elementos.

Engajamento

Alguns se sentiram motivados, prin-
cipalmente pela possibilidade de
aprender programacao, mas outros
disseram que ndo usariam com
frequéncia. Como principal ponto de
engajamento foi destacado o compi-

lador e os exemplos com c6digos.

A maioria dos voluntdrios disseram
que gostaram de usar o protétipo e
que usariam como apoio nos estu-
dos. A gamificacdo e a facilidade de

navegacdo aumentaram a aceitacao.

Sugestoes e Fe-
edback

As principais sugestdes das foram a
insercdo de elementos gamificados,
melhorias no design, melhorar a na-
vegacdo, adicionar icones de nave-

gacdo e inserir contetidos de video.

Foi sugerida a possibilidade de per-
sonalizar o perfil, mudar o tema do
protétipo, insercao de sistemas de

rankings e conquistas.

Fonte: Autor da pesquisa
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4.4.2 Analise Quantitativa

A Figura 15, Distribuicio das Avaliacoes Positivas nas Secoes Avaliadas, apresenta a
quantidade de avaliacOes positivas recebidas nas se¢cdes Compreensdo, Funcionalidades, Design
e Engajamento, comparando os resultados do Protétipo 1 e do Protétipo 2. Observa-se que o
Protétipo 2 obteve um nimero maior de avaliagdes positivas em nas secdes analisadas, o que

indica uma melhoria na percep¢do dos voluntarios quanto a experi€ncia geral de uso.

Figura 15 — Distribuicio das Avaliacdes Positivas nas Secoes Avaliadas

10

s Protétipo 1
w Protétipo 2

Quantidade de avaliagdes positivas
wu

Compreensao Funcionalidades Design Engajamento

Secoes

Fonte: Autor da pesquisa
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A Tabela 5 Resumo Comparativo das Avaliacoes dos Usuarios (Escala de Likert)
apresenta um resumo comparativo entre as médias das avaliacdes fornecidas pelos usudrios antes
e depois da utilizagc@o do protétipo, organizadas por se¢des: Compreensdo, Design, Interatividade
e Satisfacdo. Todas as questdes foram avaliadas com base em uma escala de Likert de 1 a 5,
sendo 1 para discordo totalmente, 2 para discordo totalmente, 3 para ndo discordo nem concordo,

4 para concordo parcialmente e 5 para concordo totalmente.

Os resultados demonstram melhoria significativa nos itens avaliados. As diferencas
observadas variam entre +0,9 e +2,2 pontos, indicando que os usudrios perceberam avangos

relevantes apds a interagdo com 0s prototipos.

Na secao Compreensao, os ganhos variaram de +1,0 a +1,7, com destaque para a
facilidade de navegacao, que registrou a maior evolugdo, +1,7 pontos, sugerindo que o novo

design da interface tornou o aplicativo mais intuitivo.

A secdo Design apresentou aumentos expressivos, variando de +1,5 a +2,0, com destaque
para o item que avalia o visual do aplicativo, que teve um acréscimo de +2,0 pontos. Isso
evidencia a importancia dos elementos estéticos e da estrutura visual na construcdo de uma

experiéncia agradavel.

Ja na sec@o Interatividade, foram registrados os maiores incrementos, variando de +1,8
a +2,2 pontos, sendo o item Senti vontade de continuar interagindo com o aplicativo o que
apresentou o maior ganho de toda a pesquisa, com +2,2 pontos. Esse resultado aponta que o

protétipo conseguiu despertar interesse € promover uma experiéncia mais dinamica e fluida.

Para a secdo Satisfacio, os valores médios iniciais ja eram elevados, no entanto houve
um crescimento em ambos os itens, variando de +0,9 a +1,5 pontos, o que reforga a percepgao
positiva sobre a proposta do aplicativo e sua utilidade. Destacando o item P11 que obteve +0,9
pontos ficando com o total de 5 pontos e o item P13 que obteve +1,5 pontos ficando com 4,7
pontos, consolidando a tendéncia de avaliagdo positiva apds a implementacdo das melhorias
propostas. Esses dados indicam que a abordagem adotada, com foco em usabilidade, design
atrativo e elementos gamificados, contribuiu diretamente para a melhoria da experiéncia do

usudrio e para o alinhamento com os objetivos educacionais do aplicativo.

Tabela 5 — Resumo Comparativo das Avaliacoes dos Usuarios (Escala de Likert)

ID Pergunta Média (Antes) Meédia (Depois) Diferenca

Secao 1 - Compreensao

A navegacao foi fécil e intui-
P1 G 3,1 4,8 + 1,7
iva.
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Tabela 5 — Resumo Descritivo das Respostas

ID Pergunta Média (Antes) Meédia (Depois) Diferenca
Os icones, botdes € menus es-

P2 tavam organizados de forma 3,3 4,8 +1,5
clara.
Eu entendi rapidamente como

P3 . 3,5 4,5 +1,0
usar o prototipo.
As informagdes estavam bem

P4 . 3,2 4,7 + 1,5
distribuidas na interface.

Secao 2 - Design

O visual do protétipo foi agra-

P5 . 2,8 4.8 +2,0
dével.
A interface estd bem estru-

P6 turada e visualmente equili- 3,1 4,8 +1,7
brada.
A combinagdo de cores e

P7 elementos graficos contribuiu 3,5 5,0 +1,5
para uma boa experiéncia.

Secao 3 - Interatividade

As mudancgas de tela ou tran-

P8 si¢des ajudaram a entender o 2,8 4,6 +1,8
fluxo do protétipo .
A interacdo com 0 protétipo

P9 o 2,7 4,7 +2,0
foi fluida.
Senti vontade de continuar in-

P10 . . 2,6 4,8 +2,2
teragindo com o protétipo.

Secao 4 - Satisfacao

O protétipo me parece util

P11 para o propésito a que se pro- 4,1 5,0 +0,9
poe.
Eu usaria um aplicativo com

P12 3.8 4,7 +0,9
essa proposta.
A experiéncia geral com o pro-

P13 3.2 4,7 +1,5

tétipo foi satisfatoria.

Fonte: Autor da pesquisa
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A figura 16, Diferenca nas Avaliacoes dos Usuarios por Secao (Antes vs. Depois),
apresenta um grafico comparativo das avaliacdes dos usudrios em relacdo as quatro se¢des
analisadas: Compreensao, Design, Interatividade e Satisfacdo. As barras azuis representam as
médias da primeira versdao do protétipo, enquanto as verdes correspondem as médias da segunda
versdo. A terceira barra, em vermelho, indica o ganho médio obtido em cada se¢do apds as

modificacdes.

Observa-se que todas as se¢Oes apresentaram ganhos significativos, com destaque para
Interatividade e Design, que obtiveram aumentos de +2,0 e +1,74 pontos, respectivamente. Esses
resultados sugerem que as alteracdes realizadas no protétipo foram eficazes, tanto em termos de
funcionalidade quanto de aspectos visuais, contribuindo para uma experiéncia mais positiva por

parte dos usudrios.

Figura 16 — Diferenca nas Avaliacées dos Usuarios por Secao (Antes vs. Depois)

Antes

54 4.87 N Depois 480

Compreenséao Design Interatividade Satisfagao
Segbes

Fonte: Autor da pesquisa
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A tabela 6 Avaliacao dos elementos gamificados (Escala de Likert) apresenta as médias
das respostas dos participantes sobre os elementos gamificados do protétipo, agrupadas em quatro

secoes: Compreensdo dos Elementos, Engajamento, Aderéncia ao Contetido e Satisfacao.

Na secdo Compreensao dos Elementos, as médias variaram entre 4,6 e 4,7, indicando
que os elementos foram considerados claros e intuitivos. O destaque foi para a clareza da proposta
dos recursos de jogo P2, com média de 4,7. Para a secio Engajamento obteve-se médias entre
4,6 e 4,7, evidenciando que os elementos gamificados aumentaram o interesse dos usudrios,
especialmente na questdo sobre a exploragdo do protétipo P4. Em Aderéncia ao Contetido,
as médias ficaram entre 4,3 e 4,6, sendo a menor nota relacionada a possivel interferéncia dos
elementos na clareza da navegacdo P8. Ainda assim, a integrac@o da gamificacdo ao conteido
foi bem avaliada. Por fim, a secdo Satisfacdo obteve médias de 4,5 a 4,7, mostrando que a
gamificacdo tornou a experiéncia mais divertida e aumentou o envolvimento dos usudrios. De
modo geral, os resultados foram bastante positivos, demonstrando que a gamifica¢do contribuiu

para melhorar a experi€ncia e interesse no prototipo.

Tabela 6 — Avaliacao dos elementos gamificados (Escala de Likert)

ID Pergunta Média
Secao 1 - Compreensao dos Elementos

P1 Os elementos gamificados estavam faceis de entender. 4,6

P2 A proposta dos recursos de jogo foi clara e intuitiva. 4,7

p3 Eu consegui identificar com facilidade quais a¢gdes estavam 46
ligadas aos elementos gamificados. ’

Secao 2 - Engajamento

P4 Os elementos gamificados aumentaram meu interesse em 47
explorar o protétipo ’

ps Os desafios propostos no protétipo despertaram minha curi- 46
osidade e interesse. ’

P6 A possibilidade de alcangar objetivos dentro do protrétipo 46
aumentou minha vontade de usa-lo. ’

Secao 3 - Aderéncia ao Contetido

P7 A gamificacdo foi bem integrada ao objetivo do protétipo. 4,5

P8 Os elementos de jogo ndo atrapalharam a navegacao ou a 43
clareza das informagdes. '

P A presenca de recursos lidicos, como jogos, fases e feed- 46
. cA . i
backs, proporcionou uma boa experiéncia.

Secao 4 - Satisfacao
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Tabela 6 — Resumo Descritivo das Respostas

ID Pergunta Média
P10 A gamificagdo tornou a experiéncia mais divertida e dina- 47
mica. ,

P11 Eu me sentiria mais propenso(a) a usar este prototipo com 45
. ~ . 2
os recursos de gamificagdo inclusos.

P12 Os elementos gamificados me fizeram sentir mais envol- 47
vido(a) com o contetido. ’

Fonte: Autor da pesquisa

A figura 17 Média das notas por secio na escala de Likert apresenta um grafico
comparativo das medias das notas por se¢@o avaliada, Compreensdo dos Elementos, Engajamento,
Aderéncia ao Conteudo e Satisfagdo. Que variou de 4,5 a 4,6, indicando um bom nivel de

aceitacdo dos elementos gamificados implementados no protétipo.

Observa-se que todas as secoes obtiveram médias muito proximas, evidenciando uma
avaliacdo positiva e consistente em relacao as se¢des avaliadas. Mesmo a se¢do com menor
média, Aderéncia ao Contetdo 4,5, ainda reflete uma percepgao favoravel dos participantes.
Dessa forma, os resultados indicam que a gamificacio foi bem recebida e contribuiu para uma

experiéncia satisfatéria no uso do protétipo.
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Figura 17 — Média das notas e ganho médio por secio

V8]
I

Média das respostas
kJ
i

Compreensao dos Elementos Engajamento Aderéncia ao Conteudo Satisfacao
Secbes

Fonte: Autor da pesquisa

4.4.3 Conclusao dos Resultados Avaliados

De forma geral, os resultados obtidos indicam que a segunda versao do prot6tipo apresen-
tou avangos significativos ns aspectos avaliados. As melhorias implementadas no design visual,
na navegabilidade, nas funcionalidades e, especialmente, na introducdo de elementos gamificados,
proporcionaram uma experiéncia de uso consideravelmente mais intuitiva, atraente e satisfatoria
para os usudrios. A elevacao consistente nas médias de avaliagdo, observada tanto nas tabelas
comparativas quanto nos graficos de desempenho, evidencia que as alteragdes propostas foram
eficazes e bem recebidas. Esses dados reforcam que o aprimoramento do protétipo contribuiu
diretamente para o aumento do interesse, para a ampliacdo da interacdo com o protétipo e para
uma percep¢do mais positiva quanto a sua utilidade e aplicabilidade pratica. Assim, os resultados
validam as escolhas de design e desenvolvimento adotadas, servindo como base sélida para
futuras melhorias e indicando um caminho promissor para a evolucdo do projeto.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo encerra o trabalho, apresentando um resumo do projeto, os resultados
alcancados durante a execucao da pesquisa, os principais desafios enfrentados pelo autor e as

perspectivas para trabalhos futuros.

5.1 Resumo do Trabalho

Este trabalho apresentou a proposta de desenvolvimento de um aplicativo mével gami-
ficado, voltado para o apoio no aprendizado de algoritmos e estruturas de dados. O objetivo
principal foi propor uma solu¢do que sirva como material de apoio durante o processo de apren-
dizado, dentro e fora da sala de aula. Para isso, foram incorporados aos protétipos elementos
gamificados, como pontuagdo, niveis, recompensas e feedbacks imediatos, além de recursos
interativos como quizzes tedricos e praticos, compilador de cédigo e conteddos educacionais

organizados de forma didatica.

O desenvolvimento foi realizado em x etapas, coleta de dados constru¢do da primeira
versdo, avaliacdo, constru¢do da segunda versdo baseada nos dados coletados durante a avaliagdao
do primeiro protétipo. Na primeira versao, foi criado um protétipo funcional, mas simplista,
focado na validacdo de conceitos iniciais. Na segunda versao, o design foi refinado, introduzindo

telas mais atrativas, navegacgdo fluida e elementos visuais modernos.

Ferramentas como Adobe XD e Figma foram utilizadas para criar os prot6tipos intera-
tivos, enquanto o levantamento de requisitos ajudou a definir as funcionalidades do protétipo
. Os resultados obtidos indicam que o redesign e a incorporacdo de elementos gamificados
melhoraram significativamente a experiéncia do usudrio, tornando o aplicativo mais intuitivo e
atraente. Essa evolucdo demonstra o potencial da gamificagdo como ferramenta para aumentar
o interesse em determinados contetidos e possivelmente facilitar a compreensdo de conceitos

complexos, reforcando a importancia de diferentes metodologias no ensino.

5.2 Resultados Obtidos

O desenvolvimento do protétipo do sistema, resultou em avangos significativos tanto no
design quanto nas funcionalidades. A partir de duas rodadas de prototipacdo, foi possivel validar
conceitos iniciais, identificar problemas de usabilidade e implementar melhorias que elevaram a
experiéncia de uso. Os resultados obtidos podem ser divididos em duas categorias: evolucao do

design e implementacdo de elementos gamificados.

1. Evolucao do Design: A primeira rodada de prototipacio focou na valida¢ao dos requisitos

funcionais bésicos e a criagdo de uma estrutura inicial para o aplicativo. No entanto, testes
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preliminares revelaram problemas relacionados a complexidade da navegacdo e a falta de
atratividade visual. Com base nesses insights, a segunda rodada de prototipacdo introduziu
um redesign completo, com telas mais modernas, cores vibrantes e uma interface simplifi-
cada. Essas mudancas tornaram a navegacao mais intuitiva e agradavel, proporcionando
uma experiéncia mais envolvente para o usudrio. Além disso, foram adicionadas funcio-
nalidades como modo escuro e ajustes de acessibilidade, ampliando a adaptabilidade do

aplicativo as preferéncias individuais.

2. Implementacao de Elementos Gamificados: A incorporacio de elementos gamificados
foi um dos aspectos mais destacados na evolucdo do C-LAB. Na segunda rodada de

prototipacao, foram introduzidos recursos como:

Sistema de Pontuacido: Os usudrios acumulam pontos ao completar atividades, desafios

e quizzes, incentivando a progressdo continua.

Medalhas e Distintivos: Conquistas especificas, como a conclusdo de médulos ou a
resolucdo de um niimero determinado de exercicios, sdo recompensadas com badges

personalizados.

Niveis de Progressao: O sistema organiza os conteidos em niveis crescentes de difi-
culdade, permitindo que os usudrios avancem gradualmente e desbloqueiem novos

desafios.

Feedback Motivacional: Apds a conclusdo de atividades, o aplicativo fornece feedbacks

positivos e incentivos visuais, como mensagens de parabenizacdo.

5.3 Principais Dificuldades

Durante o desenvolvimento do trabalho, diversas dificuldades surgiram, refletindo os
desafios referentes ao processo de criagdo dos protétipos. Entre as principais dificuldades,

podem-se destacar:

* Complexidade na Navegacao Inicial: Na primeira rodada de prototipacao, a navegagao
do aplicativo foi considerada pouco intuitiva, dificultando a navegacdo e o acesso as funci-
onalidades. Essa limitacao evidenciou a necessidade de simplificar o fluxo de interacao

para melhorar a usabilidade.

* Integraciao de Elementos Gamificados: A implementa¢do de mecanicas de gamificagdo,
como sistema de pontuagdo, niveis e recompensas, exigiu um cuidado especial para
garantir que esses elementos fossem motivadores sem sobrecarregar o usudrio ou desviar

o foco do aprendizado.



Capitulo 5. CONSIDERACOES FINAIS 51

» Feedbacks: Coletar feedback consistente e construtivo durante as etapas de teste foi um
desafio, especialmente em relacao a identificagdo de problemas especificos de design e

funcionalidade. Isso demandou ajustes continuos e refinamentos iterativos.

* Balanceamento entre Estética e Funcionalidade: A medida que o protétipo evoluiu,
tornou-se necessdrio balancear um design mais sofisticado com a preservacio da clareza e
acessibilidade. Buscou-se melhorar a legibilidade e a experiéncia do usudrio ao adicionar

elementos visuais mais atraentes.

5.4 Licoes Aprendidas

O processo de desenvolvimento da pesquisa proporcionou aprendizados valiosos que
podem ser aplicados em projetos futuros, principalmente no que diz respeito a criagdo de
interfaces educacionais que fazem uso de estratégias de ensino gamificadas. Um dos principais
aspectos observados foi a importancia do design centrado no usudrio. A evolugao significativa
entre os dois protétipos demonstrou que compreender as necessidades e expectativas dos usudrios

€ essencial para oferecer uma experiéncia que envolva o usudrio e seja eficaz.

A evolugdo entre os prototipos evidenciou a relevancia de interfaces simples e de facil
compreensao. A mudanga de uma navegacao mais rigida e pouco intuitiva para um design mais
nitido e estruturado destacou o impacto direto da acessibilidade na experiéncia do usudrio. A
combinacao de um design minimalista com menus bem organizados € uma hierarquia visual

consistente provou ser crucial para simplificar a interagdo.

Além disso, a gameficagdo provou ser um recurso eficaz para estimular e envolver os
usudrios. Elementos como pontuagdes, medalhas e desafios didrios foram fundamentais para
tornar o projeto atraente, estimulando seu uso. Contudo, tornou-se claro que a gamificacao
precisa ser aplicada de maneira balanceada, visando complementar o aprendizado sem causar

distracoes.

5.5 'Trabalhos Futuros

Um dos principais direcionamentos para trabalhos futuros é o desenvolvimento completo
do aplicativo, transformando os conceitos e funcionalidades esbocados na prototipacdo em um
sistema plenamente operacional. Além disso, planeja-se a ampliacao das funcionalidades do
C-LAB, incorporando novos recursos que possam enriquecer a experiéncia do usudrio, como um
modo de desafio, no qual o usudrio teria um tempo predeterminado para resolver as atividades,
estimulando o pensamento rapido e a fixacao do contetido. Outra proposta € o suporte a outras
linguagens de programagdo, como Java e JavaScript, tornando o aplicativo mais versétil e

acessivel para um publico mais amplo.
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A APENDICE A - FORMULARIO DE EXPERIENCIA
COM O PROTOTIPO



28/04/2025, 19:13 Experiéncia com o Prototipo

Experiéncia com o Prototipo

Vocé esta participando de uma entrevista com o objetivo de avaliar a experiéncia de uso
do protétipo apresentado. As perguntas a seguir abordam aspectos como usabilidade,
funcionalidades, design, engajamento e espago para sugestdes.

* Indica uma pergunta ohrigatéria

Compreensao

1. Vocé achou a navegagao no aplicativo intuitiva? *

2. Vocé sentiu dificuldade para encontrar alguma funcionalidade especifica? *

3. Asinstrugdes e informagdes apresentadas no protétipo foram *

claras?

Funcionalidades

https://docs.google.com/forms/d/1fqznLfzSPfHjktaSYo7zt7nGLY-QkbgMZCHceyUkqCQ/edit 1/5
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B APENDICE B - FORMULARIO PARA AVALIACAO GE-
RAL



28/04/2025, 18:05 Formulario para avaliagao geral

Formulario para avaliacao geral

Vocé estd recebendo este formuldrio como parte de uma pesquisa para desenvolver e
avaliar

a experiéncia de uso de um protétipos de aplicativo movel.

Por favor, responda com base na sua experiéncia utilizando a escala de 1 (Discordo
totalmente) a 5 (Concordo totalmente).

* Indica uma pergunta ohrigatéria

Compreenséo

1. Anavegacao foi facil e intuitiva. *

Marcar apenas uma oval.

*

Os icones, botbes e menus estavam organizados de forma clara.

Marcar apenas uma oval.

https://docs.google.com/forms/d/13aOxL5PYjNNNRfgvLANZ0GvdeeOYDryavWu6l8caOcc/edit

1/5
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C APENDICE C - FORMULARIO PARA AVALIACAO DOS
ELEMENTOS GAMIFICADOS



28/04/2025, 18:00 Avaliagdo dos Elementos Gamificados

Avaliacdo dos Elementos Gamificados

Vocé estd recebendo um formuldrio para avaliar os elementos de gamificagao
presentes no protoétipo que acabou de testar. Esses elementos incluem recursos como
pontos, desafios e niveis. Por favor, responda com base na sua experiéncia utilizando a
escala de 1 (Discordo totalmente) a 5 (Concordo totalmente).

Compreenséao dos Elementos

1. Os elementos gamificados estavam faceis de entender.

Marcar apenas uma oval.

2. A proposta dos recursos de jogo foi clara e intuitiva.

Marcar apenas uma oval.

3. Eu consegui identificar com facilidade quais ag¢des estavam ligadas aos
elementos gamificados.

Marcar apenas uma oval.

Engajamento

https://docs.google.com/forms/d/1poMcEIJLLRdAVIH_k-I20hHN8Xg_Wp7IQycOkw9nH-Ql/edit 1/5
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D APENDICE D - RESPOSTA DO FORMULARIO DE EX-
PERIENCIA COM O PROTOTIPO 1



28/04/2025, 20:24 Experiéncia com o Protétipo 1

Experiéncia com o Prototipo 1

Vocé esta participando de uma entrevista com o objetivo de avaliar a experiéncia de uso do protétipo
apresentado. As perguntas a seguir abordam aspectos como usabilidade, funcionalidades, design,
engajamento e espago para sugestoes.

Vocé achou a navegagao no aplicativo intuitiva? *

Mais ou menos

Vocé sentiu dificuldade para encontrar alguma funcionalidade especifica? *

Eu senti a dificuldade de entrar em alguns sim pois eu demorei um pouco pra encontar

As instrucdes e informacdes apresentadas no protétipo foram *
claras?

Sim

Qual funcionalidade vocé achou mais util? *

Os exemplos

Vocé tem alguma sugestao de alguma funcionalidade? *

Melhorar o design

https://docs.google.com/forms/d/1fqznLfzSPfHjktaSYo7zt7nGLY-QkbgMZCHceyUkqCQ/edit#responses 1/30
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E APENDICE D - RESPOSTA DO FORMULARIO DE EX-
PERIENCIA COM O PROTOTIPO 2



28/04/2025, 20:25 Experiéncia com o Protétipo 2

Experiéncia com o Prototipo 2

Vocé esta participando de uma entrevista com o objetivo de avaliar a experiéncia de uso do protétipo
apresentado. As perguntas a seguir abordam aspectos como usabilidade, funcionalidades, design,
engajamento e espago para sugestoes.

Vocé achou a navegagao no aplicativo intuitiva? *

Sim

Vocé sentiu dificuldade para encontrar alguma funcionalidade especifica? *

Nao

As instrucdes e informacdes apresentadas no protétipo foram *
claras?

Sim

Qual funcionalidade vocé achou mais util? *

A parte da gamificacao

Vocé tem alguma sugestao de alguma funcionalidade? *

Ao meu ver o aplicativo esta excelente

https://docs.google.com/forms/d/1Rk6F CgcMX7XxLjvQ2iz1itMwMDzhSDwaAhtJLi7Pyqw/editéresponses 1/30
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Experiéncia com o Prototipo

Vocé esta participando de uma entrevista com o objetivo de avaliar a experiéncia de uso
do protétipo apresentado. As perguntas a seguir abordam aspectos como usabilidade,
funcionalidades, design, engajamento e espago para sugestdes.

* Indica uma pergunta obrigatdria

Compreensao

1.  Vocé achou a navegagéao no aplicativo intuitiva? *

2. Vocé sentiu dificuldade para encontrar alguma funcionalidade especifica? *

3. Asinstrugdes e informagdes apresentadas no prototipo foram *
claras?

Funcionalidades

https://docs.google.com/forms/d/1fqznLfzSPfHjktaSYo7zt7nGLY-QkbgMZCHceyUkqCQ/edit 1/5
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4. Qual funcionalidade vocé achou mais util? *

5.  Vocé tem alguma sugestao de alguma funcionalidade? *

Design

6. O que vocé achou do design do protétipo? *

7. Adisposicao dos elementos na tela foi apresentada de forma *
clara e légica?

https://docs.google.com/forms/d/1fqznLfzSPfHjktaSYo7zt7nGLY-QkbgMZCHceyUkqCQ/edit

2/5
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8. As cores e fontes utilizadas sao agradaveis e faceis de ler? *

Engajamento

9. Vocé gostou de utilizar o protétipo? *

10. Vocé usaria esse aplicativo com frequéncia para estudar? *

Sugestdes e Feedback

11. O que vocé mais gostou no protoétipo? *

https://docs.google.com/forms/d/1fqznLfzSPfHjktaSYo7zt7nGLY-QkbgMZCHceyUkqCQ/edit 3/5
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12. Tem alguma sugestao para melhorar a experiéncia de uso, se sim qual? *

Este contetido nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1fqznLfzSPfHjktaSYo7zt7nGLY-QkbgMZCHceyUkqCQ/edit 4/5


https://www.google.com/forms/about/?utm_source=product&utm_medium=forms_logo&utm_campaign=forms
https://www.google.com/forms/about/?utm_source=product&utm_medium=forms_logo&utm_campaign=forms
https://www.google.com/forms/about/?utm_source=product&utm_medium=forms_logo&utm_campaign=forms

28/04/2025, 19:13 Experiéncia com o Protétipo

https://docs.google.com/forms/d/1fqznLfzSPfHjktaSYo7zt7nGLY-QkbgMZCHceyUkqCQ/edit 5/5



Apéndice B

Apéndice B - Formulario para avaliacéo geral



28/04/2025, 18:05 Formulario para avaliagao geral

Formulario para avaliagao geral

Vocé estd recebendo este formuldrio como parte de uma pesquisa para desenvolver e
avaliar

a experiéncia de uso de um protétipos de aplicativo movel.

Por favor, responda com base na sua experiéncia utilizando a escala de 1 (Discordo
totalmente) a 5 (Concordo totalmente).

* Indica uma pergunta obrigatdria

Compreensao

1. Anavegagdo foi facil e intuitiva. *

Marcar apenas uma oval.

*

Os icones, botbes e menus estavam organizados de forma clara.

Marcar apenas uma oval.

https://docs.google.com/forms/d/13aOxL5PYjNNNRfgvLANZ0GvdeeOY DryavWu6l8caOcc/edit

1/5
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3. *
Eu entendi rapidamente como usar o prototipo.

Marcar apenas uma oval.

4, *
As informacgdes estavam bem distribuidas na interface.

Marcar apenas uma oval.

Design

5. O visual do protétipo foi agradavel. *

Marcar apenas uma oval.

6. Ainterface esta bem estruturada e visualmente equilibrada. *

Marcar apenas uma oval.

https://docs.google.com/forms/d/13aOxL5PYjNNNRfgvLANZ0GvdeeOY DryavWu6l8caOcc/edit 2/5
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7. *
A combinacgao de cores e elementos graficos contribuiu para uma boa

experiéncia.

Marcar apenas uma oval.

Interatividade

8.  As mudancas de tela ou transi¢cdes ajudaram a entender o fluxo do prototipo *

Marcar apenas uma oval.

9. Ainteracdo com o protdétipo foi fluida. *

Marcar apenas uma oval.

10. Me senti motivado(a) duarnte o uso e senti vontade de continuar interagindo  *
com o protoétipo.

Marcar apenas uma oval.

https://docs.google.com/forms/d/13aOxL5PYjNNNRfgvLANZ0GvdeeOY DryavWu6l8caOcc/edit 3/5
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11. O protétipo me parece util para o propoésito a que se propoe. *

Marcar apenas uma oval.

Satisfacao

12. Eu usaria um aplicativo com essa proposta. *

Marcar apenas uma oval.

13. Aexperiéncia geral com o protétipo foi satisfatéria. *

Marcar apenas uma oval.

Este contetido nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/13aOxL5PYjNNNRfgvLANZ0GvdeeOY DryavWu6l8caOcc/edit 4/5
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Avaliacao dos Elementos Gamificados

Vocé estd recebendo um formulario para avaliar os elementos de gamificagdo
presentes no protoétipo que acabou de testar. Esses elementos incluem recursos como
pontos, desafios e niveis. Por favor, responda com base na sua experiéncia utilizando a
escala de 1 (Discordo totalmente) a 5 (Concordo totalmente).

Compreenséao dos Elementos

1. Os elementos gamificados estavam faceis de entender.

Marcar apenas uma oval.

2. A proposta dos recursos de jogo foi clara e intuitiva.

Marcar apenas uma oval.

3. Eu consegui identificar com facilidade quais a¢des estavam ligadas aos
elementos gamificados.

Marcar apenas uma oval.

Engajamento

https://docs.google.com/forms/d/1poMcEIJLLRAVIH_k-I20hHN8Xg_Wp7IQycOkw9nH-Ql/edit 1/5
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4, Os elementos gamificados aumentaram meu interesse em explorar o protétipo

Marcar apenas uma oval.

5. Os desafios propostos no protétipo despertaram minha curiosidade e interesse.

Marcar apenas uma oval.

6. A possibilidade de alcangar objetivos dentro do protétipo aumentou minha
vontade de usa-lo.

Marcar apenas uma oval.

Aderéncia ao Conteuido

7. A gamificagao foi bem integrada ao objetivo do protdtipo.

Marcar apenas uma oval.

https://docs.google.com/forms/d/1poMcEIJLLRAVIH_k-I20hHN8Xg_Wp7IQycOkw9nH-Ql/edit 2/5
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8.
Os elementos de jogo nao atrapalharam a navegacgao ou a clareza das

informacgdes.

Marcar apenas uma oval.

A presenca de recursos ludicos, como jogos, fases e feedbacks, proporcionou
uma boa experiéncia?

Marcar apenas uma oval.

Satisfacao

10. A gamificagdo tornou a experiéncia mais divertida e dindmica.

Marcar apenas uma oval.

11. Eu me sentiria mais propenso(a) a usar este prototipo com os recursos de
gamificagao inclusos.

Marcar apenas uma oval.

https://docs.google.com/forms/d/1poMcEIJLLRAVIH_k-I20hHN8Xg_Wp7IQycOkw9nH-Ql/edit 3/5
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12.
Os elementos gamificados me fizeram sentir mais envolvido(a) com o conteudo.

Marcar apenas uma oval.

Este contetido nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1poMcEIJLLRAVIH_k-I20hHN8Xg_Wp7IQycOkw9nH-Ql/edit 4/5
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Experiéncia com o Prototipo 1

Vocé esta participando de uma entrevista com o objetivo de avaliar a experiéncia de uso do protétipo
apresentado. As perguntas a seguir abordam aspectos como usabilidade, funcionalidades, design,
engajamento e espago para sugestoes.

Vocé achou a navegagao no aplicativo intuitiva? *

Mais ou menos

Vocé sentiu dificuldade para encontrar alguma funcionalidade especifica? *

Eu senti a dificuldade de entrar em alguns sim pois eu demorei um pouco pra encontar

As instrucdes e informacdes apresentadas no protétipo foram *
claras?

Sim

Qual funcionalidade vocé achou mais util? *

Os exemplos

Vocé tem alguma sugestao de alguma funcionalidade? *

Melhorar o design

https://docs.google.com/forms/d/1fqznLfzSPfHjktaSYo7zt7nGLY-QkbgMZCHceyUkqCQ/edit#responses 1/30
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O que vocé achou do design do prototipo? *

Bom

A disposicao dos elementos na tela foi apresentada de forma *
clara e légica?

Sim, ndo encontrei dificuldades na interagdo com nenhum deles.

As cores e fontes utilizadas sao agradaveis e faceis de ler? *

Sim, as cores e fontes estdo 6timas, agradaveis de ver e fazer uma boa leitura.

Vocé gostou de utilizar o protétipo? *

Sim, cada area do protétipo me levava a uma nova interagao, o que me deixava motivado para continuar
com a leitura.

Vocé usaria esse aplicativo com frequéncia para estudar? *

Nao muito

O que vocé mais gostou no protétipo? *

O compilador

https://docs.google.com/forms/d/1fqznLfzSPfHjktaSYo7zt7nGLY-QkbgMZCHceyUkqCQ/edit#responses 2/30
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Tem alguma sugestao para melhorar a experiéncia de uso, se sim qual? *

Podia ter jogos para praticar com os codigos, mudanga no design e icones nas opcoes

Este contetido nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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Experiéncia com o Prototipo 1

Vocé esta participando de uma entrevista com o objetivo de avaliar a experiéncia de uso do protétipo
apresentado. As perguntas a seguir abordam aspectos como usabilidade, funcionalidades, design,
engajamento e espago para sugestoes.

Vocé achou a navegagao no aplicativo intuitiva? *

Um pouco

Vocé sentiu dificuldade para encontrar alguma funcionalidade especifica? *

Um pouco. Num primeiro momento, encontrei dificuldades na interagado, mas, com os devidos
esclarecimentos, consegui utilizar as funcionalidades do aplicativo sem muitos outros problemas.

As instrucdes e informacgdes apresentadas no protétipo foram *
claras?

Sim

Qual funcionalidade vocé achou mais util? *

O console

Vocé tem alguma sugestao de alguma funcionalidade? *

Nao

https://docs.google.com/forms/d/1fqznLfzSPfHjktaSYo7zt7nGLY-QkbgMZCHceyUkqCQ/edit#responses 4/30
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O que vocé achou do design do prototipo? *

Simples mas nao muito moderno, principalmente as fontes, passam uma visao de sistemas ja antigos.

A disposicao dos elementos na tela foi apresentada de forma *
clara e légica?

Sim

As cores e fontes utilizadas sao agradaveis e faceis de ler? *

A maioria sim

Vocé gostou de utilizar o protétipo? *

Se certa forma sim

Vocé usaria esse aplicativo com frequéncia para estudar? *

Nao

O que vocé mais gostou no prototipo? *

Console

https://docs.google.com/forms/d/1fqznLfzSPfHjktaSYo7zt7nGLY-QkbgMZCHceyUkqCQ/edit#responses 5/30
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Tem alguma sugestao para melhorar a experiéncia de uso, se sim qual? *

Jogos com os assuntos

Este contetido nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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Experiéncia com o Prototipo 1

Vocé esta participando de uma entrevista com o objetivo de avaliar a experiéncia de uso do protétipo
apresentado. As perguntas a seguir abordam aspectos como usabilidade, funcionalidades, design,
engajamento e espago para sugestoes.

Vocé achou a navegagao no aplicativo intuitiva? *

Nao

Vocé sentiu dificuldade para encontrar alguma funcionalidade especifica? *

sim, os textos

As instrucdes e informacdes apresentadas no protétipo foram *
claras?

sim

Qual funcionalidade vocé achou mais util? *

0Os exemplos com cédigo

Vocé tem alguma sugestao de alguma funcionalidade? *

Jogos para usar com os codigos

https://docs.google.com/forms/d/1fqznLfzSPfHjktaSYo7zt7nGLY-QkbgMZCHceyUkqCQ/edit#responses 7/30
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O que vocé achou do design do prototipo? *

Basico parece um prototipo antigo

A disposicao dos elementos na tela foi apresentada de forma *
clara e légica?

Sim, fiquei confuso apenas no cadastro. Acho que seria uma boa diferenciar a cor do botédo dos inputs

As cores e fontes utilizadas sao agradaveis e faceis de ler? *

Sim

Vocé gostou de utilizar o protétipo? *

Nao

Vocé usaria esse aplicativo com frequéncia para estudar? *

Sinto que nao utilizaria muito

O que vocé mais gostou no protétipo? *

Uma explicagao simples e rapida do assunto e a parte do console

https://docs.google.com/forms/d/1fqznLfzSPfHjktaSYo7zt7nGLY-QkbgMZCHceyUkqCQ/edit#responses 8/30
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Tem alguma sugestao para melhorar a experiéncia de uso, se sim qual? *

Sim ,na minha opinido a parte de interface deveria der uma combinacgéo de cores para facilitar que o
usudrio visualize mais rapido os botdes de entradas e saidas

Este contetdo nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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Experiéncia com o Prototipo 1

Vocé esta participando de uma entrevista com o objetivo de avaliar a experiéncia de uso do protétipo
apresentado. As perguntas a seguir abordam aspectos como usabilidade, funcionalidades, design,
engajamento e espago para sugestoes.

Vocé achou a navegagao no aplicativo intuitiva? *

na maioria das vezes sim

Vocé sentiu dificuldade para encontrar alguma funcionalidade especifica? *

A principio nao.

As instrucdes e informacdes apresentadas no protétipo foram *
claras?

Em partes, em certos momentos senti dificuldades.

Qual funcionalidade vocé achou mais util? *

A apresentacao de estrutura de dados.

Vocé tem alguma sugestao de alguma funcionalidade? *

Apenas melhora a clareza do aplicativo.

https://docs.google.com/forms/d/1fqznLfzSPfHjktaSYo7zt7nGLY-QkbgMZCHceyUkqCQ/edit#responses 10/30
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O que vocé achou do design do prototipo? *

Cores agradaveis a vista.

A disposicao dos elementos na tela foi apresentada de forma *
clara e légica?

Sim

As cores e fontes utilizadas sao agradaveis e faceis de ler? *

S6 tem duas cores mas as fontes estavam boas

Vocé gostou de utilizar o protétipo? *

Sim. Se ele ja funcionasse eu iria testar pra aprender sobre algoritmo e banco de dados.

Vocé usaria esse aplicativo com frequéncia para estudar? *

Com certeza

O que vocé mais gostou no protétipo? *

Os exemplos de estrutura de dados.

Tem alguma sugestao para melhorar a experiéncia de uso, se sim qual? *

s6 dando um visual grafico melhor e adcionando cores mais chamativas

https://docs.google.com/forms/d/1fqznLfzSPfHjktaSYo7zt7nGLY-QkbgMZCHceyUkqCQ/edit#responses 11/30
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Este contetdo nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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Experiéncia com o Prototipo 1

Vocé esta participando de uma entrevista com o objetivo de avaliar a experiéncia de uso do protétipo
apresentado. As perguntas a seguir abordam aspectos como usabilidade, funcionalidades, design,
engajamento e espago para sugestoes.

Vocé achou a navegagao no aplicativo intuitiva? *
Nao, achei navegagao um pouco travada e as vezes ficava perdido no que eu deveria fazer, uma das

coisas que me incomodou bastante é ndo ter um botao pra voltar sendo necessario usar o préprio botao
do navegador para voltar a pagina

Vocé sentiu dificuldade para encontrar alguma funcionalidade especifica? *

Nao senti uma dificuldade especifica, mas sinto que poderia ser melhor explicado

As instrucdes e informacdes apresentadas no protétipo foram *
claras?

Sim, a parte de explicacao sobre estrutura de dados foi clara mas na parte dos exemplos de cédigo
acho que deveria ser melhor explicado

Qual funcionalidade vocé achou mais util? *

0 console foi a mais util pra mim, pés poder codificar com o celular pode ajudar muitas pessoas que
nao tem como conseguir um computador

https://docs.google.com/forms/d/1fqznLfzSPfHjktaSYo7zt7nGLY-QkbgMZCHceyUkqCQ/edit#responses 13/30
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Vocé tem alguma sugestao de alguma funcionalidade? *
Um botdo de voltar ajudaria muito, e talvez uma funcao para poder rodar o cédigo, acho que também

seria bom nas explicagoes de matérias como na de estrutura de dados deixar recomendagdes de videos
no YouTube sobre o assunto

O que vocé achou do design do prototipo? *

Achei o design muito bom, porém muito simples

A disposigéo dos elementos na tela foi apresentada de forma *
clara e légica?

Nao, algumas op¢des poderiam mudar de lugar

As cores e fontes utilizadas sao agradaveis e faceis de ler? *

Sim mas as vezes as letras esram pequenas

Vocé gostou de utilizar o protétipo? *

Um pouco mais pela curiosidade

Vocé usaria esse aplicativo com frequéncia para estudar? *

Sim

https://docs.google.com/forms/d/1fqznLfzSPfHjktaSYo7zt7nGLY-QkbgMZCHceyUkqCQ/edit#responses 14/30
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O que vocé mais gostou no prototipo? *

Os exemplos

Tem alguma sugestao para melhorar a experiéncia de uso, se sim qual? *

mais funcionalidades como jogoas de responder e o aplicativo podia ser mais claro

Este conteudo nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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Experiéncia com o Prototipo 1

Vocé esta participando de uma entrevista com o objetivo de avaliar a experiéncia de uso do protétipo
apresentado. As perguntas a seguir abordam aspectos como usabilidade, funcionalidades, design,
engajamento e espago para sugestoes.

Vocé achou a navegagao no aplicativo intuitiva? *

Nao

Vocé sentiu dificuldade para encontrar alguma funcionalidade especifica? *

sim um pouco

As instrucdes e informacdes apresentadas no protétipo foram *
claras?

nao as telas sdo iguais

Qual funcionalidade vocé achou mais util? *

Os exemplos e do compilador

Vocé tem alguma sugestao de alguma funcionalidade? *

Vide aulas, Jogos

https://docs.google.com/forms/d/1fqznLfzSPfHjktaSYo7zt7nGLY-QkbgMZCHceyUkqCQ/edit#responses 16/30
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O que vocé achou do design do prototipo? *

Simples

A disposicao dos elementos na tela foi apresentada de forma *
clara e légica?

Alguns sim

As cores e fontes utilizadas sao agradaveis e faceis de ler? *

Sim

Vocé gostou de utilizar o protétipo? *

Um pouco

Vocé usaria esse aplicativo com frequéncia para estudar? *

N&ao, acho mais interessante para que esta comegando

O que vocé mais gostou no protétipo? *

O tema escuro

https://docs.google.com/forms/d/1fqznLfzSPfHjktaSYo7zt7nGLY-QkbgMZCHceyUkqCQ/edit#responses 17/30
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Tem alguma sugestao para melhorar a experiéncia de uso, se sim qual? *

Podia mudar a interface, os botoes podiam ser de cores diferentes para ficar mais facil de identificar,
podia ter uma barra de navegagao em baixo

Este contetdo nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1fqznLfzSPfHjktaSYo7zt7nGLY-QkbgMZCHceyUkqCQ/edit#responses 18/30


https://www.google.com/forms/about/?utm_source=product&utm_medium=forms_logo&utm_campaign=forms
https://www.google.com/forms/about/?utm_source=product&utm_medium=forms_logo&utm_campaign=forms
https://www.google.com/forms/about/?utm_source=product&utm_medium=forms_logo&utm_campaign=forms

28/04/2025, 20:24 Experiéncia com o Prototipo 1

Experiéncia com o Prototipo 1

Vocé esta participando de uma entrevista com o objetivo de avaliar a experiéncia de uso do protétipo
apresentado. As perguntas a seguir abordam aspectos como usabilidade, funcionalidades, design,
engajamento e espago para sugestoes.

Vocé achou a navegagao no aplicativo intuitiva? *

Sim, conseguir navegar de forma intuitiva.Mas poderia melhorar.

Vocé sentiu dificuldade para encontrar alguma funcionalidade especifica? *

Sim. Nao hda o icone ou botao de voltar, o qual é representado geralmente por uma seta, tem uma opgéao
no protétipo que é de "sair" que ao testar representou a funcao de voltar.Mas dar a ideia de sair do
aplicativo.

As instrucdes e informacdes apresentadas no protétipo foram *
claras?

Sim, consegui compreender

Qual funcionalidade vocé achou mais util? *

Apesar de todas as informacdes serem Uteis no prototipo, mas na primeira tela apresenta uma
informacao importante que é a de criagdo de senha,o qual apresenta um passo a passo como a senha
deve ser criada .

https://docs.google.com/forms/d/1fqznLfzSPfHjktaSYo7zt7nGLY-QkbgMZCHceyUkqCQ/edit#responses 19/30
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Vocé tem alguma sugestao de alguma funcionalidade? *

Sim.Assim como tem a confirmacgéo de senha deveria ter a confirmacao de e-mail também.

O que vocé achou do design do prototipo? *

Achei uma boa escolha a cor escura e a cor da fonte branca .uma sugestao deveria incluir pelo menos
uma cor a mais no protétipo.

A disposicéo dos elementos na tela foi apresentada de forma *
clara e légica?

Entendi o que cada elemento quis representar ,apesar de estar com uma fonte maior, o botao "préximo"
na primeira tela deveria estar mais descado com uma cor diferente, assim como o botao "entrar".

As cores e fontes utilizadas sao agradaveis e faceis de ler? *

Foi facil de ler, mas alguns textos podem ganhar tamanho.

Vocé gostou de utilizar o protétipo? *

Sim, mas gostaria que tivesse uma barra de progresso no prototipo para me sentir mais entusiasmado.

Vocé usaria esse aplicativo com frequéncia para estudar? *

Com essas melhorias que foi sugerida anteriormente, usaria.

https://docs.google.com/forms/d/1fqznLfzSPfHjktaSYo7zt7nGLY-QkbgMZCHceyUkqCQ/edit#responses 20/30
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O que vocé mais gostou no prototipo? *

Gostei mais da area onde fica o "meu perfil","configuragdes "e "sair" o qual contém icones
representativos.

Tem alguma sugestao para melhorar a experiéncia de uso, se sim qual? *

Sim. Tenho varias sugestdes como incluir uma barra de progresso, também deveria ter uma breve
apresentagdo sobre o aplicativo ou até mesmo uma mensagem de boas vindas.

Este conteudo nao foi criado nem aprovado pelo Google.
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Experiéncia com o Prototipo 1

Vocé esta participando de uma entrevista com o objetivo de avaliar a experiéncia de uso do protétipo
apresentado. As perguntas a seguir abordam aspectos como usabilidade, funcionalidades, design,
engajamento e espago para sugestoes.

Vocé achou a navegagao no aplicativo intuitiva? *

Sim, relacionado a navegagao, esta bem facil de entender

Vocé sentiu dificuldade para encontrar alguma funcionalidade especifica? *

ndo, mas as partes de opgdes de menu estdao com um design muito simples, tenta usar um tipo de
menu chamado Bottom navigation bar, acho que se encaixaria mais nesse processo de mostrar outras
opgOes, https://m2.material.io/components/bottom-navigation/android#bottom-navigation-bar

As instrucdes e informacdes apresentadas no protétipo foram *
claras?

Sim

Qual funcionalidade vocé achou mais util? *

A parte de console da linguagem, que no caso é o interpretador

Vocé tem alguma sugestao de alguma funcionalidade? *

Talvez uma funcionalidade de notificacao para alertar o usuario sobre algumas metas a serem
alcancadas, Ter também uma parte de gamificagdo para mostrar as suas conquistas.

https://docs.google.com/forms/d/1fqznLfzSPfHjktaSYo7zt7nGLY-QkbgMZCHceyUkqCQ/edit#responses 22/30
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O que vocé achou do design do prototipo? *

0 desing em sim esta muito de forma quadrada, falta dar mais estilo, mais formas, sombras, e definir
uma paleta de flores que agradem ao usuario.

A disposigéo dos elementos na tela foi apresentada de forma *
clara e légica?

Sim

As cores e fontes utilizadas sao agradaveis e faceis de ler? *

Falta melhorar a estilizagao, https://br.freepik.com/fotos-vetores-gratis/design-de-aplicativo , nesse
link tem um designes bem interessantes.

Vocé gostou de utilizar o protétipo? *

Sim

Vocé usaria esse aplicativo com frequéncia para estudar? *

Se eu estivesse iniciando sim

O que vocé mais gostou no prototipo? *

A parte que mostra o conteudo da linguagem, compilador

https://docs.google.com/forms/d/1fqznLfzSPfHjktaSYo7zt7nGLY-QkbgMZCHceyUkqCQ/edit#responses 23/30
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Tem alguma sugestao para melhorar a experiéncia de uso, se sim qual? *

s6 uma melhoria no desing das telas, https://br.freepik.com/fotos-vetores-gratis/design-de-aplicativo

Este contetido nao foi criado nem aprovado pelo Google.
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Experiéncia com o Prototipo 1

Vocé esta participando de uma entrevista com o objetivo de avaliar a experiéncia de uso do protétipo
apresentado. As perguntas a seguir abordam aspectos como usabilidade, funcionalidades, design,
engajamento e espago para sugestoes.

Vocé achou a navegagao no aplicativo intuitiva? *

Sim, na tela de cadastro foi possivel identificar os passos necessdrios para criar uma conta.

Vocé sentiu dificuldade para encontrar alguma funcionalidade especifica? *

Tive um dificuldade em entender um dos requisitos iniciais na tela de cadastro, o Ultimo requisito dizia
para nao inserir a data de nascimento ou 0 nome, mas tinha a data de nascimento e nome obrigatérios.

As instrucdes e informacgdes apresentadas no protétipo foram *
claras?

Foram parcialmente claras, algumas informagdes estavam um pouco confusas, como o Ultimo requisito
da tela de cadastro.

Qual funcionalidade vocé achou mais util? *

Os exemplos

Vocé tem alguma sugestao de alguma funcionalidade? *

Seria uma sugestao substituir os nomes das telas por icones reconheciveis, como na tela principal,
poderia utilizar o icone de uma casa, dessa forma, o usuario reconhece facilmente onde esta.

https://docs.google.com/forms/d/1fqznLfzSPfHjktaSYo7zt7nGLY-QkbgMZCHceyUkqCQ/edit#responses 25/30



28/04/2025, 20:24 Experiéncia com o Prototipo 1

O que vocé achou do design do prototipo? *

Achei bom, considerando que um proté6tipo, o minimalismo é uma caracteristica importante para algum
aplicativo ou site que seja de uso profissional, muita informagcao em um design pode confundir o
usuario.

A disposicao dos elementos na tela foi apresentada de forma *
clara e légica?

Sim, considerei as telas bastante limpas em relagéo a informacgdes disponibilizadas.

As cores e fontes utilizadas sao agradaveis e faceis de ler? *

Sim, para mim sao agradaveis, entretanto, pode ser relevante adicionar uma fungao de ativar outros
modos de iluminagao, como esta no modo escuro, pode ser desagradavel para outros usuarios que
prefiram o modo claro, as fontes estdo em um tamanho que considero suficientemente bom.

Vocé gostou de utilizar o protétipo? *

Sim, como experiéncia pessoal, tenho dificuldades com a linguagem c, que é a linguagem apresentada
no protétipo, avalid-lo me motivou um pouco mais a tentar estudar a linguagem mais aprofudadamente.

Vocé usaria esse aplicativo com frequéncia para estudar? *

Considero que sim, com o tempo, o protétipo ira se atualizar, haverdao mais fungdes, e as que ja existem
sdo relevantes.

https://docs.google.com/forms/d/1fqznLfzSPfHjktaSYo7zt7nGLY-QkbgMZCHceyUkqCQ/edit#responses 26/30
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O que vocé mais gostou no prototipo? *

0 objetivo em educacdo da linguagem de programagao, nao so para codificar, mas para entender como
funciona e o que é a codificagao.

Tem alguma sugestao para melhorar a experiéncia de uso, se sim qual? *

A sugestao de adicionar icones reconheciveis em vez de colocar nomes grandes nas telas, por
exxemplo, um icone na area principal.

Este conteudo nao foi criado nem aprovado pelo Google.
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Experiéncia com o Prototipo 1

Vocé esta participando de uma entrevista com o objetivo de avaliar a experiéncia de uso do protétipo
apresentado. As perguntas a seguir abordam aspectos como usabilidade, funcionalidades, design,
engajamento e espago para sugestoes.

Vocé achou a navegagao no aplicativo intuitiva? *

Sim

Vocé sentiu dificuldade para encontrar alguma funcionalidade especifica? *

Nao

As instrucdes e informacdes apresentadas no protétipo foram *
claras?

Sim

Qual funcionalidade vocé achou mais util? *

Nenhuma em especifico, todas sdo Uteis como devem ser.

Vocé tem alguma sugestao de alguma funcionalidade? *

A sugestao de se cadastrar deveria estar abaixo do botao de Entrar em minha conta. pois a sugestao
ndo ta visivel a ndo ser que arraste a tela

https://docs.google.com/forms/d/1fqznLfzSPfHjktaSYo7zt7nGLY-QkbgMZCHceyUkqCQ/edit#responses 28/30
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O que vocé achou do design do prototipo? *

Bom

A disposicao dos elementos na tela foi apresentada de forma *
clara e légica?

Sim

As cores e fontes utilizadas sao agradaveis e faceis de ler? *

Sim, entretanto, letras brancas e fundos pretos s@o bons pra quando se tem pouca informagéao a ser lida

Vocé gostou de utilizar o protétipo? *

Neutro

Vocé usaria esse aplicativo com frequéncia para estudar? *

Provavelmente ndo. A gamificacdo pode ser util para conceitos mais basicos, mas para algo mais
complexo como estrutura de dados, acredito que métodos tradicionais de ensino — com o
acompanhamento de um professor — seriam mais eficazes para um entendimento profundo. Porém, o
link para as video aulas é um ponto positivo, pois ajuda a complementar o contetdo e oferece uma
explicacdo mais detalhada.

O que vocé mais gostou no prototipo? *

Os links externos e a ideia de misturar elementos do Duolingo com GrassHoper

https://docs.google.com/forms/d/1fqznLfzSPfHjktaSYo7zt7nGLY-QkbgMZCHceyUkqCQ/edit#responses 29/30
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Tem alguma sugestao para melhorar a experiéncia de uso, se sim qual? *

um modo claro, além de uma reorganizagao nas telas

Este contetido nao foi criado nem aprovado pelo Google.
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Experiéncia com o Prototipo 2

Vocé esta participando de uma entrevista com o objetivo de avaliar a experiéncia de uso do protétipo
apresentado. As perguntas a seguir abordam aspectos como usabilidade, funcionalidades, design,
engajamento e espago para sugestoes.

Vocé achou a navegagao no aplicativo intuitiva? *

Sim

Vocé sentiu dificuldade para encontrar alguma funcionalidade especifica? *

Nao

As instrucdes e informacdes apresentadas no protétipo foram *
claras?

Sim

Qual funcionalidade vocé achou mais util? *

A parte da gamificagao

Vocé tem alguma sugestao de alguma funcionalidade? *

Ao meu ver o aplicativo esta excelente

https://docs.google.com/forms/d/1Rk6F CgcMX7XxLjvQ2iz1itMwMDzhSDwaAhtJLi7Pyqw/edit#responses 1/30
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O que vocé achou do design do prototipo? *

Moderno

A disposicao dos elementos na tela foi apresentada de forma *
clara e légica?

Sim

As cores e fontes utilizadas sao agradaveis e faceis de ler? *

Sim

Vocé gostou de utilizar o protétipo? *

Sim

Vocé usaria esse aplicativo com frequéncia para estudar? *

Uséria

O que vocé mais gostou no prototipo? *

Da gamificagéo

https://docs.google.com/forms/d/1Rk6F CgcMX7XxLjvQ2iz1itMwMDzhSDwaAhtJLi7Pyqw/edit#responses 2/30
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Tem alguma sugestao para melhorar a experiéncia de uso, se sim qual? *

Nao

Este contetido nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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Experiéncia com o Prototipo 2

Vocé esta participando de uma entrevista com o objetivo de avaliar a experiéncia de uso do protétipo
apresentado. As perguntas a seguir abordam aspectos como usabilidade, funcionalidades, design,
engajamento e espago para sugestoes.

Vocé achou a navegagao no aplicativo intuitiva? *

Sim muito boa mesmo

Vocé sentiu dificuldade para encontrar alguma funcionalidade especifica? *

Nao

As instrucdes e informacdes apresentadas no protétipo foram *
claras?

Sim, foram muito claras e objetivas

Qual funcionalidade vocé achou mais util? *

as tarefas e a gameficacao delas, € uma maneira muito boa e divertida de se aprender

Vocé tem alguma sugestao de alguma funcionalidade? *

talvez s6 uma lista de ranques para dar uma sensacao de competicdo e assim incentivar mais a
aprender e fazer mais tarefas

https://docs.google.com/forms/d/1Rk6F CgcMX7XxLjvQ2iz1itMwMDzhSDwaAhtJLi7Pyqw/edit#responses 4/30
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O que vocé achou do design do prototipo? *

muito bom, bem simples de entender

A disposicao dos elementos na tela foi apresentada de forma *
clara e légica?

sim

As cores e fontes utilizadas sao agradaveis e faceis de ler? *

sim

Vocé gostou de utilizar o protétipo? *

Sim, a game ficagao deixou melhor e aumentou a motivacao de usar o app

Vocé usaria esse aplicativo com frequéncia para estudar? *

com certeza

O que vocé mais gostou no prototipo? *

a gameficacao e o desing

https://docs.google.com/forms/d/1Rk6F CgcMX7XxLjvQ2iz1itMwMDzhSDwaAhtJLi7Pyqw/edit#responses 5/30
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Tem alguma sugestao para melhorar a experiéncia de uso, se sim qual? *

no momento nao

Este contetido nao foi criado nem aprovado pelo Google.
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Experiéncia com o Prototipo 2

Vocé esta participando de uma entrevista com o objetivo de avaliar a experiéncia de uso do protétipo
apresentado. As perguntas a seguir abordam aspectos como usabilidade, funcionalidades, design,
engajamento e espago para sugestoes.

Vocé achou a navegagao no aplicativo intuitiva? *

Sim

Vocé sentiu dificuldade para encontrar alguma funcionalidade especifica? *

Nao

As instrucdes e informacdes apresentadas no protétipo foram *
claras?

Sim

Qual funcionalidade vocé achou mais util? *

Os conceitos sobre as estruturas de dados

Vocé tem alguma sugestao de alguma funcionalidade? *

Nao
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O que vocé achou do design do prototipo? *

Ficou bom, as interfaces estdo bem detalhadas.

A disposicao dos elementos na tela foi apresentada de forma *
clara e légica?

Sim

As cores e fontes utilizadas sao agradaveis e faceis de ler? *

Sim

Vocé gostou de utilizar o protétipo? *

Sim

Vocé usaria esse aplicativo com frequéncia para estudar? *

Sim

O que vocé mais gostou no protétipo? *

Dos breves conceitos das estruturas de dados e a representagdo com o cédigo de como é
implementado um né.
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Tem alguma sugestao para melhorar a experiéncia de uso, se sim qual? *

Sim, seria interessante que o usuario pudesse personalizar o seu perfil, com temas/cores de sua
preferéncia.

Este contetdo nao foi criado nem aprovado pelo Google.
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Experiéncia com o Prototipo 2

Vocé esta participando de uma entrevista com o objetivo de avaliar a experiéncia de uso do protétipo
apresentado. As perguntas a seguir abordam aspectos como usabilidade, funcionalidades, design,
engajamento e espago para sugestoes.

Vocé achou a navegagao no aplicativo intuitiva? *

sim

Vocé sentiu dificuldade para encontrar alguma funcionalidade especifica? *

nao

As instrucdes e informacdes apresentadas no protétipo foram *
claras?

sim

Qual funcionalidade vocé achou mais util? *

O console

Vocé tem alguma sugestao de alguma funcionalidade? *

Nao

https://docs.google.com/forms/d/1Rk6F CgcMX7XxLjvQ2iz1itMwMDzhSDwaAhtJLi7Pyqw/edit#responses 10/30
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O que vocé achou do design do prototipo? *

Agradavel

A disposicao dos elementos na tela foi apresentada de forma *
clara e légica?

Sim

As cores e fontes utilizadas sao agradaveis e faceis de ler? *

Sim

Vocé gostou de utilizar o protétipo? *

Sim

Vocé usaria esse aplicativo com frequéncia para estudar? *

Sim

O que vocé mais gostou no protétipo? *

Menu sidebar

Tem alguma sugestao para melhorar a experiéncia de uso, se sim qual? *

Nao

https://docs.google.com/forms/d/1Rk6F CgcMX7XxLjvQ2iz1itMwMDzhSDwaAhtJLi7Pyqw/edit#responses 11/30
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Este contetdo nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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Experiéncia com o Prototipo 2

Vocé esta participando de uma entrevista com o objetivo de avaliar a experiéncia de uso do protétipo
apresentado. As perguntas a seguir abordam aspectos como usabilidade, funcionalidades, design,
engajamento e espago para sugestoes.

Vocé achou a navegagao no aplicativo intuitiva? *

Sim, a navegacao do segundo prototipo é mais agradavel e facil.

Vocé sentiu dificuldade para encontrar alguma funcionalidade especifica? *

Nao, tudo se apresentou claro.

As instrucdes e informacdes apresentadas no protétipo foram *
claras?

Sim, tudo estava visivel e facil de se orientar.

Qual funcionalidade vocé achou mais util? *

Os desafios de estrutura de dados.

Vocé tem alguma sugestao de alguma funcionalidade? *

"Inclus@o de mais aulas sobre estrutura de dados.
Talvez uma demonstrag@o mais visivel de como funciona determinada estrutura de dados."

https://docs.google.com/forms/d/1Rk6F CgcMX7XxLjvQ2iz1itMwMDzhSDwaAhtJLi7Pyqw/edit#responses 13/30
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O que vocé achou do design do prototipo? *

Em relagd@o ao primeiro prototipo, o design do segundo protétipo estava muito melhor e mais agradavel
visualmente.

A disposicao dos elementos na tela foi apresentada de forma *
clara e légica?

Sim, no segundo prot6tipo tudo estava mais claro e l6gico de se entender.

As cores e fontes utilizadas sao agradaveis e faceis de ler? *

Sim. No primeiro protétipo tudo era muito dificil e desagraddvel de entender.
Mas no segundo protétipo as cores e fontes ja estavam mais agradaveis.

Vocé gostou de utilizar o protétipo? *

Sim, me parece uma aplicagdo muito promissora e com bastante funcionalidades.

Vocé usaria esse aplicativo com frequéncia para estudar? *

Sim. Aplicativos que abordam estruturas de dados sao dificeis de encontrar, e o protétipo, se bem
intuitivo para o que se propde, vai ser uma aplicagao bem util.
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O que vocé mais gostou no prototipo? *

Sua interface e a proposta de estrutura de dados

Tem alguma sugestao para melhorar a experiéncia de uso, se sim qual? *

Talvez a implementagédo de mais aulas e exemplos de estrutura de dados.

Este conteudo nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1Rk6F CgcMX7XxLjvQ2iz1itMwMDzhSDwaAhtJLi7Pyqw/edit#responses 15/30


https://www.google.com/forms/about/?utm_source=product&utm_medium=forms_logo&utm_campaign=forms
https://www.google.com/forms/about/?utm_source=product&utm_medium=forms_logo&utm_campaign=forms
https://www.google.com/forms/about/?utm_source=product&utm_medium=forms_logo&utm_campaign=forms

28/04/2025, 20:25 Experiéncia com o Protétipo 2

Experiéncia com o Prototipo 2

Vocé esta participando de uma entrevista com o objetivo de avaliar a experiéncia de uso do protétipo
apresentado. As perguntas a seguir abordam aspectos como usabilidade, funcionalidades, design,
engajamento e espago para sugestoes.

Vocé achou a navegagao no aplicativo intuitiva? *

sim

Vocé sentiu dificuldade para encontrar alguma funcionalidade especifica? *

nao

As instrucdes e informacdes apresentadas no protétipo foram *
claras?

sim

Qual funcionalidade vocé achou mais util? *

a parte de exercicios

Vocé tem alguma sugestao de alguma funcionalidade? *

nao
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O que vocé achou do design do prototipo? *

intuitivo

A disposicao dos elementos na tela foi apresentada de forma *
clara e légica?

sim

As cores e fontes utilizadas sao agradaveis e faceis de ler? *

sim

Vocé gostou de utilizar o protétipo? *

sim

Vocé usaria esse aplicativo com frequéncia para estudar? *

l6gico

O que vocé mais gostou no protétipo? *

o design e a facilidade de manuseio

Tem alguma sugestao para melhorar a experiéncia de uso, se sim qual? *

nao
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Experiéncia com o Prototipo 2

Vocé esta participando de uma entrevista com o objetivo de avaliar a experiéncia de uso do protétipo
apresentado. As perguntas a seguir abordam aspectos como usabilidade, funcionalidades, design,
engajamento e espago para sugestoes.

Vocé achou a navegagao no aplicativo intuitiva? *

Sim, bem eficaz.

Vocé sentiu dificuldade para encontrar alguma funcionalidade especifica? *

Nao, para mim, o aplicativo mostrou um excelente desempenho e suas funcionalidades estao
visualmente agradaveis para o uso.

As instrucdes e informacgdes apresentadas no protétipo foram *
claras?

Sim, excelentes, bem evidentes e sem nenhuma complicagao.

Qual funcionalidade vocé achou mais util? *

Com certeza, a sequéncia de dias de uso do aplicativo. Formar um habito de estudos é necessario para
uma melhor fixagao do conteldo, e a sequéncia ajuda a manter um lembrete constante para revisar o
assunto.
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Vocé tem alguma sugestao de alguma funcionalidade? *
Algumas pessoas tém dificuldades cronicas para aprender determinado assunto. Por isso, ter a opgao

de "favoritar" um conteudo seria uma boa ideia para sempre poder revisa-lo e, finalmente, aprender o
tema.

O que vocé achou do design do prototipo? *

Para mim esta excelente, agradavel e assertivo.

A disposigéo dos elementos na tela foi apresentada de forma *
clara e légica?

Sim, sem excesso de informagdes, como ocorre em outros aplicativos, e a navegacao esta com os
botdes nos lugares esperados, o que evita confundir os usuarios.

As cores e fontes utilizadas sao agradaveis e faceis de ler? *

Sim, pessoalmente, a paleta de cores me agradou bastante.

Vocé gostou de utilizar o protétipo? *

Sim, a proposta do app é muito boa, e suas funcionalidades me agradaram.

Vocé usaria esse aplicativo com frequéncia para estudar? *

Sim, nao teria muita modéstia em inclui-lo no meu cronograma de estudos.
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O que vocé mais gostou no prototipo? *

O protdtipo me agradou em praticamente todos os aspectos, desde cores utilizadas até a navegacao.

Tem alguma sugestao para melhorar a experiéncia de uso, se sim qual? *

Acredito que nem todos gostem das cores utilizadas no protétipo da mesma forma que eu. Por isso,
seria uma 6tima sugestao oferecer ao usuario a opgao de editar o visual, assim ele mesmo podera
deixa-lo de um jeito mais agradavel para si.

Este conteudo nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1Rk6F CgcMX7XxLjvQ2iz1itMwMDzhSDwaAhtJLi7Pyqw/edit#responses 21/30


https://www.google.com/forms/about/?utm_source=product&utm_medium=forms_logo&utm_campaign=forms
https://www.google.com/forms/about/?utm_source=product&utm_medium=forms_logo&utm_campaign=forms
https://www.google.com/forms/about/?utm_source=product&utm_medium=forms_logo&utm_campaign=forms

28/04/2025, 20:25 Experiéncia com o Protétipo 2

Experiéncia com o Prototipo 2

Vocé esta participando de uma entrevista com o objetivo de avaliar a experiéncia de uso do protétipo
apresentado. As perguntas a seguir abordam aspectos como usabilidade, funcionalidades, design,
engajamento e espago para sugestoes.

Vocé achou a navegagao no aplicativo intuitiva? *

sim

Vocé sentiu dificuldade para encontrar alguma funcionalidade especifica? *

nao

As instrucdes e informacdes apresentadas no protétipo foram *
claras?

sim

Qual funcionalidade vocé achou mais util? *

As videos aulas

Vocé tem alguma sugestao de alguma funcionalidade? *

Colocar uma Inteligéncia Artificial para ajudar o aluno com alguma duvida
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O que vocé achou do design do prototipo? *

Excelente

A disposicao dos elementos na tela foi apresentada de forma *
clara e légica?

Sim

As cores e fontes utilizadas sao agradaveis e faceis de ler? *

Sim

Vocé gostou de utilizar o protétipo? *

Sim

Vocé usaria esse aplicativo com frequéncia para estudar? *

Sim

O que vocé mais gostou no protétipo? *

A implementacao de video aula

Tem alguma sugestao para melhorar a experiéncia de uso, se sim qual? *

Nao
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Experiéncia com o Prototipo 2

Vocé esta participando de uma entrevista com o objetivo de avaliar a experiéncia de uso do protétipo
apresentado. As perguntas a seguir abordam aspectos como usabilidade, funcionalidades, design,
engajamento e espago para sugestoes.

Vocé achou a navegagao no aplicativo intuitiva? *

Sim teve uma mudancga boa

Vocé sentiu dificuldade para encontrar alguma funcionalidade especifica? *

nao

As instrucdes e informacdes apresentadas no protétipo foram *
claras?

sim, muito melhor que o outro

Qual funcionalidade vocé achou mais util? *

0s exercicios

Vocé tem alguma sugestao de alguma funcionalidade? *

mais jogos
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O que vocé achou do design do prototipo? *

facil de usar

A disposicao dos elementos na tela foi apresentada de forma *
clara e légica?

sim

As cores e fontes utilizadas sao agradaveis e faceis de ler? *

sim a leitura melhorou

Vocé gostou de utilizar o protétipo? *

sim

Vocé usaria esse aplicativo com frequéncia para estudar? *

sim

O que vocé mais gostou no protétipo? *

as aulas e os jogos

Tem alguma sugestao para melhorar a experiéncia de uso, se sim qual? *

nao
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Experiéncia com o Prototipo 2

Vocé esta participando de uma entrevista com o objetivo de avaliar a experiéncia de uso do protétipo
apresentado. As perguntas a seguir abordam aspectos como usabilidade, funcionalidades, design,
engajamento e espago para sugestoes.

Vocé achou a navegagao no aplicativo intuitiva? *

Sim!

Vocé sentiu dificuldade para encontrar alguma funcionalidade especifica? *

Nao

As instrucdes e informacdes apresentadas no protétipo foram *
claras?

Sim

Qual funcionalidade vocé achou mais util? *

0 acesso a conteldos e videos aulas em um s6 lugar mais o incentivo para realizar as tarefas.

Vocé tem alguma sugestao de alguma funcionalidade? *

Nao.
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O que vocé achou do design do prototipo? *

Demais, bem elaborado, as cores balanceadas combinando com cada opg¢ao apresentada, e também a
organizagao dos conteudos.

A disposigéo dos elementos na tela foi apresentada de forma *
clara e légica?

Sim.

As cores e fontes utilizadas sao agradaveis e faceis de ler? *

Sim, muito agradaveis.

Vocé gostou de utilizar o protétipo? *

Sim!

Vocé usaria esse aplicativo com frequéncia para estudar? *

Sim!

O que vocé mais gostou no prototipo? *

A proposta apresentada de opgdes de estudos com ferramentas que usamos com frequéncia para
auxilio académico.
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Tem alguma sugestao para melhorar a experiéncia de uso, se sim qual? *

Nao.

Este contetido nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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