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Resumo:

Uma interface educacional atraente, com dispositivos de interacdo
adequados, tem um efeito positivo em sua aceitacdo, bem como no seu
potencial para promocao da aprendizagem. Em muitos casos constata-se
que o design das interfaces educativas induz a desorientacdo e desmoti-
vacdo dos alunos. Portanto, o objetivo deste trabalho é apresentar uma
interface baseada em cinco aspectos técnicos para um Ambiente de Apren-
dizagem baseado em Questionamento com conceitos de Gamificagcao para
Dispositivos Moveis, intitulado de GAMINQ. A concepcao dessa interface foi
adaptada a partir da avaliacdo heuristica, seguindo as diretrizes estabele-
cidas. O estudo contribui por orientar, de forma fundamentada, a concepcao
de interfaces educacionais e por possibilitar a satisfacdo e motivacao dos
alunos rumo a construcdo do conhecimento.

Palavras-chaves:
interface educacional; ambiente de aprendizagem baseado em questiona-
mento; gamificacgdo.

1 INTRODUCAO

O uso de softwares educativos como facilitadores do processo de
ensino aprendizagem cresce a cada dia nas instituicdes educacionais
(BRAGA, 2006). Diversas abordagens de aprendizagem sao utilizadas
como alternativa a métodos tradicionais. Um exemplo é Aprendi-
zagem baseada em Questionamento (do inglés Inquiry-based Lear-
ning - IBL), definida como uma abordagem de aprendizagem guiada
pelo processo de elaboracdo de questionamentos pelos proprios
estudantes (BARRET et al., 2005).
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Apesar das novas propostas de abordagens pedagdgicas, uma das
limitacbes que se observa em ambientes computacionais voltados
a Educacao esta relacionada ao engajamento e motivagao dos estu-
dantes, um fator fundamental no que diz respeito aos processos de
aprendizagem (KILLI, 2005). Uma nova perspectiva que trata essa
guestdo e incorpora mecanicas de jogos a softwares de diversas
areas vem ganhando forca, sendo conhecida como Gamificacdo, do
inglés Gamification.

Antes de mais nada, a Gamificacdo em ambientes de aprendizagem
deve levar em consideracao aspectos ja pesquisados e validados de
interfaces educacionais. Uma interface atraente com dispositivos
de interacdo adequados tem um efeito positivo na usabilidade do
software, em sua aceitacdo, bem como no seu potencial uso para cons-
trucdo do conhecimento. Por isso a concepcao do software e de sua
interface deve estar alinhada a principios pedagogicos validados na
literatura, atendendo desde requisitos como formato de apresentacao
de contelido e interacao até a quantidade de informacéo apresentada.

Tanto o professor quanto o designer, em nivel de desenho ou de
concepcao de um objeto com interface educativa, sao arquitetos dos
ambientes de aprendizagem e deverao estar atentos para que um
desenho de uma interface garanta a atencdo dos alunos com foco no
conteudo. Do contrdrio, ha o estimulo a desorientacéo, o que, seqgundo
Lima e Capitao (2003), leva os alunos a preocuparem-se com as particu-
laridades dainterface e, s depois com os contelidos de aprendizagem.
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Nesse sentido, em muitos casos constata-se que o desenho das inter-
faces educativas induz a desorientacdo e desmotivacao dos alunos.
Mas como idealizar uma interface educativa em um ambiente web
que provoque a satisfacdo e motivacao nos alunos e, consequente-
mente, conduza a construcdo do conhecimento?

Este artigo tem como objetivo apresentar uma interface baseada
em cinco aspectos técnicos: a utilizacao de Imagens; apresentacao
de Textos; Orientacdo e Navegacdo; Interatividade e Layout para
um Ambiente de Aprendizagem baseado em Questionamento com
conceitos de Gamificacdo a dispositivos méveis, o GAMINQ, nomen-
clatura oriunda da juncao de parte dos termos Gamification e Inquiry
(inquérito).

As proximas secoes estdo divididas: a secao 2 apresenta os funda-
mentos tedricos da Aprendizagem baseada em Questionamento, a
secdo 3 da Gamificacdo e a secao 4 dos Aspectos técnicos de Interfaces
Educativas. A secdo 5 descreve a metodologia do trabalho com as dire-
trizes para avaliacdo da interface. A secdo 6 expde o conceito geral do
GAMINQ, sendo apresentada a proposta de sua interface. Na secdo 7
sao demonstrados os resultados e discussoes, a partir da metodologia
e proposta do trabalho. Por fim, a secdo 8 traz as consideracdes finais.
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2 APRENDIZAGEM BASEADA EM QUESTIONAMENTO
- ABQ

A Aprendizagem Baseada em Questionamento (ABQ) pode ser defi-
nida como um conjunto de praticas de sala de aula. Praticas que
promovem a aprendizagem dos alunos através da investigacao orien-
tada e que, cada vez mais independente, aborda questdes e problemas
complexos (LEE, 2004). Trata-se de uma abordagem que promove o
pensamento critico, o desenvolvimento da habilidade de investigacao
e das responsabilidades pela prépria aprendizagem.

Esse tipo de aprendizagem refere-se a praticas pedagdgicas planejadas
pelos professores para promover o desenvolvimento de habilidades de
ordem intelectual e académica, através de questdes elaboradas pelos
préprios estudantes (HUDSPITH E JENKINS, 2001; JUSTICE et al., 2007).
Spronken-Smith (2007) refere-se a abordagem da ABQ como uma
pedagogia que permite aos alunos vivenciarem melhor os processos
de criagcao de conhecimento.

Ela estd sob a esfera das abordagens indutivas de ensino e aprendi-
zagem, assim como uma gama de outros métodos de ensino como
a Aprendizagem baseada em Problema, Aprendizagem baseada em
Projeto e a Aprendizagem pela Descoberta (PRINCE; FELDER, 2006).
A abordagem de ABQ tem sido empregada em diferentes ambientes
e comunidades virtuais de aprendizagem, como, por exemplo, o
ambiente SMILE (Stanford Mobile Inquiry-based Learning Environment),
desenvolvido na Universidade de Stanford.
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Ja Yoder (2003), apresenta casos de construcdo de webquests funda-
mentadas nesse tipo de aprendizagem. Mott e Lester (2006) descrevem
um ambiente de aprendizagem centrado no desenvolvimento de
narrativas e ancorado na aprendizagem baseada em questionamento.
Ja Lim (2004) discute questdes e problemas relacionados ao emprego
da abordagem na web, um ambiente considerado amplo, pouco estru-
turado e complexo.

Apesar dos resultados significativos desses projetos, a partir dos relatos
de suas pesquisas, no que diz respeito a capacidade de tal abordagem
em desenvolver nos alunos o pensamento critico e a capacidade
investigativa, sabe-se hoje do desafio da escola em envolver os estu-
dantes em atividades de aprendizagem motivadoras. Nesse contexto,
a Gamificacdo tem se mostrado como uma solucao. A seguir sdo apre-
sentados os conceitos referentes a Gamificacao.

3 GAMIFICACAO

A Gamificacdo diz respeito ao uso de técnicas de jogo para tornar
atividades mais envolventes e divertidas (KIM, 2010). Egenfeldt-
Nielsen (2011) afirma que a Gamificacdo busca integrar as dinamicas
de jogos dentro de um servico, comunidade ou campanha, a fim de
incentivar um determinado comportamento, atitude ou habilidade
dos individuos.
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Deterding et al. (2011) reforcam esta posicao dizendo que a insercao
de elementos de jogos a contextos nado lidicos tem o potencial de
gerar, entre os participantes, um nivel de envolvimento semelhante
ao que é conseguido com os jogos.

Kapp (2007) define Gamificacdo de forma semelhante, mas enfatiza
o uso da mecanica, estética e raciocinio correntes nos jogos, como
forma de engajar as pessoas, conduzi-las na solucdo de problemas e
promover os processos de aprendizagem. De acordo com Liu, Alexan-
drova e Nakajima (2011), para usar a Gamificagdo em um ambiente
nao relacionado aos jogos, a ideia é criar-se um ciclo de Gamificacao.

A interacgao inicia a partir de um objetivo ou desafio claro com uma
condicdo de vitdria especifica. Toda vez que o usuario alcancar uma
determinada meta, algumas recompensas sao dadas nesse sentido,
o que é normalmente suportado por um sistema de pontos (pontu-
acao, moeda virtual, pontos de experiéncia etc). Com base no sistema
de pontos e histéricos de conquistas, um quadro de lideres (globais
ou parciais) e emblemas é fornecido aos jogadores para motivar a
colaboracdo e a competicao.

A maior parte das aplicacdes que empregam conceitos de Gamifi-
cacao estabelece alguma forma de recompensa pelas atividades
realizadas pelo usudrio. Estes sistemas utilizam as mecanicas de
jogos mais comuns, tais como emblemas, niveis, quadros de lide-
ranga, metas e pontos.
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Essa estrutura também é definida por Nicholson (2012) como BLAP
da Gamificacao (Badges, Leaderboards, Achievements e Points) o que
corresponde a Emblemas, Quadro de Lideres, Conquistas e Pontos.
Na proposta apresentada neste artigo, buscou-se empregar alguns
desses elementos de Gamificacdo no ambiente GAMINQ, o que é
apresentado na se¢ao 6.

4 ASPECTOS DE INTERFACES EDUCATIVAS

Nesta secdo sao apresentados os aspectos técnicos envolvidos na
fundamentacdo das interfaces de softwares educativos como uso de
Imagens, apresentacao de Textos, Orientacao e Navegacao, Interati-
vidade e Layout, segundo o ja levantado por Reategui et al. (2010):

a) Uso de imagens: ao se buscar a interacao, retoma-se o pensa-
mento de Kawasaki (2011), no qual é necessario encantar o
individuo para que a mudanca e a motivacdo sejam efetivadas.
De acordo com o principio da representacao multipla, é melhor
apresentar uma explicacdo através de textos e ilustracdes do
que apenas através de textos (MAYER; MORENO, 2007).

Os autores afirmam que as imagens podem ser utilizadas com
diferentes funcdes: decorativa, representativa, organizacional
e explanatdria. Para identificar se uma interface educacional
obedece tais principios de utilizacdo de imagens, podem-
se colocar as seguintes questdes: a) o numero de imagens
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atrapalha a carga cognitiva? b) existem imagens para ilustrar
conceitos? c) sao usadas imagens decorativas desnecessarias?
d) existem textos e imagens juntos?

b) Apresentacdo de textos: a aprendizagem através da leitura
envolve a construcao de representacdes mentais conectando
informacdes sobre fatos descritos no texto e conhecimentos
pré-existentes (KINTSCH, 1988). Para que este processo possa ser
realizado de maneira fluida, é importante que textos e informa-
¢6es sejam apresentados nas interfaces de maneira adequada.

Baseadas em diretrizes definidas por Bailey et al. (2007), algumas
questdes podem ser levantadas quanto a estes aspectos: a) ha
contraste suficiente entre fontes e fundo de tela, facilitando a
leitura? b) fontes com tamanho adequado? Existe a possibili-
dade de que sejam aumentadas/diminuidas de acordo com a
necessidade de cada usuario? c) ha consisténcia visual na apre-
sentacdo de informacgdes (titulos, formatacao, disposicao de
textos e recursos graficos)?

¢) Orientagéo e navegagdo: os recursos de uma interface que
permitem ao usuario saber que atividade esta sendo desen-
volvida, o que ja foi realizado e que outras atividades estdo
disponiveis, sao chamados de mecanismos de orientacao
e navegacao. Landow (1992) confirma em seu estudo que
o bom sistema de orientacao prové respostas questdes que
tratam: a) a todo o momento é possivel saber onde o usuario
se encontra (através de rotulos e titulos)? b) links sdo facil-
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mente reconhecidos (/inks sublinhados ou em negrito, botdes
facilmente identificados)? c¢) icones que dao acesso a outras
paginas e fungdes sao facilmente compreensiveis?

d) Interatividade: a possibilidade de interagir com uma inter-
face educacional abre aos estudantes iniUmeras possibilidades.
No entanto, para desfrutar dos beneficios destes recursos, é
fundamental conceber e disponibilizar mecanismos de inte-
racao apropriados (TOGNAZZINI, 2003). No caso de interfaces
educacionais, busca-se identificar se estes exploram ou nao
recursos interativos. Algumas questdes podem ser relacio-
nadas: a) os recursos interativos empregados na interface vao
além de links e botdes para avancar ou recuar na apresentacao
de conteudos? b) ha possibilidade de alterar configuracbes do
ambiente de modo a obter respostas diferentes de acordo com
suas acoes?

e) Layout: os usudrios nao realizam a leitura das paginas na
web, mas rastreiam na tentativa de localizar palavras ou frases
que capture as suas atencdes (KRUG, 2006). O tamanho, cor e
disposicao dos elementos na pégina influenciam a facilidade
com que os localizamos.

Elementos maiores sao encontrados mais rapidamente, bem
como elementos em cores saturadas que contrastam com
o fundo da tela. Experimentos mostram que a maior parte
dos usuarios percebe a densidade de uma pagina da mesma
maneira — o excesso de elementos reduz a performance na
busca de informacgdes (WARDEINER, 2007).
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Assim como para os outros aspectos, algumas questoes rela-
cionadas foram estabelecidas: a) existe um alinhamento (orde-
namento) consistente dos itens na interface (blocos de texto,
colunas, checkboxes, botdes de radio etc)? b) a interface possui
espacos vazios razoaveis, evitando a sobrecarga cognitiva? c)
a interface desenvolvida dispée de um template padrdo em
todas as telas, sequindo as mesmas cores, botdes, estrutura e
tamanho de fonte?

5 METODOLOGIA

A concepcao da proposta de interface do ambiente GAMINQ foi
fundamentada e adaptada a partir da avaliacao heuristica de Nielsen
(2005), que cita como objetivo da avaliacao encontrar os problemas
de utilizacao na concepcao, de modo a atendé-los como parte de um
processo interativo de design.

Segundo Nielsen (2005), essa avaliacdo inspeciona a interface com
base em uma lista de heuristicas, considerando a severidade dos
problemas. Esse tipo de avaliacdo nao envolve a participacao de
usuarios finais.

Para tanto, nesta pesquisa foram estabelecidos trés avaliadores para
o aprimoramento da proposta de interface, seqguindo heuristicas
testadas e conhecidas para interfaces educacionais, neste caso, a
partir da fundamentacao tedrica apresentada e diretrizes adaptadas
de Reatequi et al. (2010), conforme na tabela 1:
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Tabela 1: Resumo das diretrizes da avaliagao técnica da interface educacional.

Aspectos Diretrizes

a) Imagens

i. NUmero de imagens atrapalha a carga cognitiva?
ii. Imagens para ilustrar conceitos?

iii. Imagens decorativas desnecessarias?

iv. Textos e imagens juntos?

b) Apresentacédo de Textos

v. Ha contraste suficiente entre fontes e fundo de
tela? (facilidade de leitura)

vi. Fontes com tamanho adequado?

vii. Ha consisténcia visual na apresentacdo de
informacdes? (titulos, formatacdo, disposicdo de
textos e recursos graficos)

¢) Orientacdo e
Navegacgao

viii. A todo o momento é possivel saber onde o
usuario se encontra? (através de rétulos e titulos)

ix. Links facilmente reconhecidos? (links sublinhados
ou em negrito, botdes facilmente identificados)

x. [cones que d&o acesso a outras paginas e funcdes
sdo facilmente compreensiveis?

d) Interacdo

xi. Os recursos interativos empregados da interface
vao além de links e botdes para avancar ou recuar na
apresentacao de contelidos?

xii. Possibilidade de alterar configuragées do
ambiente de modo a obter respostas diferentes de
acordo com suas agoes?

e) Layout

xiii. Existe um alinhamento (ordenamento) consistente
dos itens na interface (blocos de texto, colunas,
checkboxes, botdes de radio etc)?

xiv. A interface possui espacos vazios razoaveis,
evitando a sobrecarga cognitiva?

xv. A interface desenvolvida dispde de um template
padrao em todas as telas, seguindo as mesmas cores,
botdes, estrutura e tamanho de fonte?

Fonte: adaptado de Reategui et al. (2010).
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6 AMBIENTE GAMINQ

Na busca de incrementar o engajamento dos usuarios com a apli-
cacdo, as técnicas da Gamificacdo tém se mostrado uma alternativa
vidvel. Portanto, o ambiente pertinente a esta pesquisa é intitulado de
GAMINQ, no qual foi inspirado inicialmente no projeto SMILE, s6 que
com conceitos de Gamificacdo inseridos em seu contexto.

Como caracteristicasrelacionadasao conceito de Gamificagdo, podem
ser destacados os desafios, recompensas, rankings, conquistas e inte-
racao social, tendo como cerne um sistema de pontos. O ambiente
GAMINQ é composto por dois modulos: professor e aluno. Maiores
detalhes sobre os referidos médulos sao apresentados na subsecdo
6.1 a sequir.

6.1 PROPOSTA DA INTERFACE DO GAMINQ

A interface desenvolvida para o ambiente GAMINQ segue as dire-
trizes estabelecidas pela metodologia deste trabalho, de forma a
eliminar a sobrecarga cognitiva e priorizando a atencao dos alunos
aos conteudos. Logo depois que o usudrio acessa o ambiente na tela
de login na figura 1 (a esquerda), um menu de navegacgdo para o
aluno (figura 1 ao centro) é apresentado. Os usuarios podem acessar
o icone de configuragdes no botdo no topo do ambiente (figura 1 a
direita). Neste icone, além de outras opg¢oes, existe uma para voltar
ao inicio do ambiente e outra para sair.
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(@) SMILE-BR B smiLE-BR I D smLE-BR

Aluno: robjons Professor: romulomf

AUTENTICAGAO __ MddulodoAluno.

© Tematicas

© Ranking
Senha: © PontuagBes
© Recompensas

E-mail:

Figura 1: a) Interface de login do usudrio (esquerda); b) menu de navegacéo do
aluno (centro); c) menu dropdown de configuracoes (direita).
Fonte: os autores.

Nas subsecdes abaixo sdo apresentadas as interfaces dos médulos
do professor e do aluno que compéem o ambiente GAMINQ.

6.1.1 Modulo do Professor

O modulo do professor é composto pelo gerenciamento de tema-
ticas e visualizacao das contribuicdes dos alunos. A area da tematica
é o local em que o professor montard uma pagina multimidia com
um conteudo sobre um determinado assunto, instigando os alunos
a postarem contribuicdes com novos conteldos relacionados e
criarem novos questionamentos para o assunto abordado.
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a) Cadastro de temdtica: a interface na figura 2 (a esquerda) é utili-
zada pelo professor para criar uma tematica com titulo, conteddo
e hiperlinks para adicionar anexos (imagens, documentos, videos,
audios) e compartilhar via Facebook. Existem dois botdes nessa
interface: botdo “Salvar” para gravacao como rascunho e outro
de“Publicar’, no qual lanc¢a a tematica aos alunos.

b) Listar temdticas: na figura 2 (ao centro), depois que o professor
cria uma nova tematica ele pode visualizar os dados das tema-
ticas criadas por ele (icone do lapis e cor verde) e por outros
professores (icone de um documento com uma seta e cor azul
escura) com o titulo, data de criacdo e nimero de curtidas na
tematica. Além disso, o professor tem a opc¢ao no botao, com um
icone representado pelo simbolo mais, para“Criar” a tematica.

¢) Visualizar temdtica: na interface na figura 2 (a direita) sdo
listadas as contribuicdes dos alunos em uma tematica, apre-
sentadas em uma tabela composta por icones, que acessam
a contribuicao, nome do aluno, numero de comentarios e
curtidas no Facebook. Além disso, o professor tem a op¢do no
botdo, representado por um lapis, para “Editar” a tematica.
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(B SMILE-BR ' CEDSMILE-BR | D smiLe-BR

Professor: romulomf Professor: romulomf Professor: romulomf

Cadastro de Tematica Listar Tematicas Visualizar Temética

—— TAG: EFEST o

Titulo: Efeito estufa
Conteiido: .

AAAA|EESE
12/09/24 Contribuigd
26/03/14
B) AlgoritmoGenéxico  21/02/14
) Agentesimeligenies  15/01/14

@ Adicionar anexos (0) # Inovagio Aberta /1213

8 carlosmire

£ compartithar §) Modelopedsgigco  02/11/13

£3Publicar Q ver mais

Figura 2: a) Interface para cadastrar as teméticas (esquerda); b) listar as tematicas
criadas (centro); ¢) visualizar uma tematica especifica (direita).
Fonte: os autores.

6.1.2 Médulo do Aluno

O moédulo do aluno é composto pela listagem das tematicas publi-
cadas pelos professores, visualizacao de cada uma, contribuicdes nas
tematicas, ranking dos alunos, pontuagdes e recompensas.

a) Listar temdticas: na figura 3 (a esquerda), o aluno pode visu-
alizar e identificar as tematicas criadas pelos professores, visu-
alizando as tematicas que ele ja contribuiu (cor verde) e que
ainda pode contribuir (cor preta) com o titulo, data de criacao e
numero de curtidas.
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b) Visualizar temdtica: na interface na figura 3 (ao centro) sao
listadas as contribuicdes dos outros alunos em uma tematica,
apresentadas em uma tabela composta por um icone, que
acessa a contribuicao, nome do aluno, nimero de comentarios
e curtidas no Facebook. Além disso, o aluno tem a opgdo no
botao com um mais para “Contribuir” com a tematica.

¢) Contribuir: na interface na figura 3 (a direita) o aluno visualiza
a TAG (cédigo de identificacao), titulo e o nimero de curtidas
da tematica. A composicao da interface segue o layout padrao,
titulo da tela, dados basicos da tematica agrupados em uma
caixa de destaque com fundo azul, o campo descricao com
um editor para formatacdo do conteudo redigido pelo aluno
e hiperlinks representados com icones para adicionar anexos
(documentos, videos, audios), compartilhar via Facebook e
referenciar outros alunos citando contribuicées. Existem dois
botdes nesta interface: botdo “Salvar” para gravagao como
rascunho e outro de “Publicar’, que lanca a contribuicao de
alunos e professores.

inGerface de um ambiente de aprendizagem
baseado em quesbtionamento com conceitos
de gamificacao para dispositivos moveis




BUMario

’ (B SMILE-BR

Aluno: robjons

romulo marbins franca eliseo berni reabegui
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Aluno: robjons

' (D smiLe-Br

Aluno: robjons

Listar Teméticas

Visualizar Temética

£ EfeitoEsura 2/1/14 58
8 Trigonomeria 2/09/14 12

TAG: EFEST o

Titulo: Efeito estufa

Contribuicéo
TAG: EFEST oy

Titulo: Efeito estufa

Descrigéo:

AAAR|[=E===|

£) programass. 26/03/14 36
B) AlgoritmoGenitico  21/02/16 14
) Agentesimeligentes  15/01/14 14
£) inovagio Aberta w1213 122
&) Modelopedagégico  02/11/13 32

Contribuigées dos Alunos

£) JoBocaries
8 MariaLica

§ Arquivos (0) A 1magens (0)
&) carlosMinte

£ Compartithar & Usuirios (0)

{Ypublicar

8 wissousa

Figura 3: a) Interface para listar as tematicas criadas (esquerda); b) visualizar uma
tematica especifica (centro); ¢) contribuir em uma tematica (direita).
Fonte: os autores.

Se o aluno desejar visualizar a sua contribuicao (pagina multimidia)
ou de outro aluno, ele acessara a interface representada na figura 4
(a esquerda). Ela segue os principios para uso de texto com hiperlinks
sublinhados, espacamentos adequados para uma boa leitura, fundo
branco, cor mais escura da fonte e imagens informativas (icones)
préximas dos seus termos relacionados. Ao final dessa interface
existe uma opgao para o aluno navegar entre as paginas, através de
icones com setas para avancar e voltar.

O mddulo do aluno ainda possui outras interfaces como ranking, pontu-
acoes e recompensas. Toda vez que o aluno interage satisfatoriamente
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nas tematicas dos professores e tém participacdes em pdaginas multi-
midias de outros colegas, ele acumula pontos baseado no conceito de
Gamificacdo.

Com esses pontos sao gerados o ranking, o log de pontuacdes e as
recompensas. Na figura 4 (ao centro) é apresentada a interface de
ranking dos alunos. Quando o usudrio atinge uma determinada
pontuacao, ele pode ganhar diversas recompensas, conforme a
figura 4 (a esquerda), como um destaque no mural do professor no
Facebook, por exemplo.

Contribuigio ' D smiLE-BR ' (B smiLE-BR

Tematica: Efeitoestufa w7 {54] Aluno: robjons Aluno: robjons

b ) &3 Lz Ranking do Més Minhas Recompensas

feito estufa 6
O efeito estufa é um processo Pontos: 121
que ocome quando uma pate da 10 @J‘m Berdicai 520
radiagio infravermelha 7 emitida pela ;
superficie_terestre é absonida por

2° @Maria Carla

22/01/2013 - Possibilidade
de troca de template

312 20/01/2013 - Destaque no
Facebook

determinados  gases presentes na
atmosfera.

Como consequénda disso, o 30 @ — 425 16/01/2013 - Ganhou um
calorc]) fica retido, ndo sendo - novo elogio “O Colaborador”
libertado para o espago - = 13/01/2013 - Destaque no

40 [5] soso mrio 58 perfil do Professor

QVermais 25/01/2013 - Ganhou um
novo elogio “O Disciplinado”

Pagina 02 de 10 Q Vermais

Figura 4: a) Interface para visualizar contribui¢do (pagina multimidia) de um aluno;
b) ranking dos alunos (ao centro); c) recompensas dos alunos (a direita).
Fonte: os autores.
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7 RESULTADOS E DISCUSSAO

Como resultados e discussao do trabalho, os aspectos técnicos levan-
tados na metodologia sao relacionados com a proposta da interface
do ambiente GAMINQ conforme abaixo:

a) Uso de Imagens:

i. O numero de imagens nado atrapalha a carga cognitiva, pois a
interface possui imagens, na sua maioria, com funcao informativa.
Exemplo: icones com hiperlinks, icones nos botdes e icones para
navegacao;

ii. A criacao de tematicas pelos professores e a contribuicdo dos
alunos, ambas através de paginas web, permitem a insercdao de
imagens para ilustrar os conceitos abordados nos conteudos
(textos);

iii. A interface proposta ndo possui imagens decorativas, que
muitas vezes atrapalham ou desviam a atencao dos alunos;

iv. As tematicas e contribuicoes permitem ainsercao de imagens
e textos juntos para ilustrar conceitos abordados. Entretanto,
como é uma interface projetada para um dispositivo mével e
com limitagao do tamanho da tela, optou-se por usar o recurso
de hiperlinks representados por icones. Quando o usuario clica
sobre o hiperlink no texto, o ambiente pode apresentarimagens
conforme planejado pelo professor ou aluno.
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b) Apresentacao de Textos:

v. Existe contraste suficiente entre a fonte e o fundo de tela, pois
as fontes usadas foram criadas na cor azul escuro ou preta e o
fundo optou-se pela cor branca. O que facilita a leitura do aluno.

vi. As fontes se encontram com tamanho adequado, pois estao
no tamanho basico indicado na bibliografia, que é de 12 pixels.

vii. Existe uma consisténcia na apresentacdo das informacoes,
pois os titulos estao em um tamanho de destaque e cores
seguindo os padrdes, a formatacado e disposicao dos textos e
fontes também, além dos recursos graficos como botdes e
icones. Todos padronizados em cores e quanto sua disposicao.

¢) Orientacao e Navegacao:

viii. A todo o momento é possivel saber onde o usuario se
encontra, pois todas as paginas na interface possuem titulos e
rétulos em destaque.

ix. Os links sao facilmente reconhecidos, pois estao em negrito,
excetos os que estdo vinculados a icones ou botdes. Ja os
botdes sdo facilmente identificados, por estarem sempre no
mesmo tamanho e cor.

x. Os icones que dao acesso a outras paginas e funcao sao facil-
mente compreensiveis por estarem sempre com icones informa-
tivos, relacionados a sua funcionalidade ou tela a ser acessada.
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d) Interatividade:

xi. Os recursos interativos empregados vdo além de links e
botdes para avancar ou recuar. Todas as interfaces possuem um
botado para retornar a tela anterior e um botao de configura-
¢des com opc¢des no menu dropdown, para ir a pagina inicial
ou sair do ambiente, ambos localizados no topo da tela. Além
disso, nas tematicas e contribuicdes existe a possibilidade de
interagdes através de hiperlinks com icones localizados dentro
dos conteuldos, no qual levam os usuarios, as imagens, textos
complementares, dudios e videos.

xii. A interface nao foi projetada com a possibilidade de alterar
configura¢des do ambiente, de modo a obter respostas dife-
rentes de acordo com as a¢des dos usuarios. Seria interessante
possuir um recurso no menu dropdown para o usuario confi-
gurar opgodes de layout, tamanho da fonte, entre outros.

e) Layout:

xiii. Existe um alinhamento consistente de todos os itens na
interface como os icones, campos, botdes, rétulos, titulos,
entre outros.

xiv. A interface possui parcialmente espacos vazios razoaveis.

xv. A interface dispde de um template padrdo para todas as
telas, seguindo as mesmas cores, botdes, icones, estrutura e
tamanho de fonte.
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CONSIDERACOES FINAIS

Como principal contribuicao, apresentou-se a proposta de interface
para um ambiente de Aprendizagem baseado em Questionamento
(GAMINQ) com conceitos de Gamificacdo, que sequem diretrizes de
pesquisas referentes a cinco aspectos de interfaces educacionais
como uso de imagens, apresentacao de textos, orientacao e nave-
gacao, interatividade e layout.

O trabalho é relevante por orientar a concepcao de interfaces educa-
cionais de forma fundamentada, no sentido de um aprofundamento
das pesquisas na area e por possibilitar a satisfacdo e motivacdo dos
alunos rumo a promocao da aprendizagem em ambientes educacio-
nais projetados.

Como trabalhos futuros podem ser adicionados aspectos técnicos
fundamentados em conceitos voltados para a estética, afetividade
e acessibilidade em interfaces educacionais. Outra possibilidade é a
concretizacdo de um experimento, da referida interface, com uma
amostra de alunos em uma instituicao de ensino.
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