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Resumo: 
Uma interface educacional atraente, com dispositivos de interação 
adequados, tem um efeito positivo em sua aceitação, bem como no seu 
potencial para promoção da aprendizagem. Em muitos casos constata-se 
que o design das interfaces educativas induz à desorientação e desmoti-
vação 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 Gamificação para 
Dispositivos Móveis, intitulado de GAMINQ. A concepção dessa interface foi 
adaptada a partir da avaliação heurística, seguindo as diretrizes estabele-
cidas. O estudo contribui por orientar, de forma fundamentada, a concepção 
de interfaces educacionais e por possibilitar a satisfação e motivação dos 
alunos rumo à construção do conhecimento.

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

1 INTRODUÇÃO

O uso de softwares educativos como facilitadores do processo de 
ensino aprendizagem cresce a cada dia nas instituições educacionais 
(BRAGA, 2006). Diversas abordagens de aprendizagem são utilizadas 
como alternativa a métodos tradicionais. Um exemplo é Aprendi-
zagem baseada em Questionamento (do inglês Inquiry-based Lear-
ning - IBL), definida como uma abordagem de aprendizagem guiada 
pelo processo de elaboração de questionamentos pelos próprios 
estudantes (BARRET et al., 2005).
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Apesar das novas propostas de abordagens pedagógicas, uma das 
limitações que se observa em ambientes computacionais voltados 
à Educação está relacionada ao engajamento e motivação dos estu-
dantes, um fator fundamental no que diz respeito aos processos de 
aprendizagem (KILLI, 2005). Uma nova perspectiva que trata essa 
questão e incorpora mecânicas de jogos a softwares de diversas 
áreas vem ganhando força, sendo conhecida como Gamificação, do 
inglês Gamification.

Antes de mais nada, a Gamificação em ambientes de aprendizagem 
deve levar em consideração aspectos já pesquisados e validados de 
interfaces educacionais. Uma interface atraente com dispositivos 
de interação adequados tem um efeito positivo na usabilidade do 
software, em sua aceitação, bem como no seu potencial uso para cons-
trução do conhecimento. Por isso a concepção do software e de sua 
interface deve estar alinhada a princípios pedagógicos validados na 
literatura, atendendo desde requisitos como formato de apresentação 
de conteúdo e interação até a quantidade de informação apresentada.

Tanto o professor quanto o designer, em nível de desenho ou de 
concepção de um objeto com interface educativa, são arquitetos dos 
ambientes de aprendizagem e deverão estar atentos para que um 
desenho de uma interface garanta a atenção dos alunos com foco no 
conteúdo. Do contrário, há o estímulo à desorientação, o que, segundo 
Lima e Capitão (2003), leva os alunos a preocuparem-se com as particu-
laridades da interface e, só depois  com os conteúdos de aprendizagem.
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Nesse sentido, em muitos casos constata-se que o desenho das inter-
faces educativas induz à desorientação e desmotivação dos alunos. 
Mas como idealizar uma interface educativa em um ambiente web 
que provoque a satisfação e motivação nos alunos e, consequente-
mente, conduza à construção do conhecimento?

Este artigo tem como objetivo apresentar uma interface baseada 
em cinco aspectos técnicos: a utilização de Imagens; apresentação 
de Textos; Orientação e Navegação; Interatividade e Layout para 
um Ambiente de Aprendizagem baseado em Questionamento com 
conceitos de Gamificação a dispositivos móveis, o GAMINQ, nomen-
clatura oriunda da junção de parte dos termos Gamification e Inquiry 
(inquérito). 

As próximas seções estão divididas: a seção 2 apresenta os funda-
mentos teóricos da Aprendizagem baseada em Questionamento, a 
seção 3 da Gamificação e a seção 4 dos Aspectos técnicos de Interfaces 
Educativas. A seção 5 descreve a metodologia do trabalho com as dire-
trizes para avaliação da interface. A seção 6 expõe o conceito geral do 
GAMINQ, sendo apresentada a proposta de sua interface. Na seção 7 
são demonstrados os resultados e discussões, a partir da metodologia 
e proposta do trabalho. Por fim, a seção 8 traz as considerações 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 práticas de sala de aula. Práticas que 
promovem a aprendizagem dos alunos através da investigação orien-
tada e que, cada vez mais independente, aborda questões e problemas 
complexos (LEE, 2004). Trata-se de uma abordagem que promove o 
pensamento crítico, o desenvolvimento da habilidade de investigação 
e das responsabilidades pela própria aprendizagem.

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

Ela está 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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Já Yoder (2003), apresenta casos de construção 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. 
Já Lim (2004) discute questões 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 à capacidade de tal abordagem 
em desenvolver nos alunos o pensamento crítico e a capacidade 
investigativa, sabe-se hoje do desafio da escola em envolver os estu-
dantes em atividades de aprendizagem motivadoras. Nesse contexto, 
a Gamificação tem se mostrado como uma solução. A seguir são apre-
sentados os conceitos referentes à Gamificação.

3 GAMIFICAÇÃO

A Gamificação diz respeito ao uso de técnicas de jogo para tornar 
atividades mais envolventes e divertidas (KIM, 2010). Egenfeldt-
Nielsen (2011) afirma que a Gamificação busca integrar as dinâmicas 
de jogos dentro de um serviço, comunidade ou campanha, a fim de 
incentivar um determinado comportamento, atitude ou habilidade 
dos indivíduos. 
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Deterding et al. (2011) reforçam esta posição dizendo que a inserção 
de elementos de jogos a contextos não lúdicos tem o potencial de 
gerar, entre os participantes, um nível de envolvimento semelhante 
ao que é conseguido com os jogos.

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

A interação inicia a partir de um objetivo ou desafio claro com uma 
condição de vitória específica. Toda vez que o usuário alcançar uma 
determinada meta, algumas recompensas são dadas nesse sentido, 
o que é normalmente suportado por um sistema de pontos (pontu-
ação, moeda virtual, pontos de experiência etc). Com base no sistema 
de pontos e históricos de conquistas, um quadro de líderes (globais 
ou parciais) e emblemas é fornecido aos jogadores para motivar a 
colaboração e a competição.

A maior parte das aplicações que empregam conceitos de Gamifi-
cação estabelece alguma forma de recompensa pelas atividades 
realizadas pelo usuário. Estes sistemas utilizam as mecânicas de 
jogos mais comuns, tais como emblemas, níveis, quadros de lide-
rança, metas e pontos. 
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Essa estrutura também é definida por Nicholson (2012) como BLAP 
da Gamificação (Badges, Leaderboards, Achievements e Points) o que 
corresponde a Emblemas, Quadro de Líderes, Conquistas e Pontos. 
Na proposta apresentada neste artigo, buscou-se empregar alguns 
desses elementos de Gamificação no ambiente GAMINQ, o que é 
apresentado na seção 6.

4 ASPECTOS DE INTERFACES EDUCATIVAS

Nesta seção são apresentados os aspectos técnicos envolvidos na 
fundamentação das interfaces de softwares educativos como uso de 
Imagens, apresentação de Textos, Orientação e Navegação, Interati-
vidade e Layout, segundo o já levantado por Reategui et al. (2010):

a) Uso de imagens: ao se buscar a interação, retoma-se o pensa-
mento de Kawasaki (2011), no qual é necessário encantar o 
indivíduo para que a mudança e a motivação sejam efetivadas. 
De acordo com o princípio da representação múltipla, é melhor 
apresentar uma explicação através de textos e ilustrações do 
que apenas através de textos (MAYER; MORENO, 2007). 

Os autores afirmam que as imagens podem ser utilizadas com 
diferentes funções: decorativa, representativa, organizacional 
e explanatória. Para identificar se uma interface educacional 
obedece tais princípios de utilização de imagens, podem-
se colocar as seguintes questões: a) o número de imagens 
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atrapalha a carga cognitiva? b) existem imagens para ilustrar 
conceitos? c) são usadas imagens decorativas desnecessárias? 
d) existem textos e imagens juntos?

b) Apresentação de textos: a aprendizagem através da leitura 
envolve a construção de representações mentais conectando 
informações 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-
ções sejam apresentados nas interfaces de maneira adequada. 

Baseadas em diretrizes definidas por Bailey et al. (2007), algumas 
questões podem ser levantadas quanto a estes aspectos: a) há 
contraste suficiente entre fontes e fundo de tela, facilitando a 
leitura? b) fontes com tamanho adequado? Existe a possibili-
dade de que sejam aumentadas/diminuídas de acordo com a 
necessidade de cada usuário? c) há consistência visual na apre-
sentação de informações (títulos, formatação, disposição de 
textos e recursos gráficos)?

c) Orientação e navegação: os recursos de uma interface que 
permitem ao usuário saber que atividade está sendo desen-
volvida, o que já foi realizado e que outras atividades estão 
disponíveis, são chamados de mecanismos de orientação 
e navegação. Landow (1992) confirma em seu estudo que 
o bom sistema de orientação provê respostas questões que 
tratam: a) a todo o momento é possível saber onde o usuário 
se encontra (através de rótulos e títulos)? b) links são facil-
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mente reconhecidos (links sublinhados ou em negrito, botões 
facilmente identificados)? c) ícones que dão acesso a outras 
páginas e funções são facilmente compreensíveis?

d) Interatividade: a possibilidade de interagir com uma inter-
face educacional abre aos estudantes inúmeras possibilidades. 
No entanto, para desfrutar dos benefícios destes recursos, é 
fundamental conceber e disponibilizar mecanismos de inte-
ração apropriados (TOGNAZZINI, 2003). No caso de interfaces 
educacionais, busca-se identificar se estes exploram ou não 
recursos interativos. Algumas questões podem ser relacio-
nadas: a) os recursos interativos empregados na interface vão 
além de links e botões para avançar ou recuar na apresentação 
de conteúdos? b) há possibilidade de alterar configurações do 
ambiente de modo a obter respostas diferentes de acordo com 
suas ações?

e) Layout: os usuários não realizam a leitura das páginas na 
web, mas rastreiam na tentativa de localizar palavras ou frases 
que capture as suas atenções (KRUG, 2006). O tamanho, cor e 
disposição dos elementos na página influenciam a facilidade 
com que os localizamos. 

Elementos maiores são encontrados mais rapidamente, bem 
como elementos em cores saturadas que contrastam com 
o fundo da tela. Experimentos mostram que a maior parte 
dos usuários percebe a densidade de uma página da mesma 
maneira – o excesso de elementos reduz a performance na 
busca de informações (WARDEINER, 2007). 
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Assim como para os outros aspectos, algumas questões rela-
cionadas foram estabelecidas: a) existe um alinhamento (orde-
namento) consistente dos itens na interface (blocos de texto, 
colunas, checkboxes, botões de rádio etc)? b) a interface possui 
espaços vazios razoáveis, evitando a sobrecarga cognitiva? c) 
a interface desenvolvida dispõe de um template padrão em 
todas as telas, seguindo as mesmas cores, botões, estrutura e 
tamanho de fonte?

5 METODOLOGIA

A concepção da proposta de interface do ambiente GAMINQ foi 
fundamentada e adaptada a partir da avaliação heurística de Nielsen 
(2005), que cita como objetivo da avaliação encontrar os problemas 
de utilização na concepção, de modo a atendê-los como parte de um 
processo interativo de design.  

Segundo Nielsen (2005), essa avaliação inspeciona a interface com 
base em uma lista de heurísticas, considerando a severidade dos 
problemas. Esse tipo de avaliação não envolve a participação de 
usuários finais. 

Para tanto, nesta pesquisa foram estabelecidos três avaliadores para 
o aprimoramento da proposta de interface, seguindo heurísticas 
testadas e conhecidas para interfaces educacionais, neste caso, a 
partir da fundamentação teórica apresentada e diretrizes adaptadas 
de Reategui et al. (2010), conforme na tabela 1:
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Tabela 1: Resumo das diretrizes da avaliação técnica da interface educacional.

Aspectos Diretrizes

a) Imagens i. Número de imagens atrapalha a carga cognitiva?
ii. Imagens para ilustrar conceitos?
iii. Imagens decorativas desnecessárias?
iv. Textos e imagens juntos?

b) Apresentação de Textos v. Há contraste suficiente entre fontes e fundo de 
tela? (facilidade de leitura)
vi. Fontes com tamanho adequado?
vii. Há consistência visual na apresentação de 
informações? (títulos, formatação, disposição de 
textos e recursos gráficos)

c) Orientação e 
Navegação

viii. A todo o momento é possível saber onde o 
usuário se encontra? (através de rótulos e títulos)
ix. Links facilmente reconhecidos? (links sublinhados 
ou em negrito, botões facilmente identificados)
x. Ícones que dão acesso a outras páginas e funções 
são facilmente compreensíveis?

d) Interação xi. Os recursos interativos empregados da interface 
vão além de links e botões para avançar ou recuar na 
apresentação de conteúdos?
xii. Possibilidade de alterar configurações do 
ambiente de modo a obter respostas diferentes de 
acordo com suas ações?

e) Layout xiii. Existe um alinhamento (ordenamento) consistente 
dos itens na interface (blocos de texto, colunas, 
checkboxes, botões de rádio etc)?
xiv. A interface possui espaços vazios razoáveis, 
evitando a sobrecarga cognitiva?
xv. A interface desenvolvida dispõe de um template 
padrão em todas as telas, seguindo as mesmas cores, 
botões, 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 usuários com a apli-
cação, as técnicas da Gamificação têm se mostrado uma alternativa 
viável. Portanto, o ambiente pertinente a esta pesquisa é intitulado de 
GAMINQ, no qual foi inspirado inicialmente no projeto SMILE, só que 
com conceitos de Gamificação inseridos em seu contexto. 	

Como características relacionadas ao conceito de Gamificação, podem 
ser destacados os desafios, recompensas, rankings, conquistas e inte-
ração social, tendo como cerne um sistema de pontos. O ambiente 
GAMINQ é composto por dois módulos: professor e aluno. Maiores 
detalhes sobre os referidos módulos são apresentados na subseção 
6.1 a seguir.

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 atenção dos alunos 
aos conteúdos. Logo depois que o usuário acessa o ambiente na tela 
de login na figura 1 (à esquerda), um menu de navegação para o 
aluno (figura 1 ao centro) é apresentado. Os usuários podem acessar 
o ícone de configurações no botão no topo do ambiente (figura 1 à 
direita). Neste ícone, além de outras opções, existe uma para voltar 
ao início do ambiente e outra para sair. 
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Figura 1: a) Interface de login do usuário (esquerda); b) menu de navegação do 
aluno (centro); c) menu dropdown de configurações (direita).

Fonte: os autores.

Nas subseções abaixo são apresentadas as interfaces dos módulos 
do professor e do aluno que compõem o ambiente GAMINQ.

6.1.1 Módulo do Professor

O módulo do professor é composto pelo gerenciamento de temá-
ticas e visualização das contribuições dos alunos. A área da temática 
é o local em que o professor montará uma página multimídia com 
um conteúdo sobre um determinado assunto, instigando os alunos 
a postarem contribuições com novos conteúdos relacionados e 
criarem novos questionamentos para o assunto abordado.
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a) Cadastro de temática: a interface na figura 2 (à esquerda) é utili-
zada pelo professor para criar uma temática com título, conteúdo 
e hiperlinks para adicionar anexos (imagens, documentos, vídeos, 
áudios) e compartilhar via Facebook. Existem dois botões nessa 
interface: botão “Salvar” para gravação como rascunho e outro 
de “Publicar”, no qual lança a temática aos alunos.

b) Listar temáticas: na figura 2 (ao centro), depois que o professor 
cria uma nova temática ele pode visualizar os dados das temá-
ticas criadas por ele (ícone do lápis e cor verde) e por outros 
professores (ícone de um documento com uma seta e cor azul 
escura) com o título, data de criação e número de curtidas na 
temática. Além disso, o professor tem a opção no botão, com um 
ícone representado pelo símbolo mais, para “Criar” a temática.

c) Visualizar temática: na interface na figura 2 (à direita) são 
listadas as contribuições dos alunos em uma temática, apre-
sentadas em uma tabela composta por ícones, que acessam 
a contribuição, nome do aluno, número de comentários e 
curtidas no Facebook. Além disso, o professor tem a opção no 
botão, representado por um lápis, para “Editar” a temática.
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Figura 2: a) Interface para cadastrar as temáticas (esquerda); b) listar as temáticas 
criadas (centro); c) visualizar uma temática específica (direita).

Fonte: os autores.

6.1.2 Módulo do Aluno	

O módulo do aluno é composto pela listagem das temáticas publi-
cadas pelos professores, visualização de cada uma, contribuições nas 
temáticas, ranking dos alunos, pontuações e recompensas. 

a) Listar temáticas: na figura 3 (à esquerda), o aluno pode visu-
alizar e identificar as temáticas criadas pelos professores, visu-
alizando as temáticas que ele já contribuiu (cor verde) e que 
ainda pode contribuir (cor preta) com o título, data de criação e 
número de curtidas.
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b) Visualizar temática: na interface na figura 3 (ao centro) são 
listadas as contribuições dos outros alunos em uma temática, 
apresentadas em uma tabela composta por um ícone, que 
acessa a contribuição, nome do aluno, número de comentários 
e curtidas no Facebook. Além disso, o aluno tem a opção no 
botão com um mais para “Contribuir” com a temática.

c) Contribuir: na interface na figura 3 (à direita) o aluno visualiza 
a TAG (código de identificação), título e o número de curtidas 
da temática. A composição da interface segue o layout padrão, 
título da tela, dados básicos da temática agrupados em uma 
caixa de destaque com fundo azul, o campo descrição com 
um editor para formatação do conteúdo redigido pelo aluno 
e hiperlinks representados com ícones para adicionar anexos 
(documentos, vídeos, áudios), compartilhar via Facebook e 
referenciar outros alunos citando contribuições. Existem dois 
botões nesta interface: botão “Salvar” para gravação como 
rascunho e outro de “Publicar”, que lança a contribuição de 
alunos e professores.
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Figura 3: a) Interface para listar as temáticas criadas (esquerda); b) visualizar uma 
temática específica (centro); c) contribuir em uma temática (direita).

Fonte: os autores.

Se o aluno desejar visualizar a sua contribuição (página multimídia) 
ou de outro aluno, ele acessará a interface representada na figura 4 
(à esquerda). Ela segue os princípios para uso de texto com hiperlinks 
sublinhados, espaçamentos adequados para uma boa leitura, fundo 
branco, cor mais escura da fonte e imagens informativas (ícones) 
próximas dos seus termos relacionados. Ao final dessa interface 
existe uma opção para o aluno navegar entre as páginas, através de 
ícones com setas para avançar e voltar.

O módulo do aluno ainda possui outras interfaces como ranking, pontu-
ações e recompensas. Toda vez que o aluno interage satisfatoriamente 
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nas temáticas dos professores e têm participações em páginas multi-
mídias de outros colegas, ele acumula pontos baseado no conceito de 
Gamificação.

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

Figura 4: a) Interface para visualizar contribuição (página multimídia) de um aluno; 
b) ranking dos alunos (ao centro); c) recompensas dos alunos (à direita).

Fonte: os autores.
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7 RESULTADOS E DISCUSSÃO

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

a) Uso de Imagens:

i.	O número de imagens não atrapalha a carga cognitiva, pois a 
interface possui imagens, na sua maioria, com função informativa. 
Exemplo: ícones com hiperlinks, ícones nos botões e ícones para 
navegação;

ii.	 A criação de temáticas pelos professores e a contribuição dos 
alunos, ambas através de páginas web, permitem a inserção de 
imagens para ilustrar os conceitos abordados nos conteúdos 
(textos);

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

iv. As temáticas e contribuições permitem a inserção de imagens 
e textos juntos para ilustrar conceitos abordados. Entretanto, 
como é uma interface projetada para um dispositivo móvel e 
com limitação do tamanho da tela, optou-se por usar o recurso 
de hiperlinks representados por ícones. Quando o usuário clica 
sobre o hiperlink no texto, o ambiente pode apresentar imagens 
conforme planejado pelo professor ou aluno.
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b) Apresentação 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 estão 
no tamanho básico indicado na bibliografia, que é de 12 pixels.

vii. Existe uma consistência na apresentação das informações, 
pois os títulos estão em um tamanho de destaque e cores 
seguindo os padrões, a formatação e disposição dos textos e 
fontes também, além dos recursos gráficos como botões e 
ícones. Todos padronizados em cores e quanto sua disposição.

c) Orientação e Navegação:

viii. A todo o momento é possível saber onde o usuário se 
encontra, pois todas as páginas na interface possuem títulos e 
rótulos em destaque.

ix. Os links são facilmente reconhecidos, pois estão em negrito, 
excetos os que estão vinculados a ícones ou botões. Já os 
botões são facilmente identificados, por estarem sempre no 
mesmo tamanho e cor.

x.	 Os ícones que dão acesso a outras páginas e função são facil-
mente compreensíveis por estarem sempre com ícones informa-
tivos, relacionados à sua funcionalidade ou tela a ser acessada.
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d) Interatividade:

xi. Os recursos interativos empregados vão além de links e 
botões para avançar ou recuar. Todas as interfaces possuem um 
botão para retornar a tela anterior e um botão de configura-
ções com opções no menu dropdown, para ir a página inicial 
ou sair do ambiente, ambos localizados no topo da tela. Além 
disso, nas temáticas e contribuições existe a possibilidade de 
interações através de hiperlinks com ícones localizados dentro 
dos conteúdos, no qual levam os usuários, as imagens, textos 
complementares, áudios e vídeos.

xii. A interface não foi projetada com a possibilidade de alterar 
configurações do ambiente, de modo a obter respostas dife-
rentes de acordo com as ações dos usuários. Seria interessante 
possuir um recurso no menu dropdown para o usuário confi-
gurar opções de layout, tamanho da fonte, entre outros.

e) Layout:

xiii. Existe um alinhamento consistente de todos os itens na 
interface como os ícones, campos, botões, rótulos, títulos, 
entre outros.

xiv. A interface possui parcialmente espaços vazios razoáveis.

xv. A interface dispõe de um template padrão para todas as 
telas, seguindo as mesmas cores, botões, ícones, estrutura e 
tamanho de fonte.



279

 rômulo martins frança eliseo berni reategui

interface de um ambiente de aprendizagem 
baseado em questionamento com conceitos 

de gamificação para dispositivos móveis

sumário

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Como principal contribuição, apresentou-se a proposta de interface 
para um ambiente de Aprendizagem baseado em Questionamento 
(GAMINQ) com conceitos de Gamificação, que seguem diretrizes de 
pesquisas referentes a cinco aspectos de interfaces educacionais 
como uso de imagens, apresentação de textos, orientação e nave-
gação, interatividade e layout.

O trabalho é relevante por orientar a concepção de interfaces educa-
cionais de forma fundamentada, no sentido de um aprofundamento 
das pesquisas na área e por possibilitar a satisfação e motivação dos 
alunos rumo à promoção 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 
concretização de um experimento, da referida interface, com uma 
amostra de alunos em uma instituição de ensino.
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