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Abstract: One of the limitations of computational learning environments is
related to the engagement of students, a fundamental factor for learning
processes. A new perspective that tackles this problem and incorporates
games' elements to software in different areas is Gamification. This paper
presents a study about the use of Gamification concepts in an Inquiry-Based
Learning Environment. While the inquiry-based learning approach focuses on
the development of investigation habilities, the Gamification elements
introduce principles related to collaborative and competition-based learning.

Resumo: Uma das limitagoes que se observa em ambientes computacionais
voltados a Educagdo diz respeito ao engajamento dos alunos, um fator
fundamental aos processos de aprendizagem. Uma nova perspectiva que trata
essa questdo e incorpora mecdnicas de jogos a softwares de diversas areas é a
Gamificag¢do. Este artigo apresenta um estudo sobre o uso dos conceitos de
Gamificagdo em um Ambiente de Aprendizagem baseado em Questionamento.
Enquanto a abordagem de aprendizagem baseada em questionamento foca no
desenvolvimento de habilidades investigativas nos alunos, os elementos de
Gamificagdo introduzem principios relacionados a aprendizagem baseada em
colaboragdo e competigdo.

1 Introducao

Cada vez mais, um maior numero institui¢des educacionais emprega softwares
educativos como facilitadores do processo de ensino e aprendizagem (Braga, 2006).
Diversas abordagens de aprendizagem sdo utilizadas como alternativa a métodos mais
tradicionais. Um destes exemplos ¢ a abordagem de Aprendizagem baseada em
Questionamento (do inglés Inquiry-based Learning), definida como uma abordagem de
aprendizagem guiada pelo processo de elaboracdo de perguntas pelos proprios
aprendizes (Barret et al., 2005). Nesta abordagem, busca-se instigar os aprendizes a
elaboragdo de questdes sobre determinado tema, como forma de levéa-los a desenvolver
suas proprias investigacdes sobre o assunto.

Apesar disso, uma das limitagdes que se observa em ambientes computacionais voltados
a Educacdo estd relacionada ao engajamento dos alunos, um fator fundamental no que
diz respeito aos processos de aprendizagem (Killi, 2005). Uma nova perspectiva que
trata essa questdo e incorpora mecanicas de jogos a softwares de diversas areas vem
ganhando for¢a, sendo conhecida como Gamificagdo, do inglés Gamification. Aldrich
(2009) define o conceito como a utilizagdo de elementos dos jogos no desenvolvimento
de outros artefatos, buscando maior motivacao e engajamento dos usuarios.
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Ja Lee (2011) complementa e aponta o elevado potencial para aplicacdo da Gamificagao
na area da educagdo. O autor enfatiza que o objetivo desta abordagem nao ¢ "ensinar
com os jogos", mas sim usar elementos de jogos como forma de promover a motivagao
e o envolvimento dos alunos.

A Gamificacdo compartilha elementos do design dos jogos para langar desafios, usar
estratégias, obter pontos para atingir determinados objetivos, liberar acesso a itens
bloqueados, conquistar espago, ganhar visibilidade e recompensas, medalhas e prémios
(BUNCHBALL, 2012). Os ambientes Busuu’ e Livemocha’ sdo exemplos de ambientes
voltados ao ensino e aprendizado de idiomas que possuem elementos de Gamificagao.

Este artigo apresenta um estudo sobre o uso dos conceitos de Gamificagdo em um
Ambiente de Aprendizagem baseado em Questionamento (SMILE), desenvolvido
originalmente pela Universidade de Stanford. Serd apresentada uma nova proposta de
ambiente (SMILE-BR), sendo descritas as principais funcionalidades e mecanismos dos
jogos empregados como forma de envolver os estudantes em dindmicas que fomentam a
interagao e colaboracao.

Com o proposito de contribuir no projeto SMILE, Acosta ¢ Reategui (2012) propuseram
a integracdo de funcionalidades de recomendag¢do de contetido ao ambiente. Este
trabalho dd sequéncia a tais pesquisas, propondo novas contribuicdes diante de
aprendizes criados em mundo cada vez mais digital. Coloca-se, assim, o problema que
motiva esta pesquisa: como os elementos dos jogos podem contribuir com o
engajamento dos aprendizes no desenvolvimento de atividades em um ambiente de
aprendizagem baseado em questionamento?

As proximas secdes estdo divididas do seguinte modo: a secdo 2 apresenta a
aprendizagem baseada em questionamento como abordagem pedagdgica alternativa a
abordagens mais convencionais centradas no professor. A se¢do 3 apresenta o conceito
de Gamificagdo, colocando-o como um elemento capaz de envolver a nova geracao de
aprendizes tdo familiarizada com o universo dos games. A se¢do 4 descreve brevemente
o ambiente SMILE, desenvolvido pela Universidade de Stanford, e apresenta o
ambiente proposto neste artigo com uso da Gamificacdo, intitulado de SMILE-BR. A
secdo 5 ¢ a discussdo sobre a aplicagdo dos conceitos de Gamificagdo no ambiente
SMILE-BR. Por fim, a se¢do 6 apresenta as contribui¢cdes, consideracdes finais e
possibilidades para trabalhos futuros.

2 Aprendizagem Baseada em Questionamento

Nos Estados Unidos, o conceito da Aprendizagem baseada em Questionamento
tem uma longa historia na rede publica de ensino, especialmente no ensino de ciéncias
(Justice, 2007). Ele ¢ referido por diversos tedricos na Educagdo como um conceito
fundamentado na importancia dos aprendizes elaborarem seus proprios questionamentos
com relag@o aos temas sendo tratados. Na pesquisa de Dewey (1896), a Aprendizagem
baseada em Questionamento reflete na crenga de que os estudantes necessitam
desenvolver o pensamento critico ao invés de habilidades de memorizagao.

A Aprendizagem Baseada em Questionamento pode ser definida como um conjunto de
praticas de sala de aula que promovem a aprendizagem dos alunos através da

! http://www.busuu.com
2 http://www.livemocha.com
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investigacdo orientada e que, cada vez mais independente, abordam questdes e
problemas complexos (Lee, 2004). Trata-se de uma abordagem que promove o
pensamento critico, o desenvolvimento da habilidade de investigagdo e das
responsabilidades pela propria aprendizagem.

A Aprendizagem baseada em Questionamento refere-se a praticas pedagdgicas
planejadas pelos professores para promover o desenvolvimento de habilidades de ordem
intelectual e académica, através de questdes elaboradas pelos proprios estudantes
(Hudspith e Jenkins 2001; Justice et al., 2007).

Spronken-Smith (2007) se refere a abordagem da Aprendizagem baseada em
Questionamento como uma pedagogia que permite aos alunos vivenciarem melhor os
processos de criagao de conhecimento. Ela esta sob a esfera das abordagens indutivas de
ensino e aprendizagem, 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 e Felder, 2006).

As abordagens indutivas de ensino e aprendizagem iniciam com um conjunto de
observagdes ou dados para interpretagdo, ou um problema complexo do mundo real.
Dado este ponto de partida, os alunos estudam os problemas que geram uma
necessidade de coleta de fatos, procedimentos e diretrizes. Spronken-Smith (2007)
apresenta algumas caracteristicas comuns aos métodos indutivos, tais como: a) a
aprendizagem ¢ centrada no aluno e ndo na apresentacio de conteudos ou
conhecimentos; b) a aprendizagem ativa ¢ vista sob a 6tica do "aprender fazendo" e que
pode envolver, por exemplo, alunos discutindo questdes e resolu¢des de problemas; c)
as habilidades de autoaprendizagem sdo priorizadas, na qual os alunos carregam mais
responsabilidades pela sua propria aprendizagem. d) uma base tedrica construtivista que
norteia a constru¢do dos significados da realidade pelos proprios alunos. €) muitos
desses métodos indutivos também se fundamentam na cooperagdo/colaboragao.

A abordagem de Aprendizagem baseada em questionamento 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. O ambiente tem o objetivo de facilitar o desenvolvimento
de atividades seguindo essa abordagem por meio do uso de dispositivos moveis.
Entende-se que as perguntas criadas pelos proprios alunos, seguindo preceitos da
aprendizagem baseada em questionamento, possam desempenhar um papel importante
no processo de aprendizagem na medida em que os levam ao questionamento, a reflexao
e a resolucdo dos proprios questionamentos (Acosta e Reategui, 2012).

Muitos outros trabalhos na éarea tém-se apoiado na abordagem de Aprendizagem
baseada em Questionamento. Yoder (2003), que apresenta casos de construgcdo de
webquests fundamentadas neste tipo de aprendizagem. Mott e Lester (2006) descrevem
um ambiente de aprendizagem centrado no desenvolvimento de narrativas e ancorado
na aprendizagem baseada em questionamento. J& Lim (2004) discute questdes e
problemas relacionados ao emprego da abordagem na web, um ambiente considerado
amplo, pouco estruturado e complexo.

Apesar dos resultados significativos destes projetos, no que diz respeito a capacidade de
tal abordagem em desenvolver nos alunos o pensamento critico e a capacidade
investigativa, sabe-se hoje em dia do desafio da escola em envolver os estudantes em
atividades de aprendizagem motivadoras. Neste contexto, o projeto aqui apresentado
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propoe a introducao da gamificacdo em um ambiente de aprendizagem baseado em
questionamento como forma de engajar os alunos no desenvolvimento de suas proprias
investigacdes em um ambiente colaborativo.

3 Gamificacao

A Gamificagdo diz respeito ao uso de técnicas de jogo para tornar atividades
mais envolventes ¢ divertidas (Kim, 2010). Egenfeldt-Nielsen (2011) afirma que a
Gamificagdo busca integrar as dinamicas de jogos dentro de um servigo, comunidade ou
campanha, a fim de incentivar um determinado comportamento, atitude ou habilidade
dos individuos. Deterding et al. (2011) reforcam esta posi¢édo dizendo que a insergdo de
elementos de jogos a contextos ndo ludicos tem o potencial de gerar, entre os
participantes, um nivel de envolvimento semelhante ao que ¢ conseguido com o0s jogos

Kapp (2007) define Gamifica¢do de forma semelhante, mas enfatiza o uso da mecanica,
estética e raciocinio correntes nos jogos, como forma de engajar as pessoas, conduzi-las
na solugdo de problemas e promover os processos de aprendizagem.

De acordo com Liu, Alexandrova e Nakajima (2011), para usar a Gamificacdo em um
ambiente ndo relacionado aos jogos, a ideia € criar-se um ciclo de Gamifica¢do. A
interagdo inicia a partir de um objetivo ou desafio claro com uma condicdo de vitoria
especifica. Toda vez que o usudrio alcancar uma determinada meta, algumas
recompensas sdo dadas nesse sentido, o que € normalmente suportado por um sistema
de pontos (pontuagdo, moeda virtual, pontos de experiéncia etc). Com base no sistema
de pontos e historicos de conquistas, um quadro de lideres (globais ou parciais) e
emblemas ¢ fornecido aos jogadores para motivar a colaboracdo e a competigao.

A maior parte das aplicagdes que empregam conceitos de Gamificagdo estabelece
alguma forma de recompensa pelas atividades realizadas pelo usuario. Estes sistemas
utilizam as mecanicas de jogos mais comuns, tais como emblemas, niveis, quadros de
lideranga, metas e pontos. Essa estrutura também ¢ definida por Nicholson (2012) como
BLAP da Gamificagdo (Badges, Leaderboards, Achievements e Points) que
correspondem a Emblemas, Quadro de Lideres, Conquistas e Pontos.

Na proposta apresentada neste artigo, buscou-se empregar alguns destes elementos no
ambiente de aprendizagem baseado em questionamento apresentado na proxima secao.

4 Ambiente SMILE-BR

O projeto SMILE da Universidade de Stanford, que surgiu em 2009 e ja foi
empregado em mais de 20 paises, estd relacionado a aprendizagem baseada em
questionamento mediada pela tecnologia, cujo objetivo principal € possibilitar aos
alunos a criagdo e compartilhamento de questdes relacionadas a um determinado
assunto (KIM et al., 2011). Ela ¢ uma ferramenta para gerenciamento das perguntas e
respostas elaboradas pelos alunos, com foco no emprego de dispositivos moveis.
Resultados em diversos experimentos com o uso da ferramenta demonstraram o
envolvimento e bom desempenho dos alunos nas atividades propostas.

Ja a proposta do SMILE-BR ¢ um complemento do ambiente SMILE original,
superando limitacdes de motivagdo e engajamento dos alunos por meio de elementos de
jogos e também por armazenar dados na web para possibilitar o acesso dos professores e
estudantes aos projetos, a partir de qualquer local com acesso a internet.

369



IT Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2013)
XXIV Simpoésio Brasileiro de Informatica na Educagdo (SBIE 2013)

O SMILE-BR também ¢ baseado na Abordagem baseada em Questionamento com
lancamentos de desafios entre os alunos, a partir das temadticas levantadas pelos
professores, contribuindo com a aplicagdo dos conceitos de Gamificacdo. Ele ¢
composto por dois mddulos: professor e aluno.

4.1 Modulo do Professor

O moédulo do professor ¢ composto pelo gerenciamento de tematicas e visualizagdo dos
desafios dos alunos. A area da temadtica ¢ o local em que o professor monta uma pagina
multimidia com conteudo sobre um determinado assunto, instigando os alunos a
elaborarem questionamentos sobre a tematica abordada na forma de desafios.

a) Cadastro de tematica: a esquerda na interface da figura 1 ¢ utilizada pelo professor
para criar uma tematica com titulo, conteido e hiperlinks para adicionar anexos
(imagens, documentos, videos, 4audios). O material criado também pode ser
compartilhado via Facebook. Na definicdo da tematica o professor escolhe as regras
para determinar a pontuagdo dos alunos e alimentar dados relacionados a Gamificagdo.
O professor determina as regras para avaliagdo dos questionamentos (desafios) lancados
pelos alunos, que pode ser de quatro formas: 1) avaliagdo por outros alunos: através do
recurso de estrelas com nivel de um a cinco totalizando até 5 pontos em cada avaliagao;
2) nimero de curtidas no Facebook: o aluno recebe um ponto por "curtida" de outros
colegas; 3) avaliagdo do professor: também através do recurso de estrelas com nivel de
um a cinco, s6 que o aluno recebe dois pontos por estrela marcada, totalizando até 10
pontos (5 estrelas); 4) avaliagdo hibrida (aluno e professor): seguem as regras
estabelecidas conforme ja apresentado nos itens anteriores.

b) Listar tematicas: ao centro da figura 1, o professor pode visualizar tematicas criadas
por ele e por outros professores com o titulo, data de criagdo e numero de alunos que
langaram desafios. Além disso, o professor tem a opg¢ao de “Criar” uma tematica.

¢) Visualizar tematica: a direita da figura 1 sdo listadas as contribuigdes dos alunos em
uma tematica com o nome do aluno, nimero de participantes e “curtidas” no Facebook.

/ (B SMILE-BR @ (D SMILE-BR Cv ’ DsMLEBR g7y

Professor: romulomf Professor: romulomf Professor: romulomf w

Cadastro de Tematica Listar Tematicas Visualizar Temética

Titulo: TAG: EFEST oy {o21]
ido: Titulo: Efeito estufa
rore i o 2 S—
& EfeitoEsufa 2/11/18 88

&) Trigonometria 12/0912 12 Desafios dos Alunos

el € e
)

£) Algoritmo Genético  21/02/14 14 &) JooCarlos

£) Agentesinteligentes  15/01/14 14 B) MariaLaca

& Inovagio Aberts 11/12/13 122

Regra de Pontuagao:
Avaliaciodos aluncs
8] carlosMinte

b Compartilhar § Adicionar (0) £) ModeloPedogégico  02/11/13 32 £ wissousa

£3Publicar Q vermais Q vermais

Figura 1 — a) Interface para cadastrar as tematicas (esquerda); b) listar as teméticas
criadas (centro); c) visualizar uma teméatica especifica (direita)
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4.2 Modulo do Aluno

Neste modulo os alunos criam os questionamentos como desafios e compartilham com
os demais colegas, sendo criadas alternativas com respostas objetivas, seguindo a linha
do projeto SMILE original. As seguintes funcionalidades compdem este modulo:

a) Listar tematicas: a esquerda na interface da figura 2 o aluno pode visualizar as
tematicas criadas pelos professores. As informagdes que constam nesta tela apresentam
o titulo da tematica, data de criacdo e nimero de alunos participantes.

b) Visualizar tematica: ao centro na interface da figura 2 sdo listados os desafios dos
outros alunos em uma tematica, apresentados em uma tabela composta por um icone
que da acesso ao desafio, apresentando nome do aluno, nimero de participantes e
curtidas no Facebook. Além disso, tem a opgao de “Lancar Desafio” na tematica.

¢) Lancar desafio: a direita na interface da figura 2, o aluno visualiza o codigo de
identificacdo da tematica (TAG), titulo e o nimero de curtidas da temética. O aluno
insere uma descri¢do com o seu questionamento e as alternativas (opgdes) de resposta.
Ele deve especificar qual ¢é a alternativa correta. Além disso, os hiperlinks, anexos
(documentos, videos, adudios), imagens, citacdo a outros alunos que ja contribuiram e
compartilhamento via Facebook podem ser adicionados ou realizados.

() SMILE-BR ‘ q  (Dswiesr  gm oq  (DsmiLesr

Aluno: robjons Aluno: robjons Aluno: robjons

Listar Tematicas Visualizar Tematica Lancar Desafio

— TAG: EFEST ofy {521] TAG: EFEST oy {521

MO
== Titulo: Efeito estufa Titulo: Efeito estufa

B EfeitoEstufa 2/11/14
B) Trigonometria 12/09/14 <p Lancar Desafio Descrigdo e Questionamento:

£ Programass 26/03/14 .
Desafios dos Alunos

a Algoritmo Genético 21/02/14

) Agertes melgemes 15/01/34 US>

£) JodoCarlos
£ Inovaio Aberta 11/12/13

£ ModeloPedagogico  02/11/13
8] carlosMinte

Q Vermais '] 8 | &

&) LisSousa

Q vermais £9Publicar

Maria Licia

Figura 2 — a) Interface para listar as teméaticas criadas (esquerda); b) visualizar uma
tematica especifica (centro); c) lancar um desafio (direita)

d) Participar do desafio: a esquerda na interface da figura 3 abaixo, o aluno acessa o
desafio langado por outro colega, sobre a tematica abordada pelo professor, e responde
o questionamento escolhendo uma das alternativas disponiveis. Além de pontuar
recebendo avaliagdo do seu desafio estabelecido pelo professor, o aluno marca 10
pontos por desafios solucionados de forma correta. Nesta tela, o aluno pode ainda
visualizar anexos, imagens e citacdes feitas a outros colegas pelo criador do desafio. No
final da tela, ele ainda tem a opcdo de avaliar o desafio (questionamento) lancado
através das estrelas.

e) Ver Perfil, Ranking, Recompensas e Objetos de Aprendizagem: ao centro na
interface da figura 3 abaixo, pode ser visualizado o perfil do aluno. Conforme eles vao
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ganhando pontos nos desafios e nas avaliagdes o ambiente vai desbloqueando novos
conteudos, recursos e funcionalidades. Quanto mais experiéncia (pontos) os alunos
tiverem, mais funcionalidades e contetidos terdo em seu perfil. O ranking pode ser
visualizado a direita da figura 03, no qual a sua ideia ndo ¢ colocar em evidéncia o aluno
que mostrou mais conhecimento em determinada area, mais sim, valoriza-los pela sua
participagdo, contribui¢do e engajamento no processo de construgdo de conhecimento.
Em outras interfaces ainda podem ser visualizadas as recompensas desbloqueadas de
acordo com a pontuagdo dos alunos e também links de objetos de aprendizagens
(artigos, videos, livros) recomendados pelos professores nas tematicas para os alunos.

Participar do Desafio ®SMILE-BR G @SMM_.BR m

Tematica: Efeitoestufa /552
3
B2) BAis) 8oy £z Perfil —

Aluno: robjons Aluno: rebjons

7]
£ Robson Jones m % RobsonJones
Al | Atunos |

= = 3 @ porto RS o = .

Qual pais a seguir é considerado um V Porto Alegre - Rs 1 @ Jodo Pereira
dos maiores emissores de carbono (T

domundo? &un Alunos Professores  Curtidas | Iniciante 20 @ e
XP: 122

@® Brasil
o -
o Meus Desafios 3 @ Luiza Sousa

O Russia Tematica o
o)
I i

OcChina Efeito Estufa 2

«/ Responder | LogicadeProgramacio
== S

Ed 30 a Distanci:
Avalie o desafio: Y ¥r Yr ¥r ¥y e ek

Figura 3 — a) Interface de participacdo do desafio (esquerda); b) perfil do aluno com
experiéncia, colocacao, emblemas e nivel (centro); c) ranking de pontuacao (direita)

5 Discussao

Esta se¢do discute o emprego dos conceitos-chaves da Gamificagdo no ambiente
de aprendizagem proposto. Partimos da premissa de que os elementos da Gamificagdo
introduzidos no ambiente podem promover a colabora¢do e competicdo entre os
estudantes. Em ambos os casos, os elementos dos jogos acabam por atuar como fator
motivacional que instiga os alunos a se empenharem na realizagdo das atividades.

No que diz respeito a colaboragdo, inimeros autores apontam sua importancia nos
processos de aprendizagem. Vygostky (1978), por exemplo, destaca que o
desenvolvimento intelectual ¢ alcancado quando os aprendizes sdo envolvidos em
atividades de aprendizagem nas quais interagem uns com 0s outros.

J& Gohkale (1995) aponta que a aprendizagem colaborativa promove o desenvolvimento
do pensamento critico por meio da discussao, da explicag¢do de ideias e da avaliagdo das
ideias dos outros. Assim, o envolvimento dos aprendizes em interagdes significativas
(ex. tomada de decisdo, resolucdo de problema), mostra-se como um componente
fundamental dos processos de aprendizagem.

\

No que diz respeito a competi¢dao, apesar de alguns educadores serem contrarios a
adocdo de praticas competitivas, pesquisas mostram como estas pode apoiar os
processos de aprendizagem. Burguillo (2010) define a aprendizagem baseada em
competicdo como uma metodologia na qual a aprendizagem ¢ alcangada através da

372



IT Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2013)
XXIV Simposio Brasileiro de Informatica na Educag@@o (SBIE 2013)

competi¢ao, mas o resultado da aprendizagem ¢ independente da pontuagao do aluno na
competicdo. Na pesquisa do autor este demonstrou que a utilizagdo de competicdes
amistosas promoveu melhorias no desempenho de um grupo de estudantes em um curso
de programagdo, contemplando também estudantes com diferentes estilos de
aprendizagem. Ediger (1996) destaca que a competi¢ao pode ser saudavel ou destrutiva.
Do mesmo modo, a colaboracdo pode ser positiva ou negativa. Tudo depende do
contexto ¢ da forma de condugdo das atividades em que os alunos sao levados a
competir ou colaborar.

No caso da proposta aqui apresentada, os elementos de Gamificagdo introduzidos
acabam envolvendo os alunos tanto em situagdes de colaboragdo quanto de competicdo:
os alunos podem colaborar na criagao/resposta de questionamentos (desafios), mas
também podem competir na obten¢do de um melhor posicionamento quanto aos BLAPs
(Emblemas, Quadro de Lideres, Conquistas e Pontos).

Mas ¢ importante ressaltar que o conceito de Gamificagdo do ambiente aqui proposto
abrange mais do que os elementos BLAP. Nicholson (2012) introduz a defini¢do de
“Gamificacdo com significado” (do inglés, meaningful gamification). De acordo com
este conceito, em uma atividade ndo ludica ¢ importante criar um nivel de envolvimento
semelhante ao que se pode obter com o0s jogos, gerando uma experiéncia com
significado que ndo depende apenas de recompensas extrinsecas.

No sentido de promover a motivagdo dos estudantes e envolvé-los na dindmica proposta
pelas recompensas no ambiente SMILE-BR, adotamos a visdo de Zichermann (2011)
que propOs uma estrutura que lida com a forma como os jogadores valorizam essas
recompensas, conhecidas pelo acronimo SASP: Status, Acesso, Poder e Coisas (do
inglés, Status, Access, Power, Stuff). O Status simboliza as recompensas que alavancam
os usuarios dentro de um ranking interno do ambiente e permitem que outros estudantes
vejam o seu progresso através de niveis e emblemas ou moedas virtuais. O Acesso
significa a entrada privilegiada a partes internas ou externas do ambiente, as quais
outros estudantes nao teriam acesso. O Poder ¢ a possibilidade de ter algum controle
sobre o ambiente ou outros jogadores, por exemplo, sugerir novas funcionalidades para
o ambiente, ou ser moderador em um foérum de discussdo. Por fim, as Coisas sdo
geralmente objetos cujo valor real ¢ conhecido, nesta proposta adaptados para objetos
de aprendizagem digitais.

6 Consideracoes Finais

As principais contribuicdes deste trabalho foram: a) a proposta e
desenvolvimento do ambiente SMILE-BR combinando os conceitos educacionais da
Aprendizagem baseada em Questionamento com os da Gamificagdo em um ambiente
alinhado a teorias construtivistas. Nestas, o aluno ¢ visto como sujeito ativo dos
processos de aprendizagem; b) ampliagdo do projeto SMILE através de um ambiente
com recursos que visam motivar e engajar os alunos nas atividades propostas.

Busca-se com o SMILE-BR expandir as possibilidades do ambiente de aprendizagem
baseada em questionamento do ambiente SMILE original, no qual os alunos elaboram e
compartilham questdes sobre um determinado tema com outros colegas. Os
questionamentos no ambiente foram contextualizados na forma de desafios e quesitos
importantes da Gamificagdo, como Status, Acesso, Poder e Coisas, foram incorporados
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a partir da defini¢do de pontuagdes, ranking, recompensas, niveis ¢ desbloqueios de
novas funcionalidades.

Como trabalhos futuros podemos citar o desenvolvimento de novas funcionalidades
para o ambiente com recursos compartilhados nas redes sociais, bem como sua
validacao com turmas do Ensino Fundamental e Médio em um teste pratico.
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