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Figura 1: a) Interface com o perfil do aluno com experiência, colocação, emblemas e nível; b) ranking da pontuação; c) 

recompensas desbloqueadas; d) premiações na forma objetos de aprendizagens; 
 
Resumo 
 
Este artigo apresenta uma proposta de Gamificação de 
um ambiente de Aprendizagem baseado em 
Questionamento. O conceito de Gamificação é 
conhecido como o emprego das mecânicas de games 
em ambientes não jogos, incorporando nestes 
ambientes elementos como prêmios, recompensas, 
medalhas, rankings, entre outras. Já o conceito de 
aprendizagem baseada em questionamento se refere a 
um tipo de estratégia pedagógica que possibilita aos 
estudantes vivenciar o processo de construção de 
conhecimento guiados pelos seus próprios 
questionamentos, assumindo que o processo de 
investigação ativo consiste em um abordagem de 
aprendizagem eficaz. O artigo discute os conceitos de 
Gamificação e Aprendizagem baseada em 
Questionamento, apresentando resultados de pesquisas 
anteriores e possíveis contribuições destas abordagens 
na área da Educação. O artigo também apresenta uma 
proposta de ambiente virtual de aprendizagem 
gamificado, partindo do pressuposto que, a partir do 
uso da Gamificação e de uma estratégia pedagógica 
baseada nos próprios questionamentos dos alunos, 
pode-se envolver os estudantes em atividades de 
aprendizagem mais eficazes. 
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1. Introdução 
 
Diversas abordagens de aprendizagem são utilizadas 
como alternativa a métodos mais tradicionais e, cada 
vez mais, um maior número de instituições 
educacionais empregam softwares educativos como 
facilitadores do processo de ensino e aprendizagem 
(Braga, 2006). Um exemplo de abordagem empregada 
atualmente é a Aprendizagem baseada em 
Questionamento (do inglês Inquiry-based Learning), 
definida como uma abordagem de aprendizagem 
guiada pelo processo de elaboração de 
questionamentos pelos próprios alunos (Barret et al., 
2005). Nesta abordagem, busca-se instigar os 
aprendizes à elaboração de questões sobre determinado 
tema, como forma de levá-los a desenvolver suas 
próprias investigações sobre o assunto. 
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Apesar disso, uma das limitações que se observa 
em ambientes computacionais voltados à Educação 
está relacionada ao engajamento e motivação dos 
alunos, um fator fundamental no que diz respeito aos 
processos de aprendizagem (Kiili, 2005). A 
Gamificação (do inglês Gamification) trata esta 
questão e incorpora mecânicas de jogos a softwares de 
diversas áreas. Aldrich (2009) define o seu conceito 
como a utilização de elementos dos jogos no 
desenvolvimento de outros artefatos, buscando maior 
motivação e engajamento dos usuários. 
 

Já Lee (2011) complementa e aponta o elevado 
potencial para aplicação da Gamificação na área da 
educação. O autor enfatiza que o objetivo desta 
abordagem não é "ensinar com os jogos", mas sim usar 
elementos de jogos como forma de promover a 
motivação e o envolvimento dos alunos. 
 

A Gamificação compartilha elementos do design 
dos jogos para lançar desafios, usar estratégias, obter 
pontos para atingir determinados objetivos, liberar 
acesso a itens bloqueados, conquistar espaço, ganhar 
visibilidade e recompensas, medalhas e prêmios 
(BUNCHBALL, 2012).  
 

Este artigo apresenta uma proposta de Gamificação 
de um ambiente de Aprendizagem baseado em 
Questionamento, na qual os alunos são desafiados a 
construírem conhecimentos guiados pelos seus 
próprios questionamentos.  Discute-se os conceitos de 
Gamificação e o de Aprendizagem baseada em 
Questionamento, apresentando resultados de pesquisas 
anteriores e possíveis contribuições dessas abordagens 
na área da Educação. Para isto, é apresentada uma 
proposta de ambiente virtual de aprendizagem 
gamificada intitulada de GamInq, partindo do 
pressuposto de que, com a adaptação do conceito de 
Gamificação aos ambientes virtuais voltados à 
Educação, através do uso de uma estratégia pedagógica 
baseada nos próprios questionamentos dos alunos, 
pode-se envolver os alunos em atividades de 
aprendizagem mais eficazes. 
 

Coloca-se, então, o problema que motivou este 
trabalho: como os elementos dos jogos podem 
contribuir com o engajamento dos alunos na 
colaboração de atividades em um ambiente de 
aprendizagem baseado em questionamento? 
 

As próximas seções estão divididas do seguinte 
modo: a seção 2 apresenta o trabalhos correlatos a este 
trabalho, na seção 3 é apresentada a Aprendizagem 
baseada em Questionamento como abordagem 
pedagógica alternativa a abordagens mais 
convencionais centradas no professor. A seção 4 
apresenta o conceito de Gamificação, colocando-o 
como um elemento capaz de envolver a nova geração 
de aprendizes tão familiarizada com o universo dos 
games. A seção 5 apresenta o ambiente proposto neste 
artigo com uso da Gamificação, intitulado de GamInq. 
A seção 6 é a discussão sobre a aplicação dos conceitos 

de Gamificação no ambiente GamInq. Por fim, a seção 
7 apresenta as contribuições, considerações finais e 
possibilidades para trabalhos futuros. 
 
 
2. Trabalhos Correlatos 
 
Foi realizada uma revisão sistemática da literatura 
especializada com objetivo de identificar produções 
que tratassem especificamente de estudos relacionados 
aos conceitos desta pesquisa. 
 

Com relação a Aprendizagem baseada em 
Questionamento (IBL), muitos trabalhos na área tem-se 
apoiado nesta abordagem. Destaca-se Yoder (2003), 
que apresenta casos de construção de webquests 
fundamentadas neste tipo de aprendizagem, Mott e 
Lester (2006) que 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 
estruturado e complexo.  
 

Outro trabalho relacionado à abordagem IBL 
mediada pela tecnologia é o projeto SMILE (Stanford 
Mobile Inquiry-based Learning Environment), cujo 
objetivo principal é possibilitar aos estudantes a 
criação e compartilhamento de questões relacionadas a 
um determinado assunto (KIM et al., 2011).  

 
O FossilSim, segundo Lin et. al. (2011), é um 

software interativo de computador para oferecer aos 
estudantes do ensino médio um ambiente para cultivar 
suas habilidades de investigação e os seus 
conhecimentos sobre o tempo geológico com uso da 
abordagem IBL. 
 

Como relação Gamificação na Educação, um 
trabalho é o schoooools.com  (Simões e Aguiar, 2011). 
É um ambiente de aprendizagem colaborativo e social, 
desenvolvido e validado em várias escolas básicas 
portuguesas aplicados em estudantes entre 6 a 12 anos. 
O trabalho do autor tem como objetivo proporcionar 
um enquadramento de referência, suportado por um 
conjunto de ferramentas integradas na plataforma, que 
permitem um professor utilizar a Gamificação nas suas 
atividades letivas. 

 
Já Scacchi e Nideffer (2008) apresentam um 

ambiente de jogo colaborativo chamado de DinoQuest 
Online - DQO. Este ambiente fornece uma experiência 
de entretenimento e uma abordagem à educação 
informal da ciência. O DQO representa uma coleção de 
13 jogos para ajudar as crianças em idade escolar à 
aprender sobre a ciência ou, mais especificamente, a 
ciência da vida e dos dinossauros. 

 
Quanto aos ambientes educacionais gamificados 

comerciais também foram levantados como o Busuu, 

SBC – Proceedings of SBGames 2014 | ISSN: 2179-2259 Culture Track – Full Papers

XIII SBGames – Porto Alegre – RS – Brazil, November 12th - 14th, 2014 477



Livemocha  e DuoLingo. São exemplos de ambientes 
voltados ao ensino e aprendizado de idiomas que 
possuem elementos de Gamificação como pontuações, 
emblemas, ranking, entre outros. 
 
3. IBL 
 
Nos Estados Unidos, o conceito da Aprendizagem 
baseada em Questionamento tem uma longa história na 
rede pública de ensino, especialmente no ensino de 
ciências (Justice, 2007). Para Dewey (1896), a 
Aprendizagem baseada em Questionamento reflete na 
crença de que os estudantes necessitam desenvolver o 
pensamento crítico ao invés de habilidades de 
memorização.  
 

A Aprendizagem Baseada em Questionamento 
pode ser definida como um conjunto de práticas de sala 
de aula que promovem a aprendizagem dos alunos 
através da investigação orientada e que, cada vez mais 
independente, abordam 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. 
 

Esta abordagem 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 alunos (Hudspith e Jenkins 2001; Justice et 
al., 2007). 
 

Spronken-Smith (2007) se refere à abordagem da 
Aprendizagem baseada em Questionamento 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 
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 observações ou dados 
para interpretação, ou um problema complexo do 
mundo real. Dado este ponto de partida, os alunos 
estudam problemas que geram uma necessidade de 
coleta de fatos, procedimentos e diretrizes. Spronken-
Smith (2007) apresenta algumas características comuns 
aos métodos indutivos, tais como:  

a)  aprendizagem centrada no aluno e não na 
apresentação de conteúdos ou conhecimentos;  

b)  aprendizagem ativa vista sob a ótica do 
"aprender fazendo" e que pode envolver, por 
exemplo, alunos discutindo questões e 
resoluções de problemas;  

c)  habilidades de autoaprendizagem priorizadas, 
na qual os alunos carregam mais 

responsabilidades pela sua própria 
aprendizagem. 

d)  base teórica construtivista que norteia a 
construção dos significados da realidade pelos 
próprios alunos. 

e)  muitos desses métodos indutivos também estão 
fundamentados na cooperação/colaboração. 

 
Com relação à colaboração, inúmeros autores 

apontam sua importância nos processos de 
aprendizagem. Vygotsky (1978), por exemplo, destaca 
que o desenvolvimento intelectual é alcançado quando 
os alunos são envolvidos em atividades de 
aprendizagem nas quais interagem uns com os outros.  
Já Gokhale (1995) aponta que a aprendizagem 
colaborativa promove o desenvolvimento do 
pensamento crítico por meio da discussão, da 
explicação de idéias e da avaliação das idéias dos 
outros. Assim, o envolvimento dos alunos em 
interações significativas (ex. tomada de decisão, 
resolução de problema, investigação), mostra-se como 
um componente fundamental dos processos de 
aprendizagem. 
 

A abordagem de Aprendizagem baseada em 
questionamento tem sido empregada em diferentes 
Ambientes e Comunidades Virtuais de Aprendizagem, 
conforme apresentados nos trabalhos correlatos.  
 

Apesar dos resultados significativos destes 
projetos, no que diz respeito à capacidade de tal 
abordagem em desenvolver nos alunos o pensamento 
crítico e a capacidade investigativa, sabe-se hoje em 
dia do desafio da escola em envolvê-los em atividades 
de aprendizagem motivadoras.  
 
4. 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. 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. 
 

Zichermann (2011) complementa que a 
Gamificação está relacionada à inclusão da mecânica, 
estilo e pensamento envolvendo técnicas de design de 
jogos, buscando o envolvimento de pessoas na solução 
de um problema. Logo de início, é importante frisar 
que apesar do uso de elementos de jogos, 
necessariamente, as aplicações gamificadas não se 
tornam jogos. 
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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, Alexandrova 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 (pontuação, 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 são fornecidos aos jogadores 
para motivar a colaboração. 

 
A maior parte das aplicações, que empregam 

conceitos de Gamificação, 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 
liderança, metas e pontos. Essa estrutura também é 
definida por Nicholson (2012) como BLAP da 
Gamificação (Badges, Leaderboards, Achievements e 
Points) que correspondem a Emblemas, Quadro de 
Líderes, Conquistas e Pontos. 
 

De acordo Zichermann (2011), a mecânica de um 
jogo ou ambiente gamificado é desenvolvida com base 
em uma diversidade de características (mecânicas de 
jogos), que se forem usadas de forma correta fornecem 
uma resposta satisfatória para o usuário. Estas 
mecânicas são os pontos, níveis, ranking, emblemas, 
desafios e missões, integração e ciclos de engajamento. 
 

Neste artigo, buscou-se empregar alguns destes 
elementos no ambiente de Aprendizagem baseado em 
Questionamento apresentado na próxima seção. 
 
5. Ambiente Gamificado 
 
O ambiente gamificado proposto neste trabalho, 
chamado de GamInq (acrônimo de Game Inquiry), tem 
o objetivo de aplicar as mecânicas de jogos para 
engajar a colaboração dos alunos na criação de 
questionamentos e suas discussões a partir das 
temáticas criadas pelos professores. Ele foi inspirado 
inicialmente no ambiente SMILE original da 
Universidade de Stanford, superando limitações como 
o(a):  

a)  Engajamento na colaboração dos alunos por 
meio de mecânicas de jogos; 

b)  Uso de questões abertas (não objetivas); 
c)  Validação do professor nas questões criadas 

pelos alunos; 

d)  Decisão do professor em encerrar ou continuar 
explorando uma temática por um período maior 
(semanas ou meses). 

e)  Armazenamento dos dados na web para 
possibilitar o acesso dos professores e alunos, a 
partir de qualquer local com acesso à internet. 

 
A figura 02 abaixo apresenta o fluxo de 

funcionamento do ambiente.  

1)  O professor elabora um enunciado a partir de 
uma temática da sua disciplina ou mesmo com 
relação interdisciplinar e abre para os alunos 
criarem os seus questionamentos.  

2)  Os alunos criam os seus questionamentos a 
partir da temática levantada pelo professor. 

3)  O professor valida as questões criadas pelos 
alunos. Se for aprovada, às questões são 
divulgadas para todos os alunos responderem e 
discutirem, senão, os questionamentos retornam 
para aprimoramento e refinamento dos alunos 
diante do feedback do professor. 

4)  Após aprovados alguns questionamentos, 
iniciam as interações através das discussões, 
respostas e feedbacks dos alunos nos 
questionamentos de outros colegas.  

5)  O professor faz intervenção nas discussões e 
respostas dos questionamentos, contribuindo 
com novas informações e oferecendo feedbacks 
para as respostas dos alunos.  

6)  Neste último passo, se o professor estiver 
satisfeito com o resultado dos questionamentos, 
discussões e respostas apresentadas pelos 
alunos, ele pode finalizar a temática, senão, o 
processo retorna para o passo 4 para mais 
aprofundamento das discussões e respostas dos 
alunos. 

 

 
Figura 02: Processo de investigação de uma temática no 

ambiente GamInq 
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Abaixo são apresentados os dois módulos que 
compõem o ambiente GamInq: módulo do professor e 
do aluno. 
 
 
5.1 Módulo do Professor 
 
O módulo do professor é composto pelo gerenciamento 
de temáticas e visualização dos questionamentos 
levantados pelos alunos. Basicamente, o professor 
cadastra uma temática com um enunciado instigando 
os alunos a elaborarem os seus questionamentos. Ele 
ainda tem a possibilidade de validar, dar feedbacks e 
respostas nos questionamentos dos alunos, conforme 
apresentado abaixo. 

 
a) Cadastro de temática: a interface da figura 3 é 

utilizada pelo professor para criar uma temática com 
título, conteúdo e hiperlinks para adicionar anexos 
(imagens, documentos, vídeos, áudios). O material 
criado também pode ser compartilhado via Facebook. 
Na definição da temática o professor escolhe as regras 
para determinar a pontuação dos alunos e alimentar 
dados relacionados à Gamificação. O professor 
determina as regras para avaliação dos 
questionamentos criados pelos alunos, que pode ser de 
quatro formas: 1) avaliação por outros alunos: através 
do recurso de estrelas com nível de um a cinco, 
totalizando até 5 pontos em cada avaliação; 2) número 
de curtidas no Facebook: o aluno recebe um ponto por 
"curtida" de outros colegas; 3) avaliação do professor: 
também através do recurso de estrelas com nível de um 
a cinco, só que o aluno recebe dois pontos por estrela 
marcada, totalizando até 10 pontos (5 estrelas); 4) 
avaliação híbrida (aluno e professor): seguem as regras 
estabelecidas conforme já apresentado nos itens 
anteriores. 

 
Figura 3: Interface para o professor cadastrar as temáticas  
 
b) Listar temáticas: o professor pode visualizar 

temáticas criadas por ele, data de criação e número de 
alunos que participaram criando questões. Além disso, 
o professor tem a opção de “Criar” uma nova temática. 

 
c) Visualizar temática: são listados os 

questionamentos levantados pelos alunos em uma 

temática com o nome do aluno, número de 
participantes e “curtidas” no Facebook. O professor 
tem opção de finalizar a temática a qualquer momento. 

 
d) Validar uma questão: exibe as opções para o 

professor dar o feedback e validar (aprovar ou enviar 
para refinamento) o questionamento criado por um 
aluno, conforme figura abaixo 4. O professor ainda tem 
a possibilidade de comentar e participar da discussão 
(respostas) nos questionamentos dos alunos. 

 

 
Figura 4: Interface para o professor validar o 

questionamento de um aluno 
 
 
 
 
5.2 Módulo do Aluno 
 
Neste modulo, os alunos criam as questões abertas 
(discursivas) e compartilham com os demais colegas. 
As seguintes funcionalidades compõem este módulo: 

 
a) Listar temáticas: o aluno pode visualizar as 

temáticas criadas pelos professores a partir do título da 
temática, data de criação e número de alunos 
participantes.  

 
b) Visualizar temática: são listados os 

questionamentos dos outros alunos em uma temática 
específica, apresentados em uma tabela composta por 
um ícone que dá acesso ao questionamento, 
apresentando nome do aluno, número de participantes 
e curtidas no Facebook.  

 
c) Inserir questão: abaixo na figura 5, o aluno insere 

um questionamento de acordo com a temática. Além 
disso, ele pode inserir hiperlinks, anexos (documentos, 
vídeos, áudios), imagens, citação a outros alunos que já 
contribuíram com outros questionamentos e 
compartilhar via Facebook. 

 

SBC – Proceedings of SBGames 2014 | ISSN: 2179-2259 Culture Track – Full Papers

XIII SBGames – Porto Alegre – RS – Brazil, November 12th - 14th, 2014 480



 
Figura 5: Interface para o aluno inserir um 

questionamento em uma temática 
 

d) Responder um Questionamento: na figura 6 
abaixo, o aluno acessa o questionamento lançado por 
outro colega sobre a temática abordada pelo professor 
e responde de forma discursiva. Além de pontuar 
recebendo a avaliação do seu questionamento, a partir 
do que o professor estabeleceu na criação da temática, 
o aluno marca 0,5 ponto por respostas dadas à sua 
questão por outros alunos e mais 0,5 ponto quando for 
o professor. Nesta tela, o aluno pode ainda visualizar 
anexos, imagens e citações feitas a outros colegas pelo 
criador do questionamento. No final da tela, ainda tem 
a opção de avaliar o questionamento através das 
estrelas. 

 

 
Figura 6: Interface para um aluno responder um 
questionamento lançado por outros colegas 

 
e) Ver Perfil, Ranking, Recompensas e Objetos de 

Aprendizagem: na interface “a” da figura 1 (topo do 
artigo), pode ser visualizado o perfil do aluno. 
Conforme eles vão ganhando pontos nas temáticas, o 
ambiente vai desbloqueando novos conteúdos, recursos 
e funcionalidades. Quanto mais experiência (pontos) os 

alunos tiverem, mais funcionalidades e conteúdos terão 
em seu perfil.  

 
f) O ranking pode ser visualizado na interface “b” 

da figura 1 (topo do artigo), no qual a sua ideia não é 
colocar em evidência o aluno que mostrou mais 
conhecimento em determinada área, mais sim, 
valorizá-los pelo seu engajamento no processo de 
colaboração no ambiente.  

 
g) Pode ser visualizado na interface “c” da figura 1 

(topo do artigo) as recompensas desbloqueadas de 
acordo com a pontuação dos alunos. Estas 
recompensas estão programadas no próprio ambiente. 

 
h) Na interface “d” da figura 1, pode ser 

visualizado os links de objetos de aprendizagens 
(artigos, videos e livros) recomendados pelos 
professores nas temáticas para os alunos. Estes objetos 
de aprendizagens são cadastrados opcionalmente pelos 
professores no momento da criação de uma temática. 
 
6. Discussão 
 
Esta seção discute o emprego das mecânicas de jogos 
no ambiente de aprendizagem GamInq. Para a 
concepção do ambiente, partimos da premissa de que 
estes elementos podem promover o engajamento na 
colaboração dos alunos questionando e discutindo a 
temática levantada pelo professor. Alguns modelos 
foram estudados para o uso das mecânicas de games 
neste trabalho como o PBL que correspondem aos 
Pontos, Emblemas e Quadro de Líderes (do inglês 
Points, Badges and Leaderboards), BLAP (Emblemas, 
Quadro de Líderes, Conquistas e Pontos) já citados e 
SASP que são Status, Acesso, Poder e Coisas (do 
inglês Status, Access, Power and Stuff). 
 

O primeiro modelo estudado foi o proposto por 
Werbach e Hunter (2012) chamado de tríade PBL, em 
que depende dos Pontos, Emblemas e Ranking para 
sustentar a Gamificação. Como uma estratégia a longo 
prazo para melhorar o desempenho e influenciar os 
comportamentos dos alunos, não é a melhor escolha, 
por conta das recompensas extrínsecas serem usadas 
para atividades nos quais os alunos não estão 
intrinsecamente motivadas para realizar. 
 

O segundo modelo foi o BLAPs (Emblemas, 
Quadro de Líderes, Conquistas e Pontos) de Nicholson 
(2012), que segue também a mesma limitação do PBL 
e que podem ser em alguns momentos rotulados apenas 
como um sistema de pontuação. Diante da necessidade 
de atuar sobre a motivação intrínseca dos alunos, o 
próprio autor apresenta com uma definição chamada de 
“Gamificação com significado” (do inglês, Meaningful 
Gamification). Não adianta um aluno realizar uma 
atividade apenas por pontos ou recompensas, se ele a 
executa pela própria atividade, isso significa que ele 
está intrinsecamente motivado para realizá-la. E isto é 
o que acontece quando os indivíduos jogam. A 
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Gamificação, ao procurar criar um nível de 
envolvimento numa atividade não lúdica, semelhante à 
dos jogos, deve criar uma experiência com significado 
e que não dependa apenas de recompensas extrínsecas.  

 
No sentido de ampliar mais do que as mecânicas 

usadas no PBL e BLAP para atuar sobre a motivacão 
intrínseca dos alunos, em que o aluno participa da 
atividade pela própria atividade. O terceiro modelo 
estudado foi a visão de Zichermann (2011), a que 
propôs uma estrutura que lida com a forma como os 
jogadores (alunos) valorizam essas recompensas, 
conhecidas pelo acrônimo SASP: Status, Acesso, 
Poder e Coisas.  

 
O Status simboliza as recompensas que alavancam 

os usuários dentro de um ranking interno do ambiente e 
permitem que outros estudantes vejam o seu progresso 
através de níveis e emblemas ou moedas virtuais. É o 
mecanismo para que os alunos tenham mais 
visibilidade, reputação e visibilidade a partir das suas 
boas participações. No GamInq pode ser citada a 
interface “a” na figura 1 do pefil do aluno e a interface 
“b” na mesma correspondendo ao ranking. 

 
O Acesso significa entrada privilegiada a partes 

internas ou externas do ambiente, às quais outros 
estudantes não teriam acesso. Como exemplo, os 
alunos podem acessar mais recursos adicionais e 
conteúdos exclusivos para os que mereceram aquele 
nível. No GamInq pode ser citada a interface “c” na 
figura 1 que corresponde as recompensas 
desbloqueadas. 

 
O Poder é a possibilidade do alunos terem algum 

controle sobre o ambiente ou outros jogadores, por 
exemplo, sugerir novas funcionalidades para o 
ambiente, ou atuarem como moderadores em uma 
temática. Os alunos têm maior influência e decisão no 
ambiente. No GamInq pode ser citada a interface “c” 
na figura 1 que corresponde as recompensas 
desbloqueadas. 

 
A Coisas são geralmente objetos cujo valor real é 

conhecido, nesta proposta adaptados para objetos de 
aprendizagem digitais. No GamInq pode ser citada a 
interface “d” na figura 1 que corresponde aos objetos 
de aprendizagens recebidos pelos alunos.  

 
Por fim, o modelo SASP foi adotado por promover 

a colaboração diante da dinâmica proposta pelas 
mecânicas de jogos no ambiente GamInq e não se 
limitar apenas a um sistema de pontuação com 
estruturas de ranking. 
 
7. Considerações Finais 
 
As principais contribuições deste trabalho diante da 
proposta e desenvolvimento do ambiente GamInq 
foram:  

a)  Combinação dos conceitos educacionais da 
Aprendizagem baseada em Questionamento com 
os da Gamificação alinhado a teorias 
construtivistas. Nestas, o aluno é visto como 
sujeito ativo dos processos de aprendizagem;  

b)  Uso de com questões abertas (discursivas) e um 
processo para validação das mesmas pelo 
professor;  

c)  Meios de discussão entre os alunos e o 
professores a partir da temática criada; 

d)  Temáticas abertas aos alunos com períodos 
estabelecidos de acordo com a percepção e 
satisfação do professor diante dos resultados. 

e)  Ampliação do projeto SMILE através de um 
ambiente com recursos que visam engajar os 
alunos na colaboração das atividades propostas. 

 
Assim, busca-se com o GamInq expandir as 

possibilidades de alguns trabalhos correlatos que 
tratam apenas de questões objetivas e do ambiente 
SMILE original, no qual os alunos elaboram e 
compartilham questões sobre um determinado tema 
com outros colegas. Os questionamentos no ambiente 
foram contextualizados na forma de temáticas e 
quesitos importantes da Gamificação, como Status, 
Acesso, Poder e Coisas, foram incorporados a partir da 
definição de pontuações, ranking, recompensas, níveis 
e desbloqueios de novas funcionalidades e objetos de 
aprendizagens  
 

Como trabalhos futuros podemos citar o 
desenvolvimento de novos recursos para 
aprimoramento nas respostas dos alunos, novas 
funcionalidades com mecanismos compartilhados nas 
redes sociais, bem como sua validação com turmas do 
Ensino Fundamental no 8º e 9º ano em um teste 
prático. 
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