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A disciplina

A relevância 
na formação 
dos discentes

O ponto de 
vista dos 
discentes 
(EDWARDS; 
THATCHER, 2004; 
LARANJEIRAS ET 
AL, 2011; SILLAOTS, 
2014a; KOLLARS, 
ROSEN, 2017)

O uso de 
gamificação 
para tornar a 
disciplina 
mais 
agradável e 
alunos mais 
engajados. 
(SILLOATS, 2014a, 
2014b)
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O Caso

➔ Instituição privada
➔ Disciplina modalidade EAD
➔ 20% do currículo
➔ 87 discentes de diversos cursos
➔ +/- 25 anos
➔ Moodle
➔ 2018/1
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“
Consiste basicamente em um ícone 

gráfico fornecido como 
recompensa depois que um usuário 

atingiu uma conquista.
 (HAKULINEN et al, 2015)
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Badge



Incentivo
Símbolo 

de 
engajamento

Gibson et al (2013) apresenta 
algumas situações emergentes 

da aplicação na educação:

Processo 
de 

aprendizado
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Anatomia do Badge
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“
Ferramenta visual para auxiliar os 

jogadores na navegação do sistema e 
informá-los sobre o seu progresso, o 

número de etapas a serem concluídas 
e as que já foram concluídas.
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Barra de Progresso



Monitoramento 
de status

Gerenciamento
de tempo e 
progressão 

Chou e Chen (2015), apresentam 
os benefícios para a 

aprendizagem:

Feedback 
instantâneo
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GAMIFICAÇÃO DO AVA
BADGES E BARRA DE PROGRESSO 
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Implementação

1º 
Planejamento 

template

2º 
Configuração 

do Moodle

3º 
Ajustes
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4º Coleta de 
dados
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Barra de Progresso



Badges

◎ Uso do template da Open 

Badges

◎ Incentivo para:

◉ disciplina;

◉ pensamento crítico; e 

◉ comprometimento. 
*sem associação às notas.
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Lista e Perfil dos alunos



RESULTADOS
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38%
Recebimento dos badges e motivação

41%
Concordaram que a barra motivou a avançar mais

80%
Foi motivador estudar Metodologia no formato
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Relatório de Logs

Aumento do acesso aos materiais

Aumento das atividades realizadas

Aumento de mensagens enviadas ao tutor

Aumento da visualização dos perfis
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Obrigada!

patriciatristao9@gmail.com
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