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Resumo: O uso de técnicas de gamificação na educação online é uma crescente, essa 
apresentação visa explorar algumas dessas técnicas e apresentar o plugin Bloco Game como 
estratégia de gamificação no ambiente virtual de aprendizagem Moodle. Esse plugin constitui-
se em um bloco desenvolvido para o Moodle, que possibilita a aplicação diversas técnicas de 
gamificação no AVA. O plugin foi desenvolvido utilizando técnicas de gamificação, a saber: 
Accomplishment (Desenvolvimento e realização), Meaning (Significado), Empowerment 
(Capacitação da criatividade e feedback), Ownership (Propriedade) e Scarcity (Escassez). O 
resultado do uso do plugin foi o de que o engajamento dos alunos nos cursos que estão 
utilizando o bloco é bem superior aos dos alunos nos cursos que não estão utilizando, tanto em 
participação das atividades propostas, quanto a de conclusão dos cursos. 
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Introdução 
 

Aprender brincando ou brincando de aprender, a gamificação pode ser uma poderosa 

ferramenta de interação e motivação, capaz de gerar um ganho significativo para os alunos no 

processo de ensino e aprendizagem (PIMENTA, 2014). Os jogos e atividades colaborativas 

com suporte computacional podem auxiliar no desenvolvimento de habilidades psicológicas, 

cognitivas, físicas e sociais (BIASUTTI, 2011; SUNG; HWANG, 2013; ZEA, et al., 2009). No 

entanto, precisam ser projetados de maneira adequada para que os resultados sejam positivos 

para os usuários, uma vez que mal projetados podem desencadear baixo nível de aprendizagem 

e comportamentos de auto-alienação por parte dos alunos/jogadores (SUNG; HWANG, 2013). 
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Neste sentido, o desenho de jogos colaborativos com suporte computacional deve estar 

pautado nos pressupostos da aprendizagem colaborativa online, que pode ser definida como a 

aprendizagem que enfatiza o grupo e as tarefas colaborativas entre professores e alunos e alunos 

e alunos, sendo possível evidenciar a interação e a participação no trabalho online (TELES, 

2012). A aprendizagem colaborativa online, parte da premissa da construção coletiva do 

conhecimento, tese que ganha força na educação a distância a medida em que os alunos 

reconstroem coletivamente os conhecimentos produzidos pela humanidade, tornando-se 

sujeitos históricos dessa construção coletiva (TEIXEIRA, 2016). 

Nesta perspectiva, este artigo discute a gamificação na educação online e apresenta o 

plugin Bloco Game como estratégia de gamificação no ambiente virtual de aprendizagem 

Moodle. Esse plugin constitui-se em um bloco desenvolvido para o Moodle, que possibilita 

aplicar diversas técnicas de gamificação no AVA. 

 

1. GAMIFICAÇÃO E EDUCAÇÃO ONLINE 

A aprendizagem colaborativa com suporte computacional (Computer-supported 

collaborative learning - CSCL) é um campo emergente e complexo em suas interações, que 

estuda como as pessoas podem aprender em grupo com o auxílio do computador. A CSCL 

considera todos os níveis educacionais formais e não-formais. Salienta-se que a capacidade de 

combinar aprendizagem colaborativa e suporte computacional é um desafio a ser abordado pela 

CSCL (STAHL; KOSCHMANN; SUTHERS, 2006). Neste contexto, essa combinação a fim 

de enriquecer o aprendizado possibilita a inclusão de várias ferramentas e recursos disponíveis 

ou elaborados para os ambientes virtuais de aprendizagem - AVA’s. Esses ambientes são 

considerados espaços férteis para a mediação pedagógica de um processo educativo 

colaborativo pautado por iniciativas “gamificadas” (PIMENTA, 2014).  

A gamificação é definida por diferentes autores, alguns propõem um conceito mais 

amplo como é o caso de Deterding, Sicart, Nacke, O'Hara e Dixon (2011), em que a gamificação 

consiste no uso de elementos de jogos em contextos de não-jogos, até um conceito mais 

específico, proposto por Pimenta (2014),  que define gamificação como um conjunto de 
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princípios aplicáveis a qualquer ramo de atividade, uma vez que aproveita a motivação, metas 

alcançáveis, o desejo das pessoas em realizar objetivos claros e bem definidos, feedback 

positivo, bem como se utiliza da competição para o atingimento de um comportamento 

pretendido.  

Com base nos conceitos apresentados vale ressaltar a categorização proposta por 

Werbach e Hunter (2012), que apresentam a modelação da gamificação em três categorias, com 

base em seus elementos, são elas: dinâmicas, mecanismos e componentes. As dinâmicas estão 

no topo da pirâmide e elencam restrições, emoções, narrativas, progresso e relacionamento; a 

seguir tem-se os mecanismos que são compostos por desafios, chances, cooperação e 

competição, feedback, aquisição de recursos, recompensas, transações e tempos; e por fim os 

componentes que consistem em realizações, avatares, coleções, combates, presentes, placas de 

liderança, níveis, pontos, missões, gráfico social, equipes e produtos virtuais. Observa-se a 

importância de acrescentar na categoria mecanismos o elemento da colaboração, uma vez que 

os jogos têm grande potencial para estimular o trabalho colaborativo. Segundo Vianna, et al. 

(2013) a possibilidade de realizar desafios coletivos, por meio de missões claras e estímulos 

adequados faz com que potencializem os resultados alcançados por meio do trabalho coletivo.  

Ressalta-se ainda que de acordo com Zea, et al. (2009) os jogos enquanto ferramentas 

educativas possuem inúmeras vantagens, dentre elas destacam-se: êxito escolar, pois os alunos 

que utilizam jogos melhoram sua capacidade de leitura; habilidades cognitivas, uma vez que os 

jogos proporcionam ambientes de aprendizagem embasados na descoberta e na criatividade; 

motivação, pois os jogos supõem um estimulo para as crianças, o que facilita o processo de 

aprendizagem; atenção e concentração, devido a sua natureza lúdica, os jogos aumentam a 

atenção dos alunos na resolução de problemas concretos.   

 
3. GAMIFICANDO O MOODLE: O USO DE PLUGINS E O BLOCO GAME  

O Moodle (Modular Object Oriented Distance LEarning) é um Ambiente Virtual de 

Aprendizagem(AVA), um programa para computador destinado a auxiliar educadores a criar 

cursos on-line de qualidade. O Moddle é um software de fonte aberta (Open Source Software), 
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o que significa que se pode instalar, usar, modificar e mesmo distribuir o programa (nos termos 

da GNU General Public Licence). Pode ser usado, sem modificações, em Unix, Linux, 

Windows, Mac OS e outros sistemas que suportem PHP. Atualmente, está disponível em mais 

de 120 idiomas. (MOODLE HQ, 2019) 

Por ser de código aberto, o Moodle pode ser personalizado de qualquer forma e 

adaptado às necessidades individuais. Sua configuração modular e design interoperável 

permitem que os desenvolvedores criem plugins e integrem aplicativos externos para obter 

funcionalidades específicas. Pode-se ampliar o que o Moodle faz usando plugins e 

complementos disponíveis gratuitamente, as possibilidades são infinitas. A maneira mais fácil 

e sustentável de adicionar novas funcionalidades ao Moodle é instalar um plugin existente que 

atenda suas necessidades ou desenvolver um plugin com uma nova funcionalidade 

personalizada para o que precisa. 

 
3.1 Os plugins e a gamificação 

Os plugins, como o nome diz, servem como "encaixes", funcionam para adicionar 

recursos aos softwares principais escalonando as funcionalidades e flexibilizando a capacidade 

de personalização. Com plugins, é preciso apenas “plugar” códigos adicionais nos códigos 

principais para realizar as mudanças. Caso não haja mais a necessidade dessas mudanças, basta 

desativar o plugin para “desplugar”. Os mesmos são essenciais para aumentar o potencial e as 

funcionalidades do seu AVA.  

É possível encontrar plugins para diversas funcionalidades, no AVA Moodle por 

exemplo existem 1633 plugins disponíveis em seu diretório e 919 em desenvolvimento, além 

inúmeros plugins disponíveis em repositórios abertos na internet.  

Falando especificamente em gamificação, os próprios AVAs já possuem alguns 

recursos para aplicar algumas técnicas como por exemplo no Moodle podemos citar os Badges, 

a barra de progresso para o aluno acompanhar o percentual de conclusão de cada curso, etc. 

Porém para ampliar o potencial da gamificação no AVA é necessário o uso de plugins. 

Um exemplo é o plugin Bloco Game, que possibilita aplicar diversas técnicas de 

gamificação no AVA Moodle de forma simples e descomplicada. As técnicas citadas a seguir 
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estão embasadas no Framework Octalysis, desenvolvido por Chou (2016). O modelo de 

Gamificação Octalysis possui 8 perspectivas chamadas de Core Drives (CDs), que se 

caracterizam como motivadores-chave. Cada um desses Core Drives possui um conjunto de 

técnicas de gamificação, associadas a eles (CHOU, 2016).  

Com base nas técnicas apresentadas para o Octalysis, foram identificadas as que 

podem ser encontradas no plugin Bloco Games, a seguir apresenta-se a técnica seguida de sua 

descrição com base na aplicação do plugin Bloco Game. 

 
o Accomplishment (Desenvolvimento e realização) 

o Points: Por meio dessa técnica os professores conseguem aplicar uma pontuação para 

os estudantes do curso executando atividades, bônus diário e conclusão de curso. Os pontos são 

utilizados em diversos outros setores como para realizar a classificação, passar de nível, entre 

outros. 

o Badges: Ao completar um curso o estudante recebe um emblema especial de conclusão, 

e com este emblema também recebe uma pontuação, a quantidade de emblemas é um fator de 

desempate para a classificação geral dos estudantes. 

o Leaderboard: Com a pontuação recebida o estudante pode ver sua classificação dentro 

de um curso especifico, como também de toda a plataforma. O professor ou administrador do 

moodle pode decidir manter os nomes originais ou ocultar e mostrar somente a posição e 

quantos pontos os outros teriam. 

o LevelUP: O plugin possui um sistema de níveis que evolui conforme o estudante recebe 

pontos, o avanço de níveis desbloqueia outros recursos na plataforma, como os avatares que 

este pode utilizar, e a pontuação necessária para avançar cada nível. 

o High Five: Pequenas mensagens de incentivo ao subir de nível. 

o Step-by-Step Tutorial: Tutorial descritivo contendo todas as regras do jogo, o tutorial 

se adapta dentro da própria plataforma dependendo de quais recursos do plugin o professor 

optou por utilizar em sua configuração. 
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Figura 1 – Bloco do plugin 

 

o Meaning (Significado) 

o Beginners Luck: Os primeiros Avatares são facilmente desbloqueáveis, e conforme o 

usuário vai passando de nível, o desbloqueio de novos avatares vai se tornando mais raro, 

necessitando de um maior esforço dos participantes. 

o Free Lunch: Esta técnica é aplicada por meio do recurso de bônus diário, que 

recompensa o estudante com uma pontuação somente por entrar na plataforma e/ou no curso. 

 

o Empowerment (Capacitação da criatividade e feedback) 

o Blank Fills: O professor tem a necessidade de interagir com a plataforma, configurar as 

técnicas que deseja aplicar. 

o General’s Carrot: O professor tem uma certa liberdade para configurar o plugin como 

considerar melhor para sua turma, definindo quais recursos irá utilizar, a quantidade de pontos 

que os alunos receberão para cada um desses recursos, etc. 

o Instant Feedback: Ao aluno receber uma pontuação, passar de nível ou classificação, 

o plugin atualiza automaticamente para demonstrar estes novos resultados. 
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o Poison Picker: O professor é capaz de ter o controle de recusar a utilização de alguns 

recursos já oferecidos pelo plugin, como o bônus diário ou classificação por exemplo. Tendo 

assim um controle dos recursos utilizados em sua turma. 
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Figura 2 – Configuração do bloco 

 
o Ownership (Propriedade) 

o Virtual Goods: O usuário possui alguns itens que pode receber ao longo do curso, como 

emblemas, novas imagens de avatares, etc. 

o Avatar: O plugin possui uma série de avatares na qual o usuário poderá escolher como 

uma representação virtual para sua conta, este avatares podem ser liberados conforme o 

progresso do estudante no curso, e podem ser modificados na página inicial da plataforma. 

 

 
Figura 3 – Página de seleção de Avatar 
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o Scarcity (Escassez) 

o Dangling: Ao entrar na página para selecionar seu avatar, será mostrado em tons cinzas 

aqueles que o estudante ainda não desbloqueou e portanto não poderá selecionar, como uma 

forma de incentivar a continuar estudando e com isto conseguir liberar os restantes. 

o Fixed Intervals: O bônus diário ocorre somente na primeira vez que o estudante logar 

na plataforma no dia, caso este acesse diversas vezes durante o mesmo dia só ganhará os pontos 

pela primeira, fazendo que ele aguarde até́ o próximo dia para receber o bônus novamente. 

O plugin ainda permite que seja configurado para preservar a identidade dos usuários 

na listagem de classificação, como mostra a Figura 4. 

 

 
Figura 4 – Lista de classificação 
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Os testes do plugin foram realizados nas disciplinas de Desenvolvimento de Projetos, 

Linguagem Técnica de Programação III, Inglês Técnico II e Empreendedorismo do curso 

Técnico em Informática na Escola Técnica de Brasília, no período de 29/06 a 29/11/2019. No 

AVA do curso, o Bloco Game foi inserido com o objetivo de tornar a aprendizagem dos alunos 

mais prazerosa e criativa, e assim reduzir a evasão. 

No conjunto de 328 estudantes, o resultado foi o de que os cursos que estão utilizando 

o Bloco Game (Desenvolvimento de Projetos, Inglês Técnico II, Linguagem Técnica de 

Programação III e Empreendedorismo) tiveram melhores resultados em termos de conclusão e 

evasão do que os cursos que não utilizaram o plugin (Matemática Aplicada, Português 

Instrumental, Linguagem Técnica de Programação I, Linguagem Técnica de Programação II), 

isso pode ser observado na Figura 5. 

 
Figura 5 – Análise de dados das disciplinas 
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Observa-se ainda que a participação dos alunos nas atividades propostas nos cursos 

gamificados é superior, o que corrobora a afirmação de Mattar (2014) que os jogos devem ser 

criativos e ter a capacidade de prender a atenção dos alunos.  

Isto posto, foi possível observar por meio dos feedbacks dos alunos o aumento do 

interesse em relação as atividades gamificadas. A utilização de um ambiente pautado em 

descobertas e na criatividade proporcionou uma aprendizagem mais prazerosa e criativa o que 

gerou resultados mais positivos em termos de conclusão e evasão.  

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

O presente artigo discutiu estratégias de gamificação na educação online por meio do 

desenvolvimento e implementação do plugin Bloco Game no ambiente virtual de aprendizagem 

Moodle. Observa-se que existe a necessidade de formação docente para o uso da gamificação 

em sala de aula, pois essa utilização deve estar atrelada ao planejamento do curso/disciplina. 

As atividades propostas devem considerar um ambiente de descobertas embasados na 

criatividade, com objetivos claros e bem definidos que proporcionem motivação, desafios, 

chances, cooperação e competição, feedback, aquisição de recursos, recompensas, entre outros 

(Zea, et al., 2009; Werbach e Hunter, 2012; Pimenta, 2014). Entende-se que o uso sem o devido 

planejamento e contextualização poderá gerar resultados indesejados, como ressalta Sung e 

Hwang (2013) uma vez que mal projetados os jogos podem desencadear baixo nível de 

aprendizagem e comportamentos de auto-alienação por parte dos alunos/jogadores. 

A partir da aplicação de técnicas de gamificação de forma planejada e organizada, o uso 

do Bloco Game demonstrou, nas disciplinas Desenvolvimento de Projetos, Inglês Técnico II, 

Linguagem Técnica de Programação III e Empreendedorismo, como a utilização de plugins 

pode potencializar a aprendizagem dos estudantes por meio do AVA.  

Como agenda de pesquisa aponta-se a necessidade de estudos que verifiquem a 

efetividade do Plugin Bloco Game em outros cursos/disciplinas de contextos diferentes ao 

aplicado, bem como pesquisas que possam auxiliar o professor a escolher quais plugins utilizar 

e como aplicar os recursos de cada um de forma a explorar todo o seu potencial.  
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