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Apresentação Inicial:
Navegando pelo Conteúdo



Este material didático, vinculado ao Programa de Mestrado

Profissional em Educação Física em Rede Nacional – PROEF, núcleo

Unimontes, é fruto da pesquisa intitulada Gamificação na Educação

Física: uma proposta pedagógica mediada pela plataforma Moodle.

O material didático aborda o uso da plataforma Moodle, aliada à

estratégia de gamificação, como ferramenta de ensino-aprendizagem

na disciplina de Educação Física

A cartilha tem como objetivo apresentar uma proposta de

implementação de uma abordagem gamificada na plataforma Moodle,

com o ensino de conteúdos da educação física na educação básica,

com o objetivo de melhorar o engajamento e a motivação dos

discentes.



O material didático pretende ser uma contribuição para o

crescimento e desenvolvimento de abordagens inovadoras e

eficientes para o ensino dos conteúdos dessa área. A integração da

tecnologia educacional com a Educação Física é relevante, pois essas

duas áreas desempenham um papel fundamental na formação dos

estudantes.

Nos últimos anos, a gamificação tem se tornado um tema de grande

destaque devido ao seu papel em incentivar o engajamento e facilitar

a conclusão de atividades, bem como promover a interação entre os

alunos. Essa abordagem tem sido estudada como uma estratégia

eficaz para aumentar a taxa de retenção de conhecimento e

promover o envolvimento dos alunos (Dos Santos Martins; Fernandes,

2016).



onde fazer esta gamificação?

Pensando na perspectiva de Ambientes Virtuais de Aprendizagem

(AVA), o Moodle é reconhecido como uma das plataformas

educacionais mais utilizadas globalmente. Sua popularidade decorre

principalmente de sua eficiência e da ampla gama de recursos e

plugins disponíveis (Moodle, 2023).

Desta forma, a utilização da plataforma Moodle, combinada com a

gamificação, poderia despertar o interesse dos alunos, promover a

interação e o engajamento e estimularia o desenvolvimento de

habilidades cognitivas e motoras. Essa abordagem pode tornar as

aulas mais atrativas, motivadoras e eficazes, contribuindo para a

melhoria do processo de ensino-aprendizagem.



Fluxograma: O Mapa da Ação



Análise da situação atual do ensino: Faça a
identificação do perfil de estudos dos discentes e
conhecimentos acerca da utilização de
computadores, internet e jogos.

2. Definição dos objetivos da gamificação:
Determine os objetivos que se deseja alcançar com
a implementação da abordagem gamificada.

3. Elaboração da plataforma gamificada: Selecione
as ferramentas e crie a plataforma, que serão
utilizadas para implementar a abordagem
gamificada.

Passos para gamificar



4. Desenvolvimento de atividades gamificadas: Crie
atividades gamificadas que sejam alinhadas com
os objetivos da gamificação e que se adaptem às
necessidades dos discentes.

5. Implementação nas aulas: Implemente as
atividades gamificadas nas aulas de educação
física, com o uso da plataforma selecionada.

6. Avaliação do processo: Avalie a eficácia da
abordagem gamificada, com base em indicadores
como engajamento dos discentes, aprendizagem e
motivação.

Passos para gamificar



Configurando Elementos
Gamificados no MOODLE: Um
Roteiro para os Docentes



O Moodle é uma plataforma

de aprendizado on-line que

oferece muitas opções

para configuração de

elementos gamificados. 

Aqui estão algumas dicas para configurar os elementos

gamificados no Moodle e tornar as atividades

gamificadas mais atraentes e interativas, incluindo

vídeos relecionados aos temas



Adicione componentes de gamificação 

O MOODLE oferece uma variedade de componentes gamificados que
podem ser adicionados às aulas, como os componentes de
gamificação de níveis, pontos, insígnias, recompensas e líderes.

Recomenda-se instalar algum plugin de gamificação,
como por exemplo, o “Bloco Game” ou “Level Up”.

Gamificação na Prática com a
Plataforma MOODLE

Gamificação no MOODLE com o uso do
Bloco Game

Configure regras de gamificação

É possível configurar regras de gamificação para tornar as
atividades mais desafiadoras e interativas. Por exemplo, é possível
estabelecer um limite de tempo para que os discentes completem 

as atividades ou estabelecer regras para que os
discentes recebam pontos extras por completar
atividades com certos critérios.

MOODLE AVANÇADO: Level-Up - Regras

instalando e configurando o plugin
Block Game no MOODLE

https://youtu.be/shge05pvyxc
https://youtu.be/shge05pvyxc
https://youtu.be/shge05pvyxc
https://www.youtube.com/live/TTHz6eEs-d0
https://www.youtube.com/live/TTHz6eEs-d0
https://www.youtube.com/live/TTHz6eEs-d0
https://www.youtube.com/live/TTHz6eEs-d0
https://youtu.be/5nUBLcQ8ZaE
https://youtu.be/YPSUYfORn0g
https://youtu.be/YPSUYfORn0g


Crie atividades gamificadas

O Moodle oferece muitas atividades gamificadas, como questões,
testes e atividades de construção de conteúdo. É possível
configurar essas atividades para que os discentes recebam

pontos, insígnias ou níveis por completá-las

MOODLE Plugin QuizVenture - Criando
um jogo de naves espaciais

Oficina de Gamificação no MOODLE

Crie avatares

Criar perfis de usuário com avatares é a ação de dar identidade e
personalidade a usuários em ambientes online, facilitando a
interação e aumentando o envolvimento. 

Peça aos seus alunos para criarem os avatares de
acordo com a preferência deles, para gerar uma
próximdade do perfil da platadorma com o usuário

TRANSFORME a sua FOTO REAL em um
AVATAR INCRÍVEL e GRÁTIS com IA

Como alterar o perfil de usuário e
adicionar uma foto no MOODLE

https://youtu.be/P_bV8mESGKo
https://youtu.be/P_bV8mESGKo
https://youtu.be/LdBExkjpB60
https://youtu.be/Uj_kSBXmiwU
https://youtu.be/Uj_kSBXmiwU
https://youtu.be/-OBFkOBwvHc
https://youtu.be/-OBFkOBwvHc
https://youtu.be/-OBFkOBwvHc


Adicione elementos de feedback

É importante fornecer feedback para os discentes sobre seu
desempenho em relação às atividades gamificadas, permitindo
que eles vejam seu progresso e seja motivado a continuar.

O Moodle oferece opções para fornecer feedback,
como comentários, sugestões e correções.

Elementos Da Gamificação [Ep1] -
Feedback

Incorpore uma narrativa

Adicione uma história envolvente que contextualize as atividades,
tornando a experiência mais cativante e significativa para os
participantes. A sugestão e incluir algum plugin de etapas, como

por exemplo, o plugin “Trail format” ou  “Learning map”

Narrativas na Gamificação

Vamos falar de Gamificação com o
Prof. Sam Adam

Estudo de caso com Jean Lucio -
Gamification na plataforma MOODLE

https://youtu.be/1fuwhYrQNmE
https://youtu.be/1fuwhYrQNmE
https://youtu.be/RaU7lDE-Efc
https://www.youtube.com/live/ZlZER42xGLQ
https://www.youtube.com/live/ZlZER42xGLQ
https://www.youtube.com/live/pNlVH8XhSgI
https://www.youtube.com/live/pNlVH8XhSgI


Crie um ambiente de COOPERAÇÃO E competição

Crie um ambiente competititivo e cooperativo entre os discentes,
tornando as atividades mais desafiadoras e motivações.

Entre a Competição e a Cooperação,
fique com os dois.

Crie atividades relevantes

Crie atividades que sejam despertem o interesse dos discentes,
tornando as atividades mais atraentes e motivadoras.

Metodologias Ativas no EaD com
MOODLE: Tipos, Benefícios e Como
Aplicar

https://www.youtube.com/live/Y-_E-tuGbEw
https://www.youtube.com/live/Y-_E-tuGbEw
https://youtu.be/FfZO5q75TVo
https://youtu.be/FfZO5q75TVo
https://youtu.be/FfZO5q75TVo


Metodologias Ativas: Educação Inovadora

Gamificação no MOODLE

MOODLE 3.9 para Educadores

Mediação Pedagógica no MOODLE

Ferramenta para gravação de videoaulas

Uso Educacional do Canva

Acessibilidade e Tecnologia

Gamificação para a Educação

H5P: Criação de Conteúdos Interativos

H5P: produzindo vídeos interativos - Aberto

Docência em EaD: Planejando o uso de
instrumentos e critérios nas avaliações on-
line

Mantenha-se atualizado

Mantenha-se atualizado com as tendências e novidades em
gamificação, aprendendo novas maneiras de tornar as atividades
mais interessantes e interativas.

Abaixo apresentamos links de cursos relacionados
ao conteúdo deste manual

https://mooc.cefor.ifes.edu.br/moodle/enrol/index.php?id=532
https://mooc.cefor.ifes.edu.br/moodle/enrol/index.php?id=530
https://mooc.cefor.ifes.edu.br/moodle/course/view.php?id=593
https://mooc.cefor.ifes.edu.br/moodle/course/view.php?id=548
https://mooc.cefor.ifes.edu.br/moodle/enrol/index.php?id=517
https://mooc.cefor.ifes.edu.br/moodle/enrol/index.php?id=496
https://mooc.cefor.ifes.edu.br/moodle/enrol/index.php?id=498
https://cursos.poca.ufscar.br/course/view.php?id=35
https://ufpraberta.ufpr.br/enrol/index.php?id=1695
https://ufpraberta.ufpr.br/enrol/index.php?id=2
https://cursos.poca.ufscar.br/enrol/index.php?id=56
https://cursos.poca.ufscar.br/enrol/index.php?id=56
https://cursos.poca.ufscar.br/enrol/index.php?id=56


Sugestões de atividades para
gamificar no MOODLE



Quiz competeitivo com classificação

Missões envolvendo vídeos, artigos e discussões

Desafios em grupo para resolução de problemas

Jogo de perguntas e respostas

Criação de conteúdos (vídeos,
infográficos) sobre temas específicos



Guiando a Avaliação de
Atividades Gamificadas:

Sugestões



A avaliação de atividades
gamificadas é essencial para
entender se os objetivos de
aprendizagem foram alcançados e
se a gamificação foi eficaz em
motivar e engajar os discentes. 

Aqui estão algumas orientações para avaliar atividades
gamificadas.



É importante estabelecer indicadores de
desempenho para medir o sucesso das
atividades gamificadas. Esses indicadores
podem incluir o número de pontos ou insígnias
ganhos, o número de atividades completadas,
o tempo de execução e a precisão das
respostas.

Use indicadores de
desempenho

A gamificação é projetada para motivar e
engajar os discentes. É importante avaliar se os
discentes estão se engajando com as atividades
gamificadas e se estão motivados para
continuar.

Avalie a engajamento
dos discentes

É importante avaliar se a gamificação está contribuindo para a aprendizagem dos
discentes. É possível fazer isso mediante testes ou questionários para avaliar o
conhecimento e a compreensão dos discentes antes e após a gamificação.

Avalie a aprendizagem
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