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RESUMO 

 

A utilização de Tecnologias da Informação e Comunicação (TICs) no âmbito escolar está cada 

vez mais frequente. Com o novo decreto de inclusão da computação na educação básica, fica 

ainda mais evidente a importância de utilizar recursos tecnológicos como ferramenta didática. 

Este trabalho tem como problema de pesquisa identificar qual a plataforma de gerenciamento 

de medalhas digitais é mais eficaz para o uso no contexto escolar dos alunos matriculados na 

educação de jovens e adultos. O principal objetivo é investigar a eficácia das plataformas Badgr 

e do sistema Logros de gerenciamento e atribuição de medalhas digitais online no contexto da 

educação de jovens e adultos (EJA), utilizando critérios de qualidade de software educacional 

e a exploração das funcionalidades nas plataformas. Foi realizado um estudo bibliográfico, bem 

como a utilização de artigos relacionados as palavras-chaves da pesquisa e a documentação 

oficial das plataformas na busca por dados e conceitos. Esta é uma pesquisa qualitativa do tipo 

exploratória e discute analisar e descrever os benefícios do uso dos sistemas Badgr e Logros 

como instrumento didático no processo de ensino da EJA, bem como avaliar os critérios de 

Interação Humano Computador (IHC) que foram definidos. Conclui-se que cada plataforma é 

eficiente em algum determinado ponto e possuem benefícios na sua utilização dentro do 

contexto da EJA, sendo a distribuição das certificações completa e de fácil adaptação a 

realidade do aluno na Badgr e a visualização e acompanhamento mais claro na Logros. Assim 

a utilização de medalhas virtuais dentro da sala de aula pode potencializar o processo de ensino 

aprendizagem, contribuindo para um melhor acompanhamento dos alunos. 

 
 
Palavras-chave: medalhas digitais, EJA, gamificação. 

 

 

 

  



 
 

   
 

Analysis of gamification platforms with a focus on digital medals as a computational 
support tool for teaching young people and adults 

 

ABSTRACT 

 

The use of Information and Communication Technologies (ICTs) in the school environment is 

becoming increasingly frequent, with the new decree of inclusion of computing in basic 

education it is even more evident the importance of using technological resources as a teaching 

tool. This work has as its research problem to identify which digital medal management 

platform is more effective for use in the school context for students enrolled in youth and adult 

education. The main objective is to investigate the effectiveness of the Badgr platforms and the 

Logros system for managing and assigning online digital medals in the context of youth and 

adult education (YAE), using educational software quality criteria and the exploration of the 

functionalities in the platforms. A bibliographic study was carried out, as well as the use of 

articles related to the research keywords and the platforms' official documentation in the search 

for data and concepts. This is qualitative research of exploratory type and discusses to analyze 

and describe the benefits of using the Badgr and Logros systems as a didactic instrument in the 

process of teaching EJA, as well as to evaluate the software engineering criteria that were 

defined. The conclusion is that each platform is efficient in a certain point and has benefits in 

its use within the context of EJA, being the distribution of certifications complete and easy to 

adapt to the student's reality in Badgr and the visualization and follow-up clearer in Logros. 

Thus, the use of virtual medals within the classroom can enhance the teaching learning process, 

contributing to a better monitoring of students.  

 

Keywords: Digital Badges, EJA, gamification. 
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1 INTRODUÇÃO 

Em fevereiro de 2022 foi aprovada no Conselho Nacional da Educação (CNE) uma 

norma que inclui o ensino de computação em toda a educação básica do país com o objetivo de 

complementar a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (MINISTÉRIO DA EDUCAÇÃO, 

2022), sendo assim, todos os estudantes terão aulas de informática desde o primeiro ano na 

escola até sua formação no ensino médio. Esse novo decreto abre novas possibilidades de 

adicionar a gamificação na vida escolar dos alunos, para desenvolver as habilidades 

relacionadas a competência digital. 

Tendo em vista a variedade tecnológica em que os alunos são expostos diariamente, 

para trabalhar com computação faz-se necessário o uso de técnicas de gamificação como um 

impulsionador do ensino-aprendizagem facilitando a inserção e a utilização de ferramentas 

virtuais, desenvolvendo novos processos didáticos educativos. Uma das técnicas que possui a 

capacidade de reconhecer os conhecimentos adquiridos pelos alunos, em um ambiente de 

acompanhamento virtual, são as plataformas de medalhas digitais.  

 O uso das plataformas online de medalhas digitais (virtuais) busca incentivar a obtenção 

de competências para a amplificação de suas habilidades. As medalhas virtuais estão 

disponíveis em plataformas de acompanhamento online e podem ser utilizadas no meio escolar 

para mensurar a aprendizagem dos alunos e fomentar a cultura digital que é uma das 

competências da BNCC que visa desenvolver as habilidades de produzir informações e 

conhecimentos e compreender as tecnologias digitais de forma crítica, significativa e ética 

(BRASIL,1996). 

Assim como é importante inserir os alunos da educação básica em atividades 

computacionais, é extremamente importante buscar os alunos que não conseguiram finalizar os 

estudos no tempo regular e estão matriculados na modalidade de ensino da Educação de Jovens 

e Adultos (EJA). 

O presente estudo tem como principal finalidade comparar as funcionalidades de duas 

plataformas online de gerenciamento e atribuição de medalhas digitais, com base em uma 

avaliação de critérios computacionais de acordo com os preceitos de Interação Humano 

Computador (IHC) analisando as características do sistema, e as habilidades do usuário final 

para a utilização no contexto da Educação de Jovens e Adultos (EJA). Com o intuito de discutir 

e analisar qual é a plataforma mais eficaz para esse contexto, qual a mais incentivadora capaz 
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de promover o interesse dos alunos e aumentar a participação nas aulas e o interesse em novas 

aprendizagens. 

Dentro desse contexto definiu-se analisar e discutir as características principais dos 

sistemas Badgr e do sistema Logros, descrevendo as diferenças entre essas plataformas e 

identificando as vantagens e desvantagens do seu uso do ponto de vista do professor e dos 

alunos, fazendo uma comparação funcional das plataformas com alguns pontos de destaque de 

cada uma delas relacionados com a realidade dos alunos da EJA e considerando dimensões da 

avaliação computacional das metas de usabilidade de  IHC. 

Para desenvolver essa análise foram exploradas as duas plataformas e sua 

funcionalidade de gerenciamento de medalhas virtuais Badgr e Logros, dois sistemas online, 

com o intuito de analisar qual o mais adequado para auxiliar no ensino aprendizagem dos alunos 

matriculados na EJA, fazendo com que o seu uso potencialize o processo de ensino 

aprendizagem contribuindo para um melhor acompanhamento dos alunos.  

Para o efetivo desenvolvimento dos objetivos em um corpo consistente de análise e 

argumentação, adota-se como processo metodológico uma pesquisa descritiva, com abordagem 

qualitativa, com base em um estudo comparativo da exploração das plataformas e do conteúdo 

das obras de diferentes autores, em uma revisão bibliográfica e documental que permite um 

maior aprofundamento sobre o tema da pesquisa, conceituando a gamificação e as medalhas 

digitais, e descrevendo, após utilizar na prática as plataformas, suas principais características. 

Para alcançar o seu objetivo central, este trabalho encontra-se estruturado em 5 

capítulos, sendo esta introdução o primeiro deles. No próximo capítulo são apresentados os 

conceitos principais sobre gamificação, medalhas digitais, avaliação de software, educação de 

jovens e adultos. O capítulo 3 descreve como foi realizada a pesquisa, as fontes de estudo e 

como as informações foram analisadas. As comparações e características principais de cada 

uma das plataformas, incluindo uma discussão sobre a análise, são apresentadas no capítulo 4 

e no capítulo 5 são apresentadas as conclusões. 
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2 REFERENCIAL TEÓRICO 

Ao longo dos anos as tecnologias têm se modificado e a metodologia abordada pelos 

professores em sala de aula precisa acompanhar essas inovações tecnológicas, trazendo 

materiais mais atrativos para os alunos utilizando as tecnologias de informação e comunicação 

(TIC) para modernizar as ferramentas didáticas. As TICs são um aliado forte para o 

desenvolvimento do aluno e para aumentar a sua motivação nos estudos. 

 

Quando o professor utiliza de alguma ferramenta digital no trabalho pedagógico, o 
aluno é capaz de ter um melhor aprendizado e se mostrar mais interessado no que está 
sendo transmitido. Com um conteúdo multimídia, o estudante pode ter um contato 
aprofundado do que realmente está sendo ensinado, pois faz ele utilizar melhor os 
seus sentidos, tornando mais significativa quando comparado com um texto, 
oferecendo assim um maior poder de assimilação e retenção (PEREIRA; LEAL, 2016, 
p. 2). 

 

Sendo assim, não adianta apenas o professor manter-se atualizado com as novas TICs 

ele precisa incorporar no seu trabalho pedagógico para tornar suas aulas mais dinâmicas. 

Introduzindo o aluno em aulas participativas em que ele consiga desenvolver novas habilidades 

relacionadas ao mundo digital. Esse primeiro passo parte diretamente do professor que precisa 

buscar atividades que refletem na realidade do aluno e do mundo tecnológico atual. 

 
Atualmente, a tecnologia está em todos os lugares, em casa, nas ruas, nos comércios, 
e inclusive nas escolas. As instituições de ensino estão se adaptando aos poucos, e 
essa mudança é fundamental para a sobrevivência das mesmas, e é vital que os 
professores também acompanhem tal mudança (PEREIRA; LEAL 2016, p. 3). 

 

Esse movimento não depende apenas do professor, mas da escola como um todo. O 

aluno já faz parte do mundo digital, então a iniciativa de utilizar meios tecnológicos e criar 

ambientes propícios a isso deve vir da instituição, pois segundo Pereira e Leal (2016) as novas 

tecnologias desempenham um papel positivo na educação e podem ser úteis para o ensino 

quando utilizadas de forma correta. 

Diante do contexto apresentado torna-se necessário incluir a Gamificação dentro da sala 

de aula, o termo gamificação é definido por Deterdint (2011) como uma forma de utilizar os 

elementos de design de jogos em contextos não relacionados a jogos. Ele também explica que 

o termo se originou na indústria de mídia digital. Segundo Alves e Maciel (2014), esse 

fenômeno de utilizar a gamificação se dá pelo crescimento da indústria de vídeo game na 
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sociedade, “tornando-se a indústria do setor de entretenimento que mais cresce no mundo e 

ocupando papel principal como elemento da cultura”.  

 
O uso de TIC na educação é amplamente disseminado e utilizado por educadores no 
intuito de capacitar e potencializar as habilidades dos alunos ao serem incorporados 
nas práticas e processos educacionais. Vargas e Kurtz (2016) defendem o estímulo do 
pensamento reflexivo dos alunos no Brasil, e mencionam o Plano Nacional de 
Educação (PNE), o qual reforça a utilização pedagógica das tecnologias da 
informação e da comunicação (VARGAS; KURTZ, 2016 apud PEREIRA, 2019, p. 
22). 

 

O uso das TICs está diretamente ligado ao conceito de Gamificação e deve ser o norte 

do planejamento das atividades, pois segundo Pereira (2019) a gamificação é uma forma de 

incentivo a participação que se fundamenta em aplicar em sala de aula conceitos e dinâmicas 

de jogos que vai ao encontro com o que Pereira e Leal (2016) definiram. 

Sendo assim, entende-se que o uso de estratégias de gamificação pode trazer grandes 

benefícios para os alunos e pode ser um recurso que vai além da sala de aula, refletindo na vida 

pessoal do aluno.  

 
[...] a gamificação como estratégia motivacional pode contribuir para a diminuição da 
taxa de evasão investigando aspectos motivacionais, como empatia, diversão, desafio, 
envolvimento, curiosidade, melhoria da aprendizagem, maior interação entre os 
participantes, obtenção de recompensas, etc. (PEREIRA, 2019, p 12) 

 

Dentro de gamificação existem diversas abordagens que podem ser utilizadas. Uma 

pesquisa feita por Chang e Wei (2016) apresenta as melhores estratégias de gamificação que 

podem ser utilizadas para engajar o aluno no Moodle, um Ambiente Virtual de Ensino e 

Aprendizagem. Elas são apresentadas na Tabela 1.  

  



12 
 

   
 

Tabela 1 -Top 10 most engaging gamification mechanics in MOOCs. 

Gamification mechanics  Contributi
on (%)  

Accumulative 
contribution (%)  

GM1: Virtual goods.  9.52  9.52  
GM23: Redeemable points.  8.45  17.97  
GM31: Team leanderboards  7.34  25.30  
GM5: Where’s Wally Game  4.76  30.06  
GM13: Trophies and badges  4.61  34.67  
GM38: Peer grading  4.15  38.82  
GM40: Peer emoticon feedback  3.93  42.74  
GM6: Memory-game interactions   3.31  46.05  
GM9: Check points  2.89  48.94  
GM24: Skill points  2.74  51.68 

Fonte: Chang e Wei (2016, p.8) 

Segundo Chang e Wei (2016), o que leva o aluno a ter uma menor eficiência na 

aprendizagem é o fato de o planejamento e o desenvolvimento das atividades não estarem 

diretamente focadas em manter o aluno interessado no conteúdo, e as estratégias de gamificação 

descritas na Tabela 1 podem auxiliar o professor a desenvolver um conteúdo que desperte a 

atenção e o interesse do aluno. 

Os resultados da Tabela 1 refletem numa pesquisa de campo aplicada por Chang e Wei 

(2016), que mostra de forma classificatória quais as estratégias foram consideradas mais 

adequadas na gamificação de um curso na modalidade de Educação a Distância (EAD). 

Dentre as estratégias listadas como mais eficientes, escolheu-se utilizar e detalhar a 

quinta colocada GM13: Trophes and badges, ela é apresentada em quinto lugar, mas foi 

destaque na conclusão da pesquisa como uma das abordagens mais envolvente.  A “gamificação 

acontece a partir da utilização de medalhas como recompensas por condições cumpridas.” 

(ALVES; MACIEL, 2014). No caso, as medalhas “[...] são artefatos virtuais concedidos a 

usuários que completam atividades específicas, e podem ser entendidos como representações 

digitais de uma habilidade ou conhecimento adquirido.” (ALVES; MACIEL, 2014). 

Nessa estratégia, a gamificação é empregada na forma de tabelas de classificação onde 

os alunos podem receber pontos e medalhas para aumentar a motivação, que vai ao encontro ao 

pensamento de que a utilização de medalhas e troféus foi escolhida como uma das abordagens 

mais envolventes (CHANG, WEI, 2016). Apesar do uso de medalhas como recompensa estar 
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em quinto lugar, no final da pesquisa de Chang e Wei (2016) a estratégia de medalhas e troféus 

é apresentada como a mais envolvente entre as quarenta técnicas analisadas na pesquisa. 

Sendo assim se torna fundamental entender como essas medalhas virtuais, que 

consistem em um importante mecanismo computacional, podem ser aplicadas no contexto 

educacional, sendo necessário um planejamento prévio com definição dos conteúdos que serão 

abordados, do tipo de medalha que será disponibilizado e qual será a avaliação necessária para 

o usuário adquirir a medalha. 

Considerando que o planejamento é o passo fundamental para aplicar a técnica de 

gamificação, pode-se inferir que o tipo de plataforma que será utilizado pode influenciar 

diretamente no planejamento e no resultado. Pensando no software como uma ferramenta 

didática educacional que será utilizado para a aplicação da técnica, deve-se levar em 

consideração alguns pontos.  

 
Ambientes educacionais têm por objetivo apoiar o ensino e aprendizado de um 
conteúdo. Os sistemas podem se destinar a oferecer material instrucional àqueles que 
estão fisicamente remotos, ou cujos horários disponíveis não se encaixam em horários 
determinados por estabelecimentos de ensino, ou ainda complementar o ensino sendo 
feito em sala de aula. A interface destes sistemas deve permitir não apenas a interação 
do usuário com o sistema, mas o aprendizado de um conteúdo. Desta forma, métodos 
de avaliação para este domínio devem permitir não apenas a apreciação de qualidades 
de uso da interface, mas também se ela consegue atingir com qualidade seus objetivos 
educacionais (PRATES; BARBOSA, 2003, p. 44). 

 

Para alguns pesquisadores os softwares educacionais são avaliados como uma extensão 

de interação-humano-computador (IHC) levando em conta os objetivos educacionais 

integrando-os com os aspectos de usabilidade e aprendizagem (PRATES; BARBOSA, 2003). 

Já para Rocha e Campos (1993), a avaliação de software educativo se dá atribuindo critérios 

que definem os atributos possíveis de avaliação e os objetivos de qualidade para determinar as 

propriedades gerais que o software deve ter, considerando fatores e subfatores de qualidade que 

podem ser analisados, os quais são descritos na Tabela 2. 
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Tabela 2- Fatores e Subfatores de Qualidade de Programas 

SUBFATORES    DEFINIÇÕES  
CLAREZA  Funções codificadas de forma clara e de fácil 

entendimento   
CONCISÃO   Funções implementadas com a quantidade mínima de 

código   
ESTILO   Codificação com recursos que facilitam a compreensão 

do código   
MODULARIDADE   Implementação do programa com uma estrutura o mais 

independente possível de outros módulos   
DISPONIBILIDADE   Atualização do programa e de sua documentação   
ESTRUTURA   Organização hierárquica das partes que compõem o 

programa   
RASTREAMENTO   Encaminhamento através do programa e de sua 

documentação   
PRECISÃO   Exatidão dos cálculos e resultados de forma que 

satisfaça a utilização pretendida pelos usuários   
COMPLETEZA   Implementação de todas as funções especificadas   
NECESSIDADE   Implementação apenas das funções que foram 

especificadas   
ROBUSTEZ   Resistência do programa a situações hostis   
SEGURANÇA   Habilidade de evitar falhas que possam provocar 

consequências desastrosas   
OPORTUNIDADE AMENIDADE 
AO USO   

Produção de resultados em tempo hábil Interação com 
o usuário de forma simples e natural, segundo suas 
aptidões   

VERIFICABILIDADE   Facilidade de avaliar o programa com relação à sua 
forma de representação   

VALIDABILIDADE   Facilidade de avaliar se o programa executa a função 
para a qual foi desenvolvido 

Fonte: Rocha e Campos (1993, p. 35) 

 

Para cada fator definido na Tabela 2 são atribuídas medidas que variam de 0 a 1, onde 

0 representa a avaliação negativa e 1 a mais positiva, considerada uma medida do tipo binária 

(ROCHA; CAMPOS, 1993) conforme apresentado na Figura 1. 

Figura 1 – Medida dos Critérios 

 
Fonte: Rocha e Campos (1993, p. 40) 
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Já para Ozonias Junior e Aguiar (2018) os tópicos para a avaliação dos softwares 

educacionais partiram de uma pesquisa feita com 48 (quarenta e oito) especialistas da área de 

Engenharia de Software e Engenharia de Usabilidade a fim de definir quais os melhores 

critérios para um software ser considerado de qualidade considerando a diversidade de software 

educativo (SE). Ele apresenta uma taxionomia de critérios para avaliação de software educativo 

(TaCASE) utilizando 14 (quatorze) abordagens retiradas da literatura (Figura 2). Tendo como 

resultado os critérios apresentados na Figura 3. 

Figura 2 - TaCASE para Qualidade de Software 

 
Fonte: Ozonias Junior e Aguiar (2018, p. 302) 
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Figura 3 - TaCase para Qualidade de Uso 

 
Fonte: Ozonias Junior e Aguiar (2018, p. 303) 

A qualidade de software é definida segundo Pressman (2011, p. 724) como uma 

“conformidade a requisitos funcionais e de desempenho explicitamente declarados, a padrões 

de desenvolvimento claramente documentados e a características implícitas que são esperadas 

de todo software profissionalmente desenvolvido”.  

Analisando os critérios de qualidade de SE apresentados por Ozonias Junior e Aguiar 

(2018) e por Rocha e Campos (1993) alguns pontos se repetem fazendo com que se tornem 

essenciais para uma avaliação completa e eficaz de um software. 

Ainda em IHC uma grande parte considera a experiência do usuário final como uma 

preocupação para a análise dos sistemas computadorizados, não só o foco na usabilidade e na 

melhoria da eficiência e da produtividade (PREECE et al, 2002). Para contemplar o usuário 

final de um software educacional alguns pontos devem ser levados em consideração que podem 

ser visualizados na Figura 4. 
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Figura 4 – Metas de Usabilidade 

 

Fonte: Preece et al. (2002, p 19) 

 

São definidas as metas de usabilidade conforme Preece (2002) da seguinte forma: 1) 

Eficaz - é a relação entre as expectativas e o desempenho do sistema; 2) Seguro no uso - o 

quanto protege os usuários de situações indesejadas; 3) Boa Utilização - avalia as 

funcionalidades do sistema; 4) Fácil entendimento – avalia a capacidade de aprendizagem, o 

quão fácil é para o usuário aprender; 5) Fácil de lembrar - avalia o quão fácil é para o usuário 

memorizar; 6) Eficiente no uso - mede a eficiência do sistema, o auxílio na execução das tarefas 

(Figura 4) . 

Além das metas de usabilidade com a inserção das tecnologias da comunicação e 

informação (TIC) sendo mais presentes no dia a dia faz-se necessário levar em consideração 

também as metas de experiência do usuário que " essas metas são relatadas em termos 

subjetivos. Espera-se que um sistema possa proporcionar experiências agradáveis, satisfatórias, 

divertidas, interessantes, úteis, motivadoras, esteticamente apreciáveis, compensadoras e/ou 

emocionalmente adequadas." (PASSOS, SILVA 2010). 
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Levando em consideração os estudos e definições já elaboradas sobre avaliação de 

software, conclui-se que a avaliação depende diretamente da experiência do usuário, no 

próximo capítulo apresenta-se a metodologia para a análise de usabilidade das plataformas 

considerando o contexto da educação de jovens e adultos na visão do professor e do aluno.  
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3 METODOLOGIA  

O presente estudo consiste em uma pesquisa qualitativa, de caráter descritivo, que, “[...] 

tem como objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torná-lo 

mais explícito. Geralmente, assume a forma de pesquisa bibliográfica e estudo de caso” (GIL, 

2002, p.41). 

Diante de tantas possibilidades de plataformas de gerenciamento e atribuição de 

medalhas digitais dentro deste trabalho são avaliados os conceitos de usabilidade da Badgr e da 

Logros, tanto na visão do professor quanto na visão do aluno dentro da realidade do ensino da 

EJA. 

Inicialmente foi realizada uma pesquisa no Google Acadêmico por artigos relacionados 

ao tema, com as palavras chaves “medalhas digitais”, “gamificação” e “eja” para iniciar uma 

contextualização do problema de pesquisa, trazendo os conceitos principais vinculados a esse 

trabalho e analisar o estado da arte. Logo após foi realizada uma nova pesquisa por artigos 

relevantes com as plataformas-alvo do trabalho “Badgr” e “Logros” para descrever as principais 

características comportamentais de cada uma das ferramentas. As buscas ocorreram entre 

março, abril e maio de 2022. 

Foram incluídos nesta pesquisa apenas os artigos científicos considerados relevantes 

para o tema, nos idiomas português, inglês e espanhol, que trouxeram explicações para os 

conceitos-chave da pesquisa para analisar a eficácia das plataformas de medalhas digitais no 

contexto da EJA, considerando os quesitos de avaliação de software e IHC.  

Concluídas essas pesquisas conceituais realizou-se uma busca primária baseada na 

exploração prática das plataformas e observou-se os pontos definidos como critérios de 

avaliação. Essa lista de critérios foi elaborada a partir de outros trabalhos que envolvem a 

avaliação de softwares educativos, pois a definição de software educativo é auxiliar nos 

objetivos pedagógicos e é exatamente esse o motivo para utilizar essas ferramentas em sala de 

aula.  

Este trabalho consiste em analisar os critérios levantados de qualidade de software 

educativo em plataformas de distribuição e compartilhamento de medalhas virtuais. Os critérios 

que serão utilizados para medir a usabilidade das plataformas podem ser vistos na Tabela 3, 
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eles foram avaliados para cada funcionalidade, seguindo a tabela Likert, classificada de -1 –

nenhuma facilidade, 2 – pouca facilidade, 3 – indiferente, 4 – fácil execução e 5 – alta facilidade. 

Tabela 3 – Critério de Avaliação usados nas plataformas 
Critérios Gerais de Avaliação 1 2 3 4 5 

Cadastro na Plataforma      
Criação de Medalhas      
Visualização de Medalhas      
Conquista das Medalhas      
Compartilhamento      

Fonte: Elaborado pela autora (2022). 

 

Sendo assim, a partir de todas as referências pesquisadas e apresentadas de diferentes 

autores este trabalho vai analisar os critérios conforme a Tabela 3 visa analisar os critérios 

essenciais levando em consideração a experiência de utilização do usuário que será detalhada 

no próximo capítulo. 

 Para cada uma das plataformas foi observado cada uma das funcionalidades e os dados 

foram analisados qualitativamente, a partir da coleta das informações primárias de exploração 

baseadas na abordagem walkthrough.  

A abordagem walkthrough se baseia em um estudo exploratório em que são simuladas 

diversas tarefas selecionadas para cobrir as metas gerais de utilização dos usuários (CHAN; 

ROCHA, 1996). As tarefas são realizadas e são preenchidos alguns formulários com os 

feedbacks, e "o método leva em conta as metas do usuário, as tarefas que ele deve concluir para 

atingir tais metas, o conjunto de ações que devem ser executadas para concluir a tarefa, a 

percepção, a interpretação e a avaliação do resultado dessas ações." (CHAN; ROCHA, 1996). 

As funcionalidades definidas para a avaliação das plataformas são: Cadastro na 

Plataforma; Criação de Medalhas; Visualização das Medalhas; Conquista das Medalhas e 

Compartilhamento de Medalhas. Para cada uma das tarefas foi preenchida uma tabela (Tabela 

3) atribuindo uma nota referente aos passos necessários para finalizar a tarefa segundo a escala 

Likert. 
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4 PLATAFORMA BADGR 

 
Neste capítulo apresenta-se a exploração prática da plataforma Badgr, contendo uma 

descrição detalhada das características do sistema, a partir da execução das funcionalidades 

definidas.   

O primeiro projeto com intuito de proporcionar um espaço dedicado a visualização, 

atribuição e compartilhamento de medalha digital foi o Mozilla Open Badges (Figura 5) que 

começou em 2011 uma plataforma web que disponibilizava esse serviço de gerenciamento de 

medalha digital, como um dos principais incentivo a utilização na descrição da plataforma vem 

a indicação de que o ensino acontece em qualquer lugar e “O projeto Open Badges da Mozilla 

está trabalhando para resolver esse problema, tornando mais fácil para qualquer um, emitir, 

ganhar e exibir conquistas na web por meio de uma infraestrutura compartilhada.” (SKIPPER, 

2019) 

 
Figura 5 – Logo Mozilla Open Badges 

 
Fonte: Badgecraft 

  
Em 2019 a plataforma Mozilla Open Badges foi incorporada pela plataforma Badgr 

sendo 100% compatível com as suas funcionalidades iniciais. Todos os usuários com conta no 

Mozilla Open Badges migraram suas medalhas criadas e conquistadas para esse novo ambiente 

online Badgr (Figura 6) que será descrito a seguir. 

 

Figura 6 – Mozilla para Badgr 

 
Fonte: Skipper (2019) 



22 
 

   
 

A Figura 7 contém o logo oficial da plataforma Badgr que apresenta o conceito de 

backpack, uma ideia de mochila, onde todos os títulos são armazenados. É uma espécie de 

espaço para guardar e emitir todas as conquistas em um só lugar. Os usuários que já utilizavam 

o Mozilla Open Badges têm integração total entre as plataformas podendo fazer upload de todas 

as suas medalhas nessa nova plataforma. 

 

Figura 7 - Logo nova Badgr 

 

Fonte: Badgr. 

4.1 Cadastro na Plataforma 

 

A plataforma pode ser acessada no Uniform Resource Locator1 (URL) 

https://info.badgr.com/ que é um domínio já existente, para logar na plataforma localiza-se a 

opção de sign up free para criar um perfil novo ou em sign In para entrar em uma conta já 

existente. Para criar uma conta o usuário precisa definir uma localidade e as opções são United 

States, Europe, Canada e Australia conforme Figura 8 que estabelece o local onde os dados 

serão armazenados. As localidades representam os servidores locais disponíveis para conexão. 

  

Figura 8 – Escolha de Localidade 

 

Fonte: Badgr. 

Para criar uma nova conta no Badgr podem ser utilizadas contas já existentes em 

plataformas como Facebook, Google, Microsoft, Linkedin, Temenos e Twitter, ou pode ser 

 
1 Localizador Uniforme de Recursos 
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utilizado um e-mail pessoal para a criação. É feita é uma validação onde o Badgr encaminha 

para o e-mail um código de verificação para poder autenticar o acesso. Após a autenticação é 

apresentado os termos de serviço com a opção de concordar com os termos e continuar. 

Finalizando essas etapas iniciais chega-se à tela de início da plataforma (Figura 9). 

Figura 9 – Tela Inicial Badgr 

 

Fonte: Badgr. 

4.2 Medalhas 

 

As medalhas são imagens que podem ser escolhidas pelo emissor além de definir todas 

as informações sobre a habilidade que ela está representando cada uma das competências 

adquiridas são completamente editáveis para quem for emitir os certificados na plataforma. 

(SKIPPER, 2019) 

Em sua estrutura as medalhas digitais possuem os parâmetros definidos pelo protocolo 

open badge e essas características são listadas na Figura 10, onde podemos visualizar a imagem 

que representa a medalha e todos os dados que descrevem a informações da certificação 

conforme a especificação da IMS Global (2018). 
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Figura 10 – Metadados Badgr 

 

 

Fonte: Skipper (2019) 

 

Para conseguir conceder medalhas o primeiro passo a ser feito dentro da plataforma é 

criar um perfil de emissor. O formulário no Apêndice A representa o emissor que foi criado 

para testar a usabilidade, na descrição devem ser assinalados os tipos de medalhas que serão 

emitidas e o público que receberá.  No Apêndice B está a imagem que foi construída no Canva 

para esse emissor. Na Figura 11 encontra-se o resultado final do emissor que foi criado para 

testes de usabilidade para fins de estudos neste trabalho. 

 

Figura 11 – Emissor de Medalhas 

 

Fonte: Elaborado pela autora (2022). 
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Após a criação do emissor as medalhas podem ser estruturadas, as medalhas são 

símbolos da certificação de um conhecimento adquirido, ficam relacionadas ao emissor 

responsável neste caso o emissor é Trabalho de Conclusão de Curso e a certificação criada 

(Figura 12) é Introdução a Informática como pré-requisitos o único critério é assistir a um vídeo 

no Youtube sobre a diferença entre Hardware e Software.  

Figura 12 – Medalhas Badgr 

 

Fonte: Elaborado pela autora (2022). 

 

4.3 Visualização de Medalhas 

 
O Badgr concede um espaço para emissão de novas medalhas e também para a 

visualização das medalhas conquistadas. Na Figura 13 podemos ver a lista das pessoas que 

conseguem emitir uma medalha, elas são chamadas de funcionários do emissor que neste caso 

seria o professor responsável. 

 
Figura 13 – Lista de Pessoas Emissoras 

 
Fonte: Badgr. 
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Na tela inicial do usuário é possível ver as medalhas que foram conquistadas (Figura 

14). Dessa maneira fica claro o histórico de conquistas do usuário. Consegue-se visualizar a 

data que a medalha foi conquistada, o emissor responsável, além de apresentar a quantidade de 

selos (medalhas) e de emissores sendo também uma possibilidade para grandes quantidades de 

medalhas agrupar pelo emissor. 

 

Figura 14 – Medalhas conquistadas 

 
Fonte: Badgr. 

 

4.4 Conquista das Medalhas 

 

As medalhas são distribuídas aos destinatários que atingiram os pré-requisitos por e-

mail, sendo assim somente o emissor responsável pode enviar uma medalha. O emissor pode 

escolher a quantidade de pessoas que vai receber as medalhas que pode ser de duas formas: 

• Individualmente onde o emissor vai enviar separadamente para cada pessoa que 

conseguiu cumprir os critérios de avaliação definidos; 

•  Em massa, onde pode ser carregado um arquivo csv contendo os dados de cada um 

dos usuários com os seguintes campos: E-mail, Nome Destinatário, Narrativa, URL, Data de 

emissão e Data de validade. 

Esse envio é feito pelo emissor responsável pelas medalhas após ter validado que os 

usuários alcançaram todas as metas definidas na descrição de uma medalha. O usuário recebe 
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por e-mail a certificação que pode ser acessada diretamente por um link que encaminha 

diretamente para a plataforma. 

 

4.5 Compartilhamento de Medalhas 

 
As medalhas apresentadas na mochila do Badgr disponíveis no perfil do usuário, podem 

ser compartilhadas através de diversas plataformas ou diretamente adicionada no perfil do 

Linkedin, Facebook, Twitter ou Pinterest. Podem ser compartilhadas por link e também por 

HyperText Markup Language2 (HTML) conforme a Figura 15. 

 

Figura 15 – Compartilhamento da Badgr 

c  

Fonte: Badger. 

 

O sistema oferece a possibilidade de o usuário visualizar a medalha no formato de 

certificado, esse certificado pode ser impresso, salvo no formato de PDF ou compartilhado em 

qualquer uma das plataformas listadas na Figura 15. 

 

4.6 Critérios de Desenvolvimento 

 

Além de ser uma plataforma para utilização online o Badgr também é um software de 

código livre que pode ser integrado em outras plataformas já existentes. Cerca de mais de 1450 

organizações emitem open badges (SKIPPER,2019). O site disponibiliza uma Application 

 
2 Linguagem de Marcação de HiperTexto 
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Programming Interface3 (API) que pode ser utilizada para integração em outros softwares e 

também uma collection no POSTMAN4. 

 

 

 

  

 
3 Interface de Programação de Aplicativos 
4 Postman é uma plataforma de API para desenvolvedores projetar, construir, testar e iterar suas APIs. 
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5 PLATAFORMA LOGROS 

 

O Plan Ceibal é um projeto socioeducativo do Uruguai que "promove a integração da 

tecnologia na educação para melhorar a aprendizagem e promover processos de inovação, 

inclusão e crescimento pessoal."(ANEP; PLAN CEIBAL,2021) com objetivo principal de 

incluir tecnologias digitais na educação. Dentro do ecossistema do Plan Ceibal existem algumas 

plataformas cadastradas para ser usadas no contexto educacional e eles são responsáveis pelo 

sistema Logros que utiliza o sistema de atribuição de medalhas virtuais (Figura 16). 

Figura 16 – Logo da Logros 

 
Fonte: ANEP; Plan Ceibal. 

Utiliza-se a plataforma Logros para incentivar dentro das escolas o acompanhamento 

dos alunos através da funcionalidade de certificações digitais, a plataforma Logros 

desenvolvida para ser utilizada na rede pública de ensino no Uruguai baseia-se no uso das 

medalhas virtuais como ferramenta de gamificação para avaliar o desempenho e a evolução da 

aprendizagem dos alunos. 

 

5.1 Cadastro na Plataforma 

 

Para realizar o acesso a plataforma Logros precisa-se solicitar um usuário de acesso ao 

ambiente, esse acesso é concedido por id individual de cada pessoa que no Uruguai é o 

equivalente ao cadastro de pessoa física (CPF) aqui no Brasil. Esse cadastro inicial é feito pelo 

engenheiro de software responsável pelo projeto a partir de uma solicitação do Plan Ceibal. É 

uma plataforma online e para fazer o login e acessar o ambiente após a criação do cadastro é só 
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indicar o número do id no sistema não existe senha de acesso, nem a possibilidade de 

personalização dos perfis. 

 

Figura 17 – Tela Inicial do Logros 

Fonte: Logros Ceibal   

 

Na figura 17 apresenta-se a tela inicial do sistema Logros após a realização do login, 

são agrupadas as medalhas por trilha de conhecimento sendo elas: artes e ciência, biblioteca, 

comunidade, CREA, matemática e as medalhas disponibilizadas para o projeto Red Global de 

Aprendizajes.   

 

5.2 Medalhas 

 

As medalhas no sistema Logros seguem o protocolo de Open Badges, sendo assim todas 

são armazenadas dentro de um banco de dados com uma imagem, a descrição da medalha e os 

critérios para desbloquear a conquista. Dentro do sistema não existe a possibilidade de um 

usuário incluir uma nova medalha, deve ser feito um planejamento prévio de quais as medalhas 

serão utilizadas durante o ano letivo e as mesmas devem ser informadas para o engenheiro 

responsável pela plataforma. 

Como exemplo de uso no projeto Red Global a plataforma Logros é utilizada em 

conjunto com o Sistema de Evaluación de Aprendizajes (SEA) e a representação de cada 

medalha se dá através de uma imagem, uma descrição e os critérios para conquista-la. Com o 
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objetivo principal de gamificar as aulas utilizam as imagens de personagens conhecidos nas 

medalhas referenciando para cada um o eixo temático correspondente, sendo assim, cada 

competência adquirida está relacionada a um personagem simbólico (Figura 18). 

 

Figura 18 – Medalhas no Logros 

 

Fonte: ANEP; Plan Ceibal (2021) 

 

As medalhas são compostas pela imagem do personagem, podem conter a dimensão e 

um formato diferente indicando o nível, elas proporcionam uma narrativa em torno do 

personagem escolhido despertando a curiosidade dos estudantes para aprender um conceito ou 

conteúdo de difícil compreensão. (ANEP; PLAN CEIBAL, 2021) A descrição de uma medalha 

pode ser vista na Figura 19. 

 

Figura 19 – Descrição das Medalhas do Logros 

 

Fonte: ANEP; Plan Ceibal (2021) 

 

Como possível aplicação as medalhas podem ser vinculadas a competências que estão 

sendo trabalhados com os alunos (ANEP; PLAN CEIBAL, 2021) sendo assim podem ser 
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adaptadas e construídas para qualquer conteúdo de aprendizagem, desde que sejam previamente 

planejadas e solicitada a inclusão para os responsáveis pelo projeto. 

 

5.3 Visualização de Medalhas 

 
A visualização das medalhas é mais organizada e mais intuitiva, de forma que o docente 

consegue acompanhar cada uma das suas turmas podendo alterar entre elas e tendo uma visão 

geral dos estudantes de cada turma (Figura 20) os nomes dos alunos são apresentados em lista 

e o número de medalhas conquistadas também é de fácil visualização fazendo com que o 

acompanhamento do desempenho individual dos alunos se torne mais claro. Ele apresenta o 

número de medalhas total disponível para a turma e o número de medalhas que o aluno 

conquistou. 

 

Figura 20 - Visão Geral Docente 

 
Fonte: ANEP; Plan Ceibal (2021) 

 

Na Figura 21 podemos observar que além de acompanhar a turma o professor tem a 
possibilidade de ver o histórico individual de cada aluno com as medalhas já adquiridas e a 
quantidade que ainda falta conquistar. 
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Figura 21 – Visão individual docente 

 

Fonte: ANEP; Plan Ceibal (2021) 

 

Na visão do aluno a tela inicial contém as medalhas disponíveis para serem 

conquistadas, as medalhas que foram conquistadas e as medalhas arquivadas uma guia que 

armazena as medalhas dos anos anteriores do aluno (Figura 22). 

  

Figura 22 - Visualização dos alunos 

 

Fonte: ANEP; Plan Ceibal (2021) 
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5.4 Conquista das Medalhas 

 

Todos os alunos cadastrados no sistema da Logros conseguem visualizar todas as 

medalhas, as que já foram conquistadas de forma colorida e as que ainda faltam ser adquiridas 

numa cor mais cinzenta, sendo assim os alunos conseguem ter uma visão geral das medalhas 

que possuem e quais as próximas medalhas podem conquistar, entretanto os alunos só 

conseguem obter as medalhas que foram planejadas para sua turma. Para o professor o trabalho 

é de monitoramento do desempenho dos alunos. 

Para conceder as medalhas na Logros necessita-se de uma lista com o nome de todos os 

usuários que cumpriram os requisitos e estão aptos a receber essa conquista. Essa lista é enviada 

ao engenheiro de software responsável pela aplicação que carrega o arquivo no servidor 

atualizando os ganhadores das medalhas. Algumas medalhas são atribuídas automaticamente 

na Logros são as medalhas relacionadas com o uso da plataforma. 

 

5.5 Compartilhamento de Medalhas 

 

As medalhas concedidas pelo sistema da Logros podem ser visualizadas no portal e 

também podem ser compartilhadas no Facebook e no Twitter e podem ser baixadas em um 

arquivo PDF, contendo a imagem, a descrição da certificação e as metas definidas para alcançar 

aquela medalha. 

 

5.6 Critérios de Desenvolvimento 

 

A plataforma Logros é de uso exclusivo da educação pública do Uruguai, tendo somente 

a plataforma na versão em espanhol, mas com possibilidades para adição de novas medalhas 

em português e de criação de medalhas com descrições e personagens brasileiros em um 

ambiente de teste. 

A Plan Ceibal é responsável por todas as modificações referente a alteração, atualização 

da plataforma e toda a manutenção é feita pelo time de engenheiros da empresa. As medalhas 

seguem o protocolo Open Badges definido e assegurado pela IMS Global (2018).  
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6 MEDALHAS DIGITAIS NA EJA  

 
Pode-se definir segundo a Legislação de Diretrizes e Bases (LDB) do Brasil (1996) que 

“A Educação de jovens e adultos é destinada àqueles que não tiveram direito ao acesso ou 

continuidade de estudos no ensino fundamental e médio na idade própria”. (BRASIL, 1996, 

Art.37) e que “A idade mínima para ingresso na EJA é 15 (quinze) anos completos no ato da 

matrícula para o Ensino Fundamental e 18 (dezoito) anos completos para o Ensino Médio” 

(BRASIL, 1996). Quando falamos em educação de jovens e adultos (EJA) nos referimos aos 

alunos que não conseguiram cursar o ensino regular na idade regular e buscam finalizar o ensino 

fundamental. 

 

Garantir a educação e aprendizagem como direito inalienável do ser humano e 
colaborar com o contínuo desenvolvimento do sujeito para que possa enfrentar as 
transformações do mundo contemporâneo possibilitando o acesso a uma educação de 
qualidade social através da elaboração crítica e dialógica capaz de contribuir na 
construção de uma sociedade justa, democrática e sustentável. (CEED,2016) 

 

Os alunos que fazem parte da EJA são definidos conforme Santos (2016) como os jovens 

que permaneceram no ensino regular durante um bom tempo, mas não conseguiram apropriar-

se do Sistema de Escrita Alfabética; do adulto analfabeto que já tem conhecimento do mundo 

e do idoso que depois de percorrer sua existência realiza o sonho de ir à escola. 

A estrutura da EJA segundo o Conselho Estadual de Educação (CEED) (2016), 

regulamento da educação de jovens e adultos do município de Alvorada, organiza-se em 

Totalidades do conhecimento (T), onde as Totalidades 1(um) e 2(dois) (T1, T2 

respectivamente) representam os anos iniciais do fundamental e são focadas na alfabetização e 

as Totalidades 3(três) e 4(quatro) (T3, T4 respectivamente) representam os anos finais do ensino 

fundamental (CEED,2016).  
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Tabela 4 - Totalidades de conhecimento  

Totalidade Ano 
T1 1 e 2 
T2 3, 4 e 5 
T3 6 e 7 
T4 8 e 9 

Fonte: Elaborado pela autora com base em CEED (2016). 

 

Os conteúdos trabalhados em cada uma das totalidades vão ao encontro das habilidades 

definidas na BNCC para cada ano. Não só com o intuito de passagem de conhecimentos, mas 

também com objetivo de formar o cidadão para o mundo. As atividades são personalizadas e 

voltadas para a realidade dos alunos. 

 

[...] negar aos jovens e adultos, em seu retorno ao processo de escolarização, a 
possibilidade de adquirir os conhecimentos necessários a este novo código de 
comunicação da sociedade tecnológica, é negar-lhes o direito à plena cidadania, 
dada a penetração generalizada das tecnologias digitais na vida contemporânea 
(CRUZ, 2008, p. 147-148). 
 

Diante do desafio de alfabetizar jovens, adultos e idosos e prepará-los para o mundo é 

extremamente importante introduzir as TICs e aplicar as ferramentas de gamificação, pois “não 

cabe ao sujeito ser apenas um observador, mas lhe compete o papel de ser um agente 

participativo que contribui para a sua construção e seu funcionamento.” (SANTOS, 2016) 

Sendo assim considerada um direito legal do aluno pertencente ao EJA sua inserção no mundo 

digital (CRUZ, 2008). 

Analisando cada uma das funcionalidades no contexto da educação de jovens e adultos 

podemos relacionar a avaliação feita de usabilidade que foi baseada na escala Likert de cada 

uma das plataformas relacionada a experiencia do usuário e os resultados exibidos na tabela 5 

e tabela 6. 
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Tabela 5 - Avaliação Badgr 

Critérios Gerais de Avaliação 1 2 3 4 5 
Cadastro na Plataforma     x 
Criação de Medalhas     x 
Visualização de Medalhas  x    
Conquista das Medalhas    x  
Compartilhamento    x  

Fonte: Elaborado pela autora (2022). 

 

Na tabela 5 são apresentados os resultados da avaliação da plataforma Badgr pra cada 

uma das funcionalidades sendo baseadas na escala Likert e na Tabela 6 são apresentados os 

resultadas da análise feita no sistema Logros. 

 
Tabela 6 - Avaliação Logros 

Critérios Gerais de Avaliação 1 2 3 4 5 
Cadastro na Plataforma   x   
Criação de Medalhas  x    
Visualização de Medalhas     x 
Conquista das Medalhas    x  
Compartilhamento    x  

Fonte: Elaborado pela autora (2022). 
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Figura 23 - Gráfico com a Avaliação das Funcionalidades 

  
Fonte: Elaborado pela autora (2022).  

 

Com base nos resultados apresentados na Figura 23 conclui-se que o resultado da 

avaliação baseada na experiencia do usuário está diretamente ligado a facilidade de execução 

de uma tarefa, podemos destacar que no cadastro na plataforma a Badgr consegue ser mais 

eficaz por não ter passos secundários para sua realização, enquanto na Logros precisamos 

solicitar e aguardar a criação de um usuário de acesso. 

A visualização da plataforma não diferencia nos tipos de usuários na Badgr, sendo assim 

tanto o aluno, quanto o professor possuem o mesmo perfil de usuário sendo possível ver as 

medalhas que foram conquistadas e tendo a possibilidade de ser um emissor. Enquanto que na 

Logros os perfis já são criados com funcionalidades diferentes temos o perfil de usuário 

destinado aos professores e os perfis de usuários com as funcionalidades destinadas aos alunos. 

Na tela inicial da plataforma já é possível visualizar a diferença. 

Podemos destacar que as duas plataformas possuem em comum uma tela inicial 

intuitiva, diferenciando-se pelo fato de a plataforma Badgr quando iniciada pela primeira vez 

vem com a mochila vazia já o sistema da Logro por ter as medalhas pré-definidas já oferece 
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para ambos os usuários professor e aluno uma visão geral com todas as medalhas disponíveis 

no banco de dados da aplicação. 

Ambas as plataformas contêm uma margem de criatividade por parte do usuário que irá 

emitir os certificados, pois pode escolher os conteúdos que serão avaliados, como será feita a 

avaliação e quais os critérios serão usados para definir se uma pessoa recebe ou não aquela 

medalha. Entretanto o que vai diferenciar o uso é a dinâmica de organização, pois na Badgr as 

medalhas podem ser criadas e editadas conforme o uso e na Logros elas precisam ser carregadas 

para o banco de dados da aplicação pelo engenheiro de software responsável. 

Senda assim, na criação das medalhas a grande diferença está no planejamento prévio 

que a Logros exige dos professores para utilização das certificações digitais e na execução da 

tarefa não ser independente, pois necessita de uma ação do responsável pela plataforma 

enquanto na Badgr o professor tem total autonomia para emitir suas medalhas. 

Analisando as visualizações das medalhas nas duas plataformas, podemos perceber que 

na Badgr aluno e professor são considerados usuários com as mesmas funcionalidades ambos 

devem se cadastrar na plataforma e tem permissão para emitir e para conquistar medalhas, 

sendo assim tem a mesma experiência de uso. Já na Logros os professores recebem um usuário 

com funcionalidades diferentes da dos alunos, somente os professores podem acompanhar o 

desempenho e definir a lista dos alunos que receberão os distintivos e os usuários cadastrados 

como aluno somente poderão visualizar o seu histórico de medalhas e acompanhar o seu 

desempenho. 

A visualização das medalhas é de forma mais completa na Logros, o professor consegue 

acompanhar a turma e o aluno, e o usuário do aluno consegue visualizar todas as medalhas que 

existem na plataforma que vai de encontro a Badgr que o aluno só tem acesso as suas medalhas 

já conquistadas não possuindo uma visão geral das possibilidades. 

Podemos diferenciar as duas plataformas conforme a conquista de medalhas, pois na 

Badgr o professor emissor tem total autonomia para fazer uma avaliação e certificar os alunos 

que conseguiram atingir os critérios de aprendizagem através da medalha digital, já no Logros 

o professor precisa identificar os alunos que atingiram os critérios das medalhas e estão 

avançando nos aprendizados e criar uma lista com os ids para atribuir a cada um deles as 

certificações adequadas.  

Sendo assim, a conquista das medalhas é bem próxima nas duas plataformas precisam 

ser atribuídas a diferença está em quem vai fazer essa atribuição no caso da Badgr o professor 
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e da Logros o engenheiro de software, mas na visão do aluno a funcionalidade se mantem igual 

nas duas plataformas, o aluno precisa atingir as metas definidas para receber a certificação. 

E por fim o compartilhamento das medalhas que pode ser realizado pelos alunos em 

diversas plataformas a única diferença é o número de plataformas disponíveis para o 

compartilhamento em cada um dos sistemas. 

Com base nas informações descritas, podemos concluir que para utilização como 

ferramenta didática dentro da sala de aula a plataforma do Logros oferece as funcionalidades 

mais contextualizadas, entretanto a Badgr pode ser integrada a qualquer outro sistema ou 

plataforma através da sua API permitindo mais versatilidade na utilização. 

 

6.1 Limitações da pesquisa  

 

O objetivo principal do trabalho consiste em analisar as funcionalidades das plataformas 

para seu uso aplicado nas salas de aula por professores e por alunos, mas o trabalho foi 

desenvolvido por uma professora da rede municipal de ensino que atua na educação de jovens 

e adultos (EJA), sendo assim pode ocorrer um viés por ter sido analisado somente pela docente 

levando em consideração a usabilidade do aluno em todas as funcionalidades, mas sem ter a 

análise feita por um discente. 
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7 CONCLUSÃO 

 
O presente trabalho buscou investigar a usabilidade das plataformas de gerenciamento 

de medalha digital, bem como descrever suas características e funcionalidades analisadas pela 

exploração prática das plataformas. Usadas na gamificação essas plataformas são instrumentos 

didáticos que podem ser aplicados no contexto da EJA com o intuito de acompanhar a 

aprendizagem dos alunos. O objetivo principal do trabalho foi verificar a eficácia das 

plataformas online Badgr e do sistema Logros no acompanhamento dos alunos matriculados na 

EJA. 

Ao longo das análises foram identificados pontos positivos em cada uma das 

plataformas tornando-as eficientes no uso em sala de aula. Como resultados principais podemos 

destacar a facilidade de compartilhamento da Badgr, a melhor visualização geral da turma na 

Logros e as diferentes funções que professores e alunos desempenham como usuário em cada 

uma das plataformas. 

Evidenciou-se, durante o desenvolvimento deste trabalho, que a utilização das 

plataformas requer um grande planejamento prévio, pois cada medalha incluída na plataforma 

precisa ter um histórico antes de ser disponibilizada aos alunos. Deve ser definido o conteúdo 

que ela representará, o nível do conhecimento e a imagem principal da medalha, tudo vinculado 

a uma avaliação que também deverá ser desenvolvida pelo professor responsável em gerenciar 

as medalhas, portanto o planejamento é parte vital para o uso das recompensas. 

Levando em consideração que a computação fará parte da educação básica, visto que 

foi aprovada a inclusão do ensino da computação na BNCC como habilidade fundamental para 

todos os alunos, que a educação básica tem como objetivo formar o cidadão para o mundo e 

que não existe visão de mundo em que não envolva a computação, a inclusão dos alunos em 

atividades relacionadas ao meio computacional se torna essencial, assim como introduzir os 

conceitos básicos. 

Logo como próximos passos a aplicação desse resultado de pesquisa na prática pode 

trazer muitos benefícios para os alunos. A utilização de medalhas digitais dentro do semestre 

letivo de uma turma do EJA pode trazer um maior engajamento e participação por parte dos 

alunos, além de incluí-los no mundo digital. 
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APÊNDICE A – FORMULÁRIO PARA EMISSOR  
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APÊNDICE B – IMAGEM DE EMISSOR 
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APÊNDICE C – JSON DA MEDALHA CRIADA NO BADGR 

 
{ 
"type": "BadgeClass", 
"id": "https://api.badgr.io/public/badges/Kf5O4RUaTESh-oBXqj7CoA", 
"@context": "https://w3id.org/openbadges/v2", 
"name": "Introdução a Informática", 
"image": { 
"id": "https://api.badgr.io/public/badges/Kf5O4RUaTESh-oBXqj7CoA/image" 
}, 
"description": "O que são Hardware e Software.", 
"issuer": "https://api.badgr.io/public/issuers/tWjSYTZcSUWmBOI73piMnQ", 
"criteria": { 
"narrative": "# Introdução a Informática\n## Definição de Hardware e Software\n 
### Assistir a vídeo aula\n[Aula 1](https://www.youtube.com/watch?v=G0lMlqWuPJI) no 
Youtube."} 
} 
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APÊNDICE D – FORMULÁRIO PARA CRIAR MEDALHAS BADGR 
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APÊNDICE E – IMAGEM CRIADA PARA MEDALHA 

 

 
 
 

 


