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RESUMO

Este artigo analisa a viabilidade da integracao da ferramenta H5P e
de estratégias de gamificacdo no Ambiente Virtual de
Aprendizagem Moodle para o Ensino a Distancia. O estudo aborda
os desafios da evasao escolar e da desmotivacao discente, visando
apresentar uma proposta técnica que utilize recursos interativos
para promover o engajamento e o protagonismo do aluno. A
metodologia possui natureza aplicada e abordagem qualitativa,
fundamentando-se em uma pesquisa exploratéria e descritiva com
levantamento bibliografico realizado entre os anos de 2020 e 2025. O
trabalho detalha o funcionamento do framework de cédigo aberto
H5P na criagao de conteudos audiovisuais dinamicos, como videos
que exigem a resolucao de questionarios obrigatoérios para a
progressao da aula. Os resultados comprovam a compatibilidade
técnica entre as plataformas, evidenciando que as interacdes e
pontuacdes do discente integram-se automaticamente ao Quadro
de Notas do Moodle por meio de protocolos de comunicacao
especificos. Conclui-se que a uniao da infraestrutura do Moodle com
a interatividade gamificada do H5P reduz a passividade do
estudante, transformando videoaulas convencionais em
experiéncias imersivas com retornos imediatos sobre o
desempenho. Recomenda-se a aplicacao pratica deste modelo em
estudos futuros para a mensuracao do impacto real na retencao e
no rendimento académico dos estudantes.

Palavras-chave: ambientes virtuais de aprendizagem; moodle;

gamificacao; h5p.

ABSTRACT
This article analyzes the feasibility of integrating the H5P tool and
gamification strategies into the Moodle Virtual Learning

Environment for Distance Education. The study addresses the



challenges of school dropout and student lack of motivation, aiming
to present a technical proposal that uses interactive resources to
promote student engagement and agency. The methodology is
applied in nature with a qualitative approach, based on exploratory
and descriptive research with a bibliographic survey conducted
between 2020 and 2025. The work details the operation of the H5P
open-source framework in creating dynamic audiovisual content,
such as videos that require the completion of mandatory quizzes for
lesson progression. The results confirm the technical compatibility
between the platforms, evidencing that student interactions and
scores integrate automatically into the Moodle Gradebook through
specific communication protocols. It is concluded that the union of
Moodle's infrastructure with the gamified interactivity of H5P
reduces student passivity, transforming conventional video lessons
into immersive experiences with immediate performance feedback.
The practical application of this model in future studies is
recommended to measure the real impact on student retention and
academic performance.

Keywords: virtual Ilearning environments (vles); moodle;

gamification; h5p.
1. INTRODUCAO

A insercao de tecnologias digitais no ambito educacional
consolidou-se como uma estratégia essencial, acompanhando a
proximidade dos educandos contemporaneos com as redes de
comunicacao e os dispositivos moveis. Esse avanco tecnoldégico
permitiu a consolidacao dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVAS), que operam como extensdes da sala de aula presencial

mediadas por recursos de informacao.



Segundo Almeida (2003), esses ecossistemas digitais sao softwares
desenhados para admitir a colaboracao e a comunicacao, focando
primordialmente na aprendizagem autébnoma e na interacao
coletiva. Nesse cenario, os papéis educacionais sao redefinidos: o
docente assume a funcao de mediador e desenvolvedor de
conteudos, enquanto o discente deve exercer maior autonomia e

comMpromisso na organizag¢ao de seus estudos.

Para potencializar a dinamica desses espacos e garantir que o
processo de ensino-aprendizagem seja efetivo, torna-se estratégico
o emprego da gamificacdao. Longe de ser um recurso apenas de
entretenimento, essa metodologia consiste na aplicagcdao de
mecanicas e pensamentos de jogos em contextos diversos para
influenciar comportamentos e elevar o envolvimento dos

participantes.

A gamificacdo destaca-se como um dos métodos mais interativos
em plataformas virtuais, pois estimula o estudante através de
desafios e metas, proporcionando uma sensacao de imersao que
favorece a assimilacdao de conhecimentos. Ao estabelecer tarefas
qgue utilizam regras e sistemas de recompensas, o professor
incentiva a participacao ativa e o questionamento, mitigando a
passividade e a desmotivagao que muitas vezes caracterizam o

ensino a distancia.

Dentre as solucdes tecnoldgicas que possibilitam materializar esses
conceitos de interatividade e ludicidade, destaca-se o H5P, um
framework de cédigo aberto baseado em JavaScript. Esta
ferramenta funciona como um elo pratico entre a tecnologia e a
pedagogia, permitindo que o docente disponibilize conteudos

interativos diretamente no ambiente virtual, como apresentacdes,



jogos de memcoria e videos enriquecidos. Um diferencial relevante é
a capacidade de integrar questionarios avaliativos dentro de
videoaulas. O sistema apresenta o questionario em momentos
estratégicos, condicionando a continuidade da aula a resposta do
aluno. Esse recurso assegura a manutencgao do foco e assegura que
o discente mantenha uma postura ativa diante do conteuddo

ministrado.

Diante do exposto, verifica-se a relevancia de estruturar os AVAs com
recursos que estimulem o protagonismo discente. Assim, surge o
seguinte problema de pesquisa: E vidvel propor a Ferramenta H5P

com recursos da Gamificacao no ensino-aprendizagem?

O objetivo geral deste trabalho € apresentar uma proposta de uso da
gamificacao e da ferramenta H5P no ambiente Moodle como forma
de promover um ambiente de aprendizagem que favoreca o
engajamento e a interacao. Como objetivos especificos, buscou-se
descrever as caracteristicas dos AVAs, discutir a aplicacao da
gamificacao na educacao e propor o uso de recursos audiovisuais
interativos via H5P para otimizar o processo educativo. No topico a

seguir, sera discutido o suporte tedrico deste trabalho.
2. FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1. Entendendo Um Ambiente Virtual de Aprendizagem

O Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) constitui-se como um
sistema para gerenciar cursos a distancia que utiliza a internet como
suporte. Essa plataforma permite as instituicdes e profissionais da
educacao utilizarem pacotes de ferramentas integradas,
diminuindo, assim, os problemas de conexao entre as tecnologias

adotadas (Moré et al, 2025).



Na pratica, um AVA pode ser utilizado como um sistema académico
integral. Nesse espaco, o professor disponibiliza materiais diversos,
tais como textos, livros e videos, enquanto os alunos podem acessar
e realizar as tarefas e exercicios propostos, além de verificar notas e
avaliacdes. Para além das atividades estritamente escolares, essas
plataformas virtuais também sdo UJdteis para a veiculacdao de
notificacdes, avisos, encontros e palestras, dentre outras

comunicagoes.

De acordo com Catapan, Mallmann e Roncarelli (2007), a estrutura
de um AVA proporciona a indmeros participantes o acesso em
tempo e espaco simultdaneos, superando os limites territoriais e

temporais do ensino convencional.

Sob essa o6tica, as dinamicas de comunicacao sustentadas em todas
as formas de Ilinguagem favorecem diferentes perfis de
aprendizagem, permitindo escolhas e movimentos singulares. Desse
modo, os envolvidos precisam acessar, interpretar, fazer escolhas,
interagir e desenvolver uma autonomia que, naturalmente, se

estende no ciberespaco para além do préprio ambiente virtual.

Contudo, para que essa dinamica funcione, o discente precisa ter
compromisso na execucao das atividades disponibilizadas pelo
professor. Embora a sala de aula virtual proporcione ao aluno a
flexibilidade de realizar tarefas e provas no momento em que
considerar mais oportuno, o estudante deve cumprir 0s prazos
estipulados pelo docente, que configura o sistema para que as
entregas ocorram  rigorosamente nos dias e  horarios

preestabelecidos.



Essa multiplicidade de recursos pedagdgicos € apontada por Costa e
Lima (2025) como uma das caracteristicas marcantes da modalidade
de ensino a distancia (EaD), cujo objetivo central é facilitar a
construcao do conhecimento. O cenario virtual possibilita que o
aluno entre em contato direto com o tutor, interaja com a disciplina
e mantenha um espaco de intercambio que proporciona o
desenvolvimento ativo das atividades propostas pelas modalidades

de ensino, sejam elas a distancia ou presenciais.

Ademais, essas salas de aula virtuais sao capazes de encurtar
distancias fisicas, estabelecer vinculos de interacao e integracao,
permitir o didlogo, possibilitar a discussao e o levantamento de
guestdées concernentes ao conteudo, ou até mesmo viabilizar
conversas informais. E nesse ambiente que os alunos se encontram,
solucionam duvidas, postam tarefas, emitem opinides, criticam e

elogiam (Costa; Lima, 2025).

Sob a perspectiva das ferramentas técnicas, Amorim (2025) destaca
gue os AVAs s3o apoiados por interfaces como correio eletronico,
foruns, bancos de dados, wikis, chats e links. Tais recursos
potencializam experiéncias pedagogicas e desenvolvem processos
cooperativos de aprendizagem. Por essa razao, as plataformas
precisam aperfeicoar constantemente suas ferramentas e buscar
um aprimoramento psicopedagdgico continuo, além de melhorias
no design, na gestao da informacao e na tecnologia, visando facilitar

O processo de ensino e aprendizagem.

Complementando essa ideia, Haddad (2018) salienta que os AVAs
possibilitam integrar multiplas midias, diferentes linguagens,
recursos e redes sociais, viabilizando opc¢des tecnoldgicas diversas,

bem como apresentando informacdes de maneira organizada para



que se cumpra a sua principal finalidade: a construcao da

aprendizagem por meio da interacao.

Dentro desse contexto interativo, o autor destaca duas
possibilidades principais: a interagcao sincrona, que acontece em
tempo real com todos os participantes (como ocorre nos chats), e a
assincrona, na qual os estudantes interagem no tempo que lhes for

pertinente (a exemplo dos foruns de discussao) (Haddad, 2018).

Diante disso, Catapan, Mallmann e Roncarelli (2007) reforcam a
importancia de frisar a caracteristica da mediacao pedagdgica a
partir de um AVA, uma vez que ele congrega multiplas formas de
comunicagao, producao e compartilhamento, mediadas por equipes
de trabalho conectadas sincrona ou assincronamente. Nessa
perspectiva, torna-se preciso esclarecer a partir de qual mirante se

criam, utilizam e avaliam essas plataformas.

Em suma, neste topico foram abordados os conceitos, as
caracteristicas e a relevancia dos Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVAs) como ferramentas essenciais no processo de
ensino-aprendizagem, envolvendo a instituicdao, o professor e os
alunos. Assim, diante do panorama exposto, torna-se fundamental
afunilar a discussao para um ambiente especifico: o Moodle, que

sera discutido detalhadamente no proximo topico.

2.2. Moodle

Dentre os diversos Ambientes Virtuais de Aprendizagem, é
importante mencionar os softwares comerciais € nao comerciais.
Acerca dos comerciais tem-se: o Blackboard, o WebCT e o Web Aula.
Ja os ambientes ditos como nao comerciais destacam-se: ATutor, o

Moodle, Claroline, Sakal, Teleduc e o e-Proinfo (Moré et al, 2025).



De acordo com a Criativa EAD (2025) o Moodle é usado por mais de
60% de todo o ensino superior no mundo inteiro. Este AVA possui
expertise em qualquer instituicao de ensino ou empresas. Ele da as
instituicdes de ensino o poder de estender ou adicionar recursos. E
isto & fundamental para um ambiente virtual de aprendizagem
(AVA) personalizado e completo. A mesma fonte destaca ainda que a
mobilidade é outro fator diferencial no Moodle, pois trata-se de um
beneficio importante que a plataforma oferece. As instituicdes

podem ter um Moodle App com sua propria marca, design e cores.

Segundo Benedetti (2025) o Moodle € uma das plataformas de
aprendizagem mais populares do mundo. Esses ambientes tém
como caracteristicas organizar conteudos, acompanhar atividades e
fornecer ao aluno suporte e comunicacao on-line. A plataforma
Moodle se destacou, inicialmente, como suporte a Educacao na
modalidade de ensino a distancia (EaD), mas vém sendo utilizado,
também, como apoio a cursos presenciais e semipresenciais,

capacitacao de professores, etc.

O Moodle conta com as principais funcionalidades de um ambiente
virtual de aprendizagem. Este AVA é um sistema de gerenciamento
de aprendizagem online gratuito que permite aos educadores criar
seu proprio site ou cursos que facilitam o aprendizado,
independentemente de onde o usuario estiver. Alguns recursos do
Moodle merecem destaque, sao eles: Interface moderna e facil de
usar; Painel personalizado; Ferramentas e atividades de colaboracao;
Calendario tudo-em-um; Gerenciamento de arquivos conveniente;
Editor de texto simples e intuitivo, Notificacdes; Acompanhar o
progresso; Layout e design personalizaveis; Autenticagcao segura e

Inscricao em massa; Capacidade multi-idioma etc (Moodle, 2025).



O Moodle destaca-se como um ecossistema de gestao da
aprendizagem que permite a criagao de percursos educacionais
personalizados, acessiveis independentemente da localizacao
geografica do usuario. Segundo as diretrizes da propria plataforma
(2025), sua eficacia reside primordialmente na oferta de comodidade
e flexibilidade, possibilitando que as atividades sejam realizadas em
ambientes diversos, como o doméstico ou profissional, 0 que supera
barreiras territoriais e dispensa a obrigatoriedade de encontros

presenciais.

Essa estrutura assegura que o discente avance em seu proprio ritmo
e escolha os horarios que melhor se adaptem a sua rotina, valendo-
se de ferramentas de interacao como féruns, chats e correio
eletrébnico para garantir um intercambio agil de informacdes.
Contudo, essa flexibilidade de papéis e ferramentas tecnoldgicas
contrasta frequentemente com um desafio crénico da Educacao a
Distancia: a desmotivacao e a passividade discente (Sabino et a/,
2023). E nesse hiato que a Gamificacdo surge como um diferencial
estratégico, funcionando como o elo necessario para transformar a
funcionalidade técnica do AVA em um ambiente de aprendizagem

verdadeiramente ativo e engajador.

2.3. Metodologias Ativas: A Gamificagdao no Contexto Educacional

Sabino et al (2023) informam que a gamificacdao pode ser
conceituada como a utilizacao de elementos de jogos fora de seu
escopo original (contextos que nao sejam jogos), com o objetivo de
motivar, engajar e melhorar a experiéncia do usuario em diversas

situacgoes, incluindo atividades de treinamento e ensino.



De acordo com Brito e Almeida (2022, p. 3), a gamificacao “é o
processo de utilizar o pensamento e as mecanicas dos games para
envolver usuarios e resolver problemas”. Nessa perspectiva, a
gamificacao como metodologia de ensino pode ser um caminho
qgue possibilita maior engajamento dos estudantes nas atividades
escolares. Ainda de acordo com os autores, trata-se da utilizacao de
elementos ou estratégias de jogos como atividades no processo de
ensino e aprendizagem, embora também venha sendo utilizada no
contexto corporativo para ampliar o engajamento e a produtividade

dos colaboradores.

Segundo Sabino et al (2023, p. 141), os niveis de abstracao da
gamificacao podem ser divididos em dinamicas, mecanicas e

componentes. Os autores destacam que:

As dindmicas representam os aspectos gerais do jogo
(emocdbes, narrativa, progressao, relacionamentos e

restricées);

As mecanicas sdao as formas de fazer com que o
Jjogador realize determinadas atividades dentro do
sistema (aquisicdo de recursos, avaliacdo/feedback,
desafios, cooperacdo e competicdo, recompensas e

vitoria sdo alguns exemplos),

Os componentes sao os elementos mais especificos
como, por exemplo, pontos, rankings, niveis, avatares,

conquistas e missoées (Sabino et al., 2023, p. 14]).



Ainda de acordo com Sabino et al. (2023), esses niveis de abstracao
estao dispostos e inter-relacionados para que cada mecanica seja
associada a uma ou mais dinamicas, e cada componente a uma ou

mais mecanicas ou dindmicas.

A gamificacao busca focar no engajamento e na motivag¢ao, sendo
Muito convergente com o intuito tracado de integrar os estudantes
em um processo de ensino e aprendizagem construtivo. Além disso,
os feedbacks instantaneos, as premiacdes e as bonificacdes sao
outras caracteristicas proprias dessa abordagem que agregam ainda

mMais na construcao de uma sala de aula ativa (Brito; Almeida, 2022).

No cenario educacional, a gamificacao surge como uma forma de
promover um processo de aprendizagem mais dinamico, rapido e
agradavel. Convém lembrar que sua aplicacao aplicada a educacao
temm como objetivos principais: a) aprimorar determinadas
habilidades; b) apresentar desafios que dao contexto a
aprendizagem; c) engajar os participantes em atividades mais
participativas; d) potencializar o aprendizado de um determinado
conteudo; e) favorecer a mudanca de comportamento premiando
ou penalizando determinadas acdes; f) proporcionar mecanismos de
socializacao e aprendizagem em grupo; € g) analisar os beneficios
da gamificacao na motivacao dos participantes para propor solucdes

aos diversos problemas de aprendizagem (Sabino et al, 2023).

Diante disso, percebe-se que o ambiente virtual de aprendizagem
exige a criagao de materiais didaticos que favorecam as relacdes de
didlogo, interacao e interatividade entre os atores da educacao a

distancia (aluno, professor e tutor).



Para que esse processo de engajamento e envolvimento do aluno
com as plataformas de aprendizado virtuais seja possivel, torna-se
necessaria a utilizacdo de uma ferramenta que possibilite essa
integracao; neste caso, trata-se do H5P, recurso que sera abordado

detalhadamente no topico a seguir.

2.4. Ferramenta H5p

O H5P foi desenvolvido pela empresa Joubel, localizada na Noruega,
e cofundado pelas empresas Amendor AS e Cerpus AS, ambas
especializadas no desenvolvimento de solucdes digitais e inovadoras
para o ensino e aprendizado. Trata-se de uma ferramenta de cdédigo
aberto, o que significa que qualquer pessoa pode alterar seu codigo-
fonte, visando melhorar a performance e dinamizar o seu uso

(Bassani, 2022).

Segundo Bassani (2022), embora existam diversas ferramentas que
viabilizam a criagcao de material digital para se trabalhar nos
ambientes virtuais de aprendizagem, o HS5P destaca-se por ser
gratuito para os AVAs. A autora ressalta que a variedade de recursos
disponibilizados na plataforma possibilita a alteracao e a adaptacao
do material didatico conforme o publico-alvo ao qual sera destinado,

cobrindo desde o0 ensino basico até o ensino superior.

Sob a perspectiva técnica, o H5P possui um pacote de aplicagcdes
colaborativo baseado em HTML5 que permite o emprego de
recursos interativos em plataformas que suportem conteddos
incorporados (iframes), tais como o0s ambientes virtuais de
aprendizagem e sistemas de gestao de aprendizagem Moodle,
Blackboard e Canvas, além de oferecer plugins para plataformas

como Wordpress (Rabaiolli, 2025). Essa interatividade é destinada



especificamente para atividades voltadas ao ensino, permitindo a
criacao de conteudos diversificados como videos, apresentacoes e
livros interativos; questdes de arrastar e soltar, multipla escolha ou
verdadeiro/falso; jogos de memoria e caca-palavras; além de ditados,

guestionarios e audios.

Ademais, conforme apontam Oliveira e Paines (2020), o H5P
possibilita a importacao e a exportacao de arquivos, textos e outras
midias para reutilizacao e compartilhamento no ambiente em que a

ferramenta foi instalada.

Essa colaboracao expande significativamente as possibilidades de
uso dos recursos, visto que as interagcdes e pontuacdes do usuario
sao salvas diretamente no banco de dados do servidor, permitindo
gue as notas ou tarefas figuem disponibilizadas de forma integrada

no Quadro de Notas do Moodle.

Em complemento, Bassani (2022, p. 6) informa que o framework
“permite que conteudos sejam criados de forma interativa, com
rapidez e alcance cada vez maior”. A autora acrescenta que, para
cada conteudo produzido no H5P, é possivel verificar no canto
inferior esquerdo questdes relacionadas aos direitos autorais e ao
compartilhamento do material, garantindo seguranca juridica aos

criadores.

Diante disso, percebe-se que o H5P proporciona a estruturacao de
um ecossistema interativo focado em proporcionar maior
engajamento do aluno. A ferramenta demonstra grande potencial
para a geracao de conteudos dinamicos e pode ser aplicada na

edicao e interacao de videoaulas, cronogramas e apresentacoes.



Rabaiolli (2025, p. 8) sintetiza os principais beneficios do H5P para os
Ambientes Virtuais de Aprendizagem, classificando-os em: a)
recursos abertos; b) foco na aprendizagem; c) atualizagao constante
de conteudos; d) linguagens e aplicacdes adequadas aos alunos; e)
amplas opc¢des de personalizacao e adequacao; f) relatorios e

acompanhamentos (avaliacdes).

No contexto da Educacao a Distancia (EaD), os conteudos
disponibilizados pelo H5P sao capazes de enriquecer as aulas dos
docentes e também criar um diferencial competitivo para os

professores enquanto produtores de conteudo.

Nota-se que a ferramenta possibilita a elaboracao rapida e versatil de
materiais informacionais para insercao e implementacdao nos
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs). Essa versatilidade
ganha destague ao considerar que o H5P possui mais de 50 recursos

diferentes para a produc¢ao de conteudo interativo (Bassani, 2022).

Trata-se, portanto, de uma alternativa tecnologica eficaz para a
reutilizacao de midias (textos, livros, slides e videos) que podem ser
compartilhadas e editadas no proprio ambiente instalado para

auxiliar os usuarios do sistema.

Com a conclusao deste panorama tedrico, mapeando as definicdes
de AVAs, a relevancia do Moodle, os conceitos de gamificagcao e as
potencialidades da ferramenta H5P, consolida-se a base conceitual
desta pesquisa. No capitulo a seguir, apresentar-se-a a metodologia

adotada para a estruturacao e viabilizacao deste estudo.

3. METODOLOGIA



O presente capitulo descreve os procedimentos metodoldgicos e o
delineamento instrumental adotados para a realizagdao desta
pesquisa. A estruturacao do percurso metodoldgico justifica-se pela
necessidade de garantir a replicabilidade, a transparéncia e o rigor
cientifico necessarios para responder a questao problema
formulada: “E vidvel propor a Ferramenta H5P com recursos da

Gamificagcao no ensino-aprendizagem?”

3.1. Classificacao e Natureza da Pesquisa

Quanto a sua natureza, esta abordagem classifica-se como uma
pesquisa aplicada, pois objetiva gerar conhecimentos direcionados a
solucao de um problema especifico e pratico do cotidiano
educacional: a desmotivacao e a necessidade de engajamento em

Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAS).

Sob a otica do foco do problema, a abordagem é
predominantemente qualitativa. O estudo nao visa mensurar dados
estatisticos ou amostras matematicas complexas, mas sim analisar a
viabilidade pedagdgica, a coeréncia estrutural e as potencialidades
da integracao de conceitos de mecanica de jogos em plataformas

digitais de ensino.

No que concerne aos objetivos, a pesquisa assume um carater

exploratorio e descritivo:

e Exploratério: por promover uma aproximacao e maior
familiaridade com o ecossistema do framework H5P operando
em consonancia com as diretrizes da gamificacao dentro do

Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle.



e Descritivo: por detalhar minuciosamente as propriedades, os
perfis de usuarios, as funcionalidades nativas e os mais de 50
recursos disponiveis no H5P, bem como as dinamicas,
mecanicas e componentes que estruturam a gamificacao

voltada ao ensino a distancia (EaD) ou hibrido.

3.2. Procedimentos Técnicos e Fontes de Informacao

O delineamento pratico da pesquisa foi estruturado em duas fases
procedimentais interdependentes: a pesquisa bibliografica e o

desenvolvimento da proposicao técnica.

3.2.1. Pesquisa Bibliografica e Critérios de Selecao

A fundamentacao e o suporte argumentativo do estudo foram
consolidados por meio de um levantamento bibliografico rigoroso.
Foram consultadas bases de dados académicas de relevancia
nacional e internacional, tais como o Google Académico, a Scielo

(Scientific Electronic Library Online) e o Portal de Periddicos CAPES.

Como critérios de inclusao para a selecao do referencial tedrico,

adotaram-se;

e Temporalidade: Preferéncia por publicacdes recentes,
concentradas majoritariamente entre os anos de 2020 e 2025
(como os estudos de Brito e Almeida, 2022; Sabino et al, 2023;
Moré et al, 2025; Rabaiolli, 2025; e Torrezan, 2025), garantindo o
alinhamento com as versdes e atualizacdes tecnoldgicas mais

recentes das plataformas discutidas.

e Aderéncia Tematica: Monografias, artigos de peridédicos, livros e

manuais técnicos oficiais (Moodle, 2025) que discutissem



diretamente os descritores: Ambiente Virtual de Aprendizagem,

Moodle, Gamificacao na Educacao e Framework H5P.

3.2.2. Proposicao Técnica (Desenvolvimento do Modelo Pratico)

Apds a consolidacao tedrica, a segunda fase consistiu na
modelagem de uma proposta de intervencao pedagodgica digital.
Esta etapa baseou-se na analise das potencialidades e limitacdes

das ferramentas investigadas para desenhar um fluxo pratico onde:

1. O Moodle atua como a infraestrutura de retaguarda (backend)
e gerenciamento académico (matriculas, papéis de usuarios e

Quadro de Notas).

2.0 H5P atua como a interface interativa e ferramenta de autoria

(frontend), responsavel pela criacao do conteudo audiovisual.

3.A Gamificacao atua como a camada metodoldgica de
estimulo, aplicando dinamicas e mecanicas especificas (como
o0 uso de feedbacks instantaneos e restricdbes de avanco
através de questionarios interativos acoplados a videos) para

condicionar a progressao do aluno ao seu foco e atencao.

3.3. Método de Analise dos Dados

Para o tratamento e interpretacao das informacdes coletadas,
utilizou-se a técnica de Analise de Conteudo. O processo seguiu as
fases de pré-analise, exploracdo do material e categorizacao. Os
dados extraidos da literatura e as especificacdes técnicas das
ferramentas foram confrontados diretamente com os desafios de

retencao e motivacao caracteristicos da modalidade EaD.



Desse modo, a validacao da viabilidade da proposta deu-se a partir
da verificacao logica de que a integracao entre a flexibilidade do
Moodle e a interatividade gamificada do H5P é capaz de mitigar a
passividade do discente no ciberespaco, transformando-o em um
agente autbnomo e ativamente engajado no seu préprio processo

de aprendizagem.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES OU ANALISE DOS DADOS

A analise dos dados bibliograficos e técnicos coletados permitiu
estruturar a viabilidade pratica da Ferramenta H5P combinada com
recursos da Gamificagcdo na plataforma Moodle. Os resultados sao
apresentados a seguir em eixos estruturais que respondem ao

problema de pesquisa.

4.1. A Integracdao Técnica: Moodle Como Infraestrutura e H5p

Como Interface

O primeiro resultado identificado diz respeito a compatibilidade
técnica direta entre as plataformas. Sendo o Moodle uma
ferramenta extensivel e de cddigo aberto (Criativa EAD, 2025), a
incorporacao do H5P ocorre nativamente através do banco de
conteudos do proéprio sistema ou por meio de plugins. Essa juncao
elimina o problema classico de dispersao no ecossistema digital: o

aluno nao precisa sair do AVA para acessar conteudos externos.

A arquitetura de dados mapeada demonstra que todas as interacoes
realizadas no framework H5P geram strings de dados enviadas ao
Moodle via protocolo xAP/ ou LT/ Na pratica, isso significa que,
quando o professor cria um questionario gamificado dentro de um
video no H5P, a nota obtida pelo discente é automaticamente

computada e registrada no Quadro de Notas do Moodle (Oliveira;



Paines, 2020), viabilizando um sistema integrado de avaliacao e

monitoramento psicopedagdgico continuo.

4.2. Materializacdao das Mecanicas e Componentes de Jogos Via

H5p

Confrontando os conceitos de Sabino et al (2023) com 0s recursos
praticos do H5P (Bassani, 2022), o estudo estruturou como o0s niveis
de abstracdao da gamificacao se materializam nos recursos da
ferramenta dentro do ambiente Moodle. Os cruzamentos entre os
niveis de abstracao gamificada e as ferramentas sincronas do

framework estdo sintetizados no Quadro 1.

Quadro 1. Recursos do H5P

Nivel de Recurso Aplicacao Pedagdgica Pratica
Gamificagao Correspondente
(Sabino et al,, no H5P (Bassani,
2023) 2022)
Componentes Interactive Video / Pontuacao imediata atribuida
(Pontos, Quiz/ Question ao responder perguntas ao
Rankings, Niveis) Set longo do video ou ao resolver
problemas logicos.
Mecanicas Branching O aluno é exposto a dilemas e
(Desafios, Scenario (Cenario tomadas de decisao.
Feedbacks, de Ramificagao) Dependendo da escolha, o
Recompensas) sistema gera caminhos e
feedbacks diferentes.
Dinamicas Configuracoes de Blogueio do botao de "avancar"
(Narrativas, Bloqueio e Modos da videoaula. O video para e s6
Restricoes, de Jogo continua apos o aluno interagir
Emocdes) com o questionario.

Fonte: Pesquisa propria, 2026.



O recurso “Video Interativo” consolida-se como o elemento mais
eficiente para combater a passividade discente. Ao impor a restricao
(dindmica) de que a videoaula s6 avanca mediante a resolucao de
um desafio (mecanica) de “arrastar e soltar” ou “multipla escolha”, o
sistema garante que o estudante mantenha o foco ativo, mitigando
a dispersao cronica e o habito de apenas deixar o video rodando em
segundo plano. Essa acao imediata transforma o consumo de midia
digital em um ato deliberado de estudo, onde o feedback
instantaneo atua como reforco positivo para a autoeficacia do
estudante (Brito; Almeida, 2022). Portanto, a materializacao dessas
mecanicas via HS5P confere ao Moodle uma camada de
interatividade que preenche a lacuna de engajamento apontada na

literatura de EaD.

4.2.1. Fluxo de Configuracao Pratica para o Docente

Para que a proposta de uso da gamificacao via H5P seja
materializada no Moodle, o docente deve seguir um roteiro técnico e
pedagodgico estruturado em cinco etapas fundamentais, baseadas

na integracao nativa da plataforma:

1. Acesso e criacao no banco de conteudos: No menu de
navegacao do curso no Moodle, o professor deve acessar o
“Banco de Conteudos”. Ao clicar em “Adicionar”, deve
selecionar a opcao “Interactive Video" (Video Interativo), que é

a ferramenta base para a aplicacao das restricdes de avanco.

2. Upload e estruturacao de midia: O docente realiza o upload do
video ou insere um link (como do YouTube). Na aba “Adicionar
Interacdes”, o professor deve identificar os pontos criticos do

conteudo onde a atencao do aluno costuma se dispersar.



3.lnsercao  de  atividades  gamificadas (camada de
componentes): Nos carimbos de tempo selecionados, o
professor insere componentes como Quizzes de multipla
escolha ou Drag and Drop (Arrastar e Soltar). E fundamental
configurar a interacao como “Poster” para que ela cubra a tela,

forcando a interacao.

4. Configuracao da restricao de avanco (camada de dinamicas):
Este € o ponto crucial para a gamificacao. Nas configuracdes
de “Adaptividade” de cada pergunta, o docente deve marcar a
opcao “Impedir que o usuario avance” até que a resposta
correta seja dada. Isso materializa a dinamica de restricao
mencionada na fundamentacao tedrica, garantindo que o

video s prossiga apos o0 engajamento ativo.

5. Integracao com o Quadro de Notas: Apos salvar o conteudo, o
professor o insere na pagina principal do curso como uma
“Atividade H5P". Nas configuracdes de nota da atividade, deve-
se selecionar o método de pontuacao. Gragcas aos protocolos
XAPI/LTI, o Moodle passard a registrar automaticamente a
performance do aluno no Quadro de Notas, permitindo o

monitoramento do progresso em tempo real.

4.3. Discussao: O Impacto no Processo de Ensino-Aprendizagem

A analise tedrica fundamentada nos dados de Torrezan (2025) e Brito
e Almeida (2022) indica que a mera disponibilizacao de PDFs e
textos estaticos no Moodle satura o perfil de aprendizagem do aluno
contemporaneo. A inclusao da gamificacao por meio do H5P altera a
percepcao do AVA, conferindo ao aluno a sensacao de imersao e

agéncia.



Os feedbacks instantaneos gerados pelo H5P atuam diretamente no
aspecto motivacional. Em vez de aguardar dias pela correcao
manual de uma tarefa, o discente recebe o retorno sobre seus
acertos e erros na mesma hora, transformando o erro em uma etapa
construtiva da aprendizagem e nao em uma punicao. Essa dinamica
estimula a autonomia do estudante, que passa a gerenciar seu
tempo de estudo de forma ativa (Almeida, 2003). Portanto,
responder a problematica inicial mostra-se positivo: a proposi¢cao do
H5P com recursos de gamificacao € altamente viavel, tanto técnica

guanto pedagogicamente.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

O presente estudo cumpriu seu objetivo geral ao propor e analisar a
viabilidade de uso da gamificacao e da ferramenta H5P no
Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle. A pesquisa demonstrou
gue as ferramentas tecnoldgicas educacionais contemporaneas Nao
devem ser utilizadas de maneira isolada, mas integradas de forma
estratégica para posicionar o estudante no centro do processo de

construcao do conhecimento.

Em resposta categdrica a pergunta-problema desta pesquisa,
conclui-se que sim, € altamente viavel a proposicao da Ferramenta
H5P com recursos da Gamificacao no ensino-aprendizagem. Esta
viabilidade é validada pela robustez técnica da integracao via
protocolos xAP! ou LTI, que garante que todas as interacdes,
progressos e pontuacdes gamificadas realizados no framework H5P
sejam comunicados e registrados automaticamente no Quadro de

Notas do Moodle.



A principal contribuicdao tedrica e pratica deste trabalho reside na
modelagem de um ecossistema virtual dinamico. Evidenciou-se que
o0 Moodle oferece o suporte institucional e de retaguarda necessario,
enquanto o framework H5P atua como o motor de interatividade,
transformando video aulas tradicionais em experiéncias imersivas
guiadas pelas mecanicas de jogos (dinamicas, componentes e

recompensas).

Contudo, as limitagcdes deste estudo concentram-se no seu carater
eminentemente  tedrico-propositivo. Reconhece-se que a
implementacao pratica em larga escala enfrenta desafios
significativos, como a curva de aprendizado técnica do corpo
docente para a criacao e gestao dos diversos recursos interativos do
H5P, além da dependéncia de uma infraestrutura de internet estavel

para assegurar a fluidez da experiéncia do usuario.

Por fim, recomenda-se para trabalhos futuros a aplicacao pratica real
deste modelo com estudantes em salas de aula reais. Sugere-se a
realizacao de estudos de caso que utilizem a coleta de dados
empiricos e métricas quantitativas como tempo de permanéncia
nas tarefas e taxas de conclusao para mensurar, estatisticamente, o
impacto real da combinacao Moodle-H5P na reducao da evasao
escolar e na otimizacao do rendimento académico na Educacao a

Distancia.
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