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Definição
• Badge:
▫ "symbol or indicator of an accomplishment, skill, 

quality or interest" (Mozilla Open Badges, 2014)
• Traduz-se em:
▫ Crachá – sinal de realização 
▫ Distintivo – sinal de identificação 
▫ Emblema – sinal de posição na hierarquia 
▫ Divisa – sinal de algo em que se acredita
▫ Medalha – sinal de um grande feito 

▫ Dicionário infopédia de Inglês|Português



História

"badges have baggage" 
(Halavais, 2012, p.354)



Iniciativa Open Badges



Funções que podem assumir
Função de Halavais (2012) Gibson et al. 

(2015)
Descrição

Certificação “achievement, 
qualification, and 
experience” (p.359)

Reconhecimento 
e certificação

- realização de determinada 
formação 

- demonstração de determinada 
competência.

Competição “achievement, 
qualification, and 
experience” (p.359)

Evidência de 
conquista

- desafio lançado em que apenas os 
primeiros a concretizar serão 
galardoados

Conquista “achievement, 
qualification, and 
experience” (p.359)

Motivação
Evidência de 
conquista

- concretiza uma atividade 
proposta

Identificação “honor, authority 
and privilege” 
(p.358)

Motivação - pertença a uma instituição ou 
comunidade, 

- função ou posição que ocupa



Funções que podem assumir
Função de Halavais

(2012)
Gibson et al. 
(2015)

Descrição

Orientação de 
percurso

“experience and 
expression” 
(p.361)

Motivação - sequência de badges que orientam a 
atividade do aprendente

- podem ser optativos

Reconhecimento “honor, 
authority and 
privilege” 
(p.358)

Motivação
Reconhecimento 
e certificação

- Algo que é reconhecido como 
importante e valorizado. 

- uma ação realizada ou alguma 
capacidade especial demonstrada.

Recompensa “survival” 
(p.364)

Motivação - badges que podem ser colecionados à 
medida que o aprendente se mantém 
num espaço online

- tem apenas a intenção de cativar a 
atenção num determinado momento.



Funções que podem assumir

• "(…) functions of badges are rarely exclusionary 
– any particular badge is likely to mark 
authority, skill, experience, and identity in some 
way.“

(Halavais, 2012, p. 357). 



Como aplicar em contexto educativo?

• Definir objetivos
• Definir e apresentar as regras de atribuição ao 

grupo com que se está a trabalhar
• Cada crachá deve possuir:
▫ Nome explicito
▫ Imagem representativa
▫ Descrição detalhada
▫ Caso possível associar à evidência que permitiu a 

sua atribuição.



Plataformas 

• Moodle
• Edmodo (https://www.edmodo.com/)
• Makewav.es (https://www.makewav.es/)
• Open Badges Academy

(https://www.openbadgeacademy.com/)
• …
• SAPO Campus (http://campus.sapo.pt/)



MOOC – Crachás: como usar?

http://gamilearning.ulusofona.pt/



Diferentes usos a nível internacional

http://www.badgetheworld.org/
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