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RESUMO

A imersédo da sociedade atual no universo tecnoldgico € um caminho sem retorno.
Tal premissa requer dos profissionais da educacdo adaptagdes em suas praticas no
sentido de acompanhar as mudangas decorrentes desse universo. Abordagens, como
a gamificagdo, surgem com a proposta de melhorar a motivagdo dos estudantes,
trazendo elementos de jogos para a escola. Assim este estudo teve como objetivo
avaliar a efetividade da utilizagdo de Gamificagado utilizando a plataforma ClassDojo
como estratégia sobre 0 engajamento de alunos do 8° ano do ensino fundamental de
uma escola privada no municipio de Sdo Mateus-ES durante as aulas de Ciéncias. O
ClassDojo é uma plataforma gratuita e on-line cuja proposta é recompensar 0 compor-
tamento de estudantes, atuando principalmente nos objetivos atitudinais. Esta, busca
incentivar comportamentos positivos especificos como persisténcia, curiosidade,
colaboragdo em sala e trabalho em equipe.Os resultados observados revelaram que o
classDojo motivou a participagdo dos estudantes nas aulas, com mudancga observada
principalmente nos pontos analisados. Os questionarios aplicados aos estudantes que
foram analisados mostraram opinides positivas sobre o uso do aplicativo ClassDojo
nas aulas e no entusiasmo para que o uso dele permanega no préximo trimestre.A
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partir desta analise verificou-se que é possivel utilizar gamificagdo como ferramenta
para 0 aumento da motivagéo e do engajamento de alunos.

Palavras-chave: Gamificagdo, Metodologias Ativas, Tecnologias Digitais, ClassDojo.
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INTRODUCAO

s geracdes mais recentes estdo profundamente imersas no uso de tecno-

logias, incluindo computadores, smartphones e consoles de videogames

(LAZZARO, 2005; McGONIGAL, 2011). De acordo com Prensky (2001), ele
cunhou o termo “nativos digitais” para descrever aqueles individuos que cresceram
em um ambiente permeado por essas tecnologias.

Essa representagdao no mundo digital moldou significativamente a forma
como os individuos interagem com o0 ambiente ao seu redor, especialmente no con-
texto educacional. O advento de dispositivos tecnoldgicos modernos ndo apenas
influenciou a maneira como aprender, mas também redefiniu suas expectativas em
relagdo aos métodos de ensino e aprendizagem (PRENSKY, 2001). Nesse cenério,
surge a gamificagdo como uma estratégia que capitaliza essa familiaridade com a
tecnologia, integrando elementos de jogos em ambientes nao ludicos, como a sala
de aula, para promover maior engajamento, motivagéo e aprendizado (DETERDING
et al, 2011, KAPP, 2012). Este contexto nos leva a explorar mais profundamente
como a combinacéao entre tecnologia e gamificagao pode revolucionar e melhorar a
educagao contemporanea.

A convergéncia entre tecnologia e estratégias de gamificagdo tem impli-
cagOes significativas no cendrio educacional atual. A influéncia da tecnologia no
aprendizado é uma realidade indiscutivel, moldando ndo apenas os métodos de
entrega de informacdes, mas também as expectativas dos alunos em relacédo a
dindmica da sala de aula. A gamificacao, ao integrar elementos de jogos em contex-
tos educacionais, busca ndo apenas capitalizar essa familiaridade com a tecnologia,
mas também criar um ambiente mais interativo e envolvente.

A gamificacao, utiliza elementos e mecanismos de jogos para potencializar a
aprendizagem, aponta como uma estratégia inovadora para engajar os estudantes e
promover uma abordagem mais dindmica no ensino de Ciéncias. A gamificacao, ao
introduzir elementos de jogos no ambiente educacional, visa ndo apenas capturar a
atencdo dos estudantes, mas também criar um contexto envolvente que favorega a
compreensao e a retengdo de conceitos cientificos.

A crescente integracdo da tecnologia na educacédo proporcionou mudan-
cas significativas nas dinamicas de ensino e aprendizagem. Nesse contexto, 0
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ClassDojo', uma plataforma educacional desenvolvida em 2011, emergiu como uma
ferramenta inovadora que visa aprimorar a comunicacdo e o0 engajamento entre
educadores, alunos e suas familias. Este artigo explora a eficacia e o impacto do
ClassDojo nas aulas de Ciéncias, avaliando seus potenciais contribuicoes para a
promocao de um ambiente educacional mais colaborativo e eficaz.

Este artigo explora a implementagdo do aplicativo ClassDojo como uma fer-
ramenta de gamificagdo nas aulas de Ciéncias de uma turma do 8° ano do Ensino
Fundamental.

METODOLOGIA

Este estudo se caracteriza como uma pesquisa qualitativa, descritiva baseada
na observacéao participante, pois ocorreu a interagao entre pesquisadores e investi-
gados. Para Gil (1999), o uso desse tipo de pesquisa propicia 0 aprofundamento da
investigagao das questdes relacionadas ao fendmeno em estudo e das suas rela-
¢oes, mediante a maxima valorizagdo do contato direto com a situagao estudada.

0 estudo foi conduzido com estudantes do 8° ano do Ensino Fundamental ||
em uma instituicdo de ensino privada localizada em S&o Mateus, Espirito Santo. A
pesquisa sobre o uso da plataforma ClassDojo foi realizada ao longo de um periodo
de trés meses, correspondente a um trimestre letivo.

Para a execugao desta pesquisa foram realizadas duas etapas:

1. Aimplementacédo da plataforma ClassDojo com os estudantes
2. Aavaliagado dos estudantes do uso da plataforma

A andlise da percepcdo dos estudantes sobre o uso da plataforma foi feita
com 0 uso de questionarios. Ao aplicar questionarios sobre o uso de ferramentas
como o ClassDojo, é possivel investigar a eficacia da plataforma. Os questionarios
podem abordar aspectos como usabilidade, satisfagao, impacto no engajamento dos
alunos, beneficios percebidos e desafios enfrentados durante o uso da ferramenta.

Um questiondrio pode ser definido como um conjunto de perguntas, que obe-
decem a uma sequéncia légica, sobre varidveis e circunstancias que se deseja medir
ou descrever. O questiondrio pode ser aplicado para que um povo seja conhecido

1 www.classdojo.com
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em suas crengas, conhecimentos, representagoes e informagdes pontuais ou para
questdes a respeito do meio em que vivem (MIRANDA, 2020).

A sequir, sera apresentado o referencial tedrico relativo para esta intervengao
pedagdgica.

REFERENCIAL TEGRICO

GAMIFICACAO

Nos Ultimos anos, houve um aumento significativo no volume de pesqui-
sas dedicadas a gamificacdo em contextos educacionais, solidificando-a como
um aspecto emergente (SILVA et al, 2018; SANTOS & SASAKI, 2018; SALES et al,
2017; SILVA & SALES, 2017, COSTA & VERDEAUX, 2016; BJAELDE, PEDERSEN &
SHERSON, 2014; TOLENTINO & ROLEDA, 2017).

Gamificagdo € a utilizagdo de elementos de jogos e game design fora do
contexto de jogos (GRIFFIN, 2014). A gamificagdo tem como principio a apropriagao
dos elementos dos jogos, aplicando-0s em contextos, produtos e servicos que néo
sdo necessariamente focados em jogos, mas que possuam a intengdo de promover
a motivagdo e o comportamento do individuo (BUSARELLO et al., 2014). Nao se
trata exclusivamente de jogar um jogo, mas sim de adotar e empregar 0s elementos
mais eficazes deste, como estética, dinamicas e mecanicas, a fim de alcancar 0s
mesmos heneficios proporcionados pela pratica do jogo em si.

A gamificacdo tem o potencial de aumentar o engajamento em processos de
n&do jogos em niveis massivos (GRIFFIN, 2014). A gamificagéo, de forma especifica,
representa um método para aumentar o envolvimento em ambientes educacionais.
Em um sentido mais basico, a pratica da gamificacdo remonta a um longo histérico
nas salas de aula tradicionais, onde os professores costumavam conceder estrelas
aos alunos que realizam tarefas especificas.

A gamificagdo na sala de aula € uma abordagem pedagdgica que incorpora
elementos tipicos de jogos em contextos educacionais para promover engaja-
mento, motivagdo e aprendizado significativo entre os alunos. Essa estratégia
utiliza mecanismos como recompensas, desafios, competicdes amigaveis e narra-
tivas envolventes para estimular a participagao ativa dos estudantes nas atividades
educacionais.
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Ao introduzir a gamificagéo, os educadores buscam criar um ambiente de
aprendizagem mais dinamico e interativo. Através de sistemas de recompensas,
rankings e emblemas, os alunos séo incentivados a atingir metas, resolver proble-
mas e colaborar em projetos, motivando-os a se envolverem mais profundamente
com o conteudo curricular.

A gamificagdo ndo apenas torna a sala de aula mais estimulante, mas tam-
bém promove a autonomia e a responsabilidade dos alunos em relagdo ao seu
proprio aprendizado. Ao oferecer desafios e metas claras, os estudantes tém a
oportunidade de se tornaram protagonistas ativos do processo de ensino-apren-
dizagem, desenvolvendo habilidades como resolucédo de problemas, colaboracao,
pensamento critico e criatividade.

Além disso, a gamificagdo pode ser aplicada em diversos contextos e dis-
ciplinas, desde matematica, ciéncias e muitas outras. A adaptabilidade dessa
abordagem permite que os educadores personalizem atividades e estratégias com
base nas necessidades especificas de seus alunos, proporcionando uma experién-
cia de aprendizagem mais envolvente e relevante.

No entanto, é importante ressaltar que a gamificagdo deve ser utilizada de
forma equilibrada e planejada, garantindo que 0s jogos e desafios sejam alinhados
aos objetivos educacionais e que ndo se tornem um fim em si mesmos, mas sim
um meio para melhorar a experiéncia de aprendizado dos alunos. Quando aplicada
de maneira eficaz, a gamificagdo pode revigorar o ambiente educacional, estimu-
lar o interesse dos estudantes e promover um aprendizado mais participativo e
significativo.

PLATAFORMA CLASSDOJO

0 ClassDojo é uma plataforma gratuita e online de gestdo de sala de aula que
incorpora elementos de gamificagéo. Ela premia os estudantes com pontos virtuais
ao exibir um comportamento positivo durante as atividades em sala de aula. Para
utiliza-la, o professor deve inscrever todos os alunos em uma turma virtual, onde a
plataforma atribui automaticamente a cada um, o avatar, inicialmente representado
por um “ovo” até eu 0 aluno acesse e “nasga’ seu avatar. No entanto, cada estudante
tem a liberdade de personalizar seu proprio avatar, escolhendo aquele que melhor
os identifica.
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O ClassDojo, embora ja seja uma plataforma amplamente utilizada nos
Estados Unidos (CITAR TRABALHQOS), estd comecando a ganhar terreno aqui no
Brasil, especialmente apds o periodo de desafios da pandemia. Sua popularidade
crescente pode ser atribuida a necessidade urgente de ferramentas eficazes para
0 ensino remoto e para 0 gerenciamento de salas de aulas virtuais, necessarias na
época.

Com a transicado forcada para o ensino a distancia durante a pandemia, edu-
cadores e instituicdes de ensino buscaram solugdes inovadoras para manter 0s
alunos engajados e acompanhados em suas atividades educacionais. O ClassDojo,
com sua abordagem de gamificacdo e capacidade de incentivo a participagado e ao
comportam ente positivo dos alunos, passou a ser uma opgao excelente para pro-
fessores e escolas no Brasil, a medida que buscam adaptar suas praticas ao novo
cenario educacional. Seu uso tem sido reconhecido como uma maneira eficaz de
manter os alunos conectados e motivados, mesmo em um ambiente de aprendiza-
gem virtual.

Mesmo com o retorno das aulas presenciais apos o periodo da pandemia, 0
uso do ClassDojo continua a ser relevante e benéfico para as salas de aula. A pla-
taforma néo se limita apenas ao ensino remoto, mas também se integra de forma
eficaz as dinamicas de aulas presenciais, oferecendo recursos que podem aprimo-
rar a experiéncia educacional.

Com seu sistema de recompensas e acompanhamento de desempenho dos
alunos, o ClassDojo ainda é uma ferramenta valiosa para incentivar comportamen-
tos positivos e engajamento na sala de aula. Os professores usam a plataforma
para registrar a participagao, podendo motivar os alunos a se envolverem mais nas
atividades presenciais.

Além disso, o ClassDojo facilita a comunicagao entre professores, alunos e
pais, permitindo que todos tenham atualizagdes sobre 0 progresso, tarefas e com-
portamento dos alunos. Isso promove uma parceria eficaz entre a escola e a familia,
0 que é crucial para o desenvolvimento educacional e emocional dos alunos.

Ao introduzir a gamificagao e a interacéo virtual na sala de aula, o ClassDojo
também contribui para tornar o ambiente de aprendizagem mais dinamico e envol-
vente, adaptando-se as necessidades e preferéncias dos alunos, independente do
formato de ensino. Suas descobertas o tornam uma ferramenta util mesmo em um
cendrio presencial, fornecendo suporte adicional aos professores e promovendo um
ambiente de aprendizado mais interativo e participativo.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados e discussao foram divididos em dois topicos para facilitar a
organizacao da escrita e leitura, seguindo a ordem cronoldgica do desenvolvimento
da pesquisa, a saber: a apresentacao da plataforma ClassDojo aos estudantes e a
percepcao deles sobre o uso da plataforma.

APRESENTACAO DA PLATAFORMA CLASSDOJO AOS
ESTUDANTES

Para introduzir o uso da plataforma ClassDojo, foi realizada uma apresen-
tacdo do sistema, incluindo uma breve demonstracdo de seu funcionamento e a
explicagdo dos objetivos pretendidos com sua utilizagéo. Para 0 acesso ao aplica-
tivo, foi necessario disponibilizar aos alunos o codigo de turma e/ou QR Code.

Posteriormente, durante a instrugdo para turma completa, os alunos, orien-
tados pela professora regente, definiram quais comportamentos especificos
incorporados ao plano comportalmental da sala de aula (Figura 1). Foi elaborada
uma relagdo de condutas positivas, englobando: ajudar os colegas, realizagao de
atividades, foco nas atividades, participagdo nas aulas, trabalho em equipe entre
outras. Adicionalmente, foi formulada uma lista de comportamentos negativos,
abrangendo:

Figura 1- Representacdo dos comportamentos positivos e negativos definidos pelos estudantes.

ée QO BO QG
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e e atividade... livro indevidamente habilidades

Fonte: Autoras, 2023.
[cones foram escolhids para representar cada comportamento (Figura

1). A turma selecionou as opgdes fornecidas pela plataforma para associar aos
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comportamentos positivos e negativos. Posteriormente, deu inicio a utilizagéo da
plataforma com personalizagdo dos avatares (Figura 2).

Figura 2- Representacdo do avatar que pode ser criado pelos estudantes na plataforma.

Fonte: Autoras, 2023.

Outra ferramenta explorada ao longo do uso da plataforma foi o relatério de
desempenho da turma. O relatério (Figura 3) ofereceu uma visdo abrangente do pro-
gresso dos estudantes, detalhando ndo apenas o comportamento, mas também o
engajamento e a participagdo na sala de aula. O relatdrio incluiu informagdes sobre
0s pontos recebidos, comportamentos especificos incentivados e areas que mere-
cem mais atengao.

Os dados apresentados no relatério permitiram identificar padrdes de com-
portamento ao longo do tempo. Os alunos também se beneficiaram do relatério de
desempenho, pois puderam visualizar seu proprio progresso e entender melhor seus
comportamentos e identificar dreas em que estavam se destacando ou precisava
melhorar. Isso criou uma oportunidade de reflexdo autodesenvolvimento, capaci-
tando os alunos a assumirem maior responsabilidade por seu comportamento em
sala de aula.
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Figura 3- Relatorio de desempenho da turma ao longo de um trimestre letivo.
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Fonte: Autoras, 2023.

Ao longo do trimestre letivo nas aulas de Ciéncias outras ferramentas (Figura
4) da plataforma ClassDojo foram exploradas como:

1. Criador de grupos: E uma ferramenta que possibilitou a criagéo de gru-
pos de trabalho para a realizagdo de atividades avaliativas. O criador de
grupos agrupa a turma de acordo com critérios especificos, o que pode
facilitar a organizagao e a gestdo das atividades.

2. Medidor de ruidos: Utilizado para ajudar a manter o engajamento com-
portamental da turma. O medidor de ruido foi essencial € um recurso que
auxiliou no controle de ruido na sala de aula, essencial nas atividades em
grupo e em momentos de concentragao.

3. Temporizador de atividades: Utilizado durante para estabelecer limites de
tempo para a concluséo de tarefas, proporcionando um melhor gerencia-
mento de tempo para 0s estudantes.
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Figura 4- Ferramentas disponiveis na plataforma que foram utilizadas nas aulas de Ciéncias.
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Fonte: Autoras, 2023.

Apds a introducdo a plataforma, os alunos receberam instrugdes sobre como
seria a pontuagdo ao longo do trimestre (Figura 5). Esses pontos sdo intitulados na
plataforma de PontosDojo.

0 PontosDojo do ClassDojo é um sistema de recompensa que permite aos
professores atribuir pontos aos alunos por comportamentos positivos e habilidades
socioemocionais demonstradas em sala de aula. Esses pontos sdo subsidios por
colaboracéo, participagao, trabalho em equipe, persisténcia, entre outras atitudes
desejaveis. Por meio desse sistema, 0s professores podem acompanhar e regis-
trar o progresso dos alunos, incentivando e reforgando comportamentos positivos.
Esses pontos sdo visiveis para 0s alunos, permitindo que eles acompanhem seu
proprio desempenho e incentivando um ambiente mais positivo e colaborativo na
sala de aula.

Foi estabelecido um sistema de premiacéao ao final do periodo, com reconhe-
cimento individual e uma premiagéao coletiva, considerando a pontuagdo acumulada
pela turma. Essa estratégia foi mostrada fundamental para evitar uma competicao
prejudicial durante o processo. A competicdo na gamificagao pode ser um evento
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para 0 engajamento, mas deve ser cuidadosamente equilibrada para néo criar um
ambiente de exclusdo ou pressao excessiva entre 0s participantes.

Figura 5- Apresentagao dos PontosDojo

PREMIAGAO CLASSDOJO

Fonte: Autoras, 2023.

PERCEPCAO DOS ESTUDANTES SOBRE O USO DA PLATAFORMA
CLASSDOJO

Os resultados obtidos ao avaliar a percepgdo dos estudantes em relagéo
ao uso da plataforma ClassDojo nas aulas de Ciéncias ao longo de um trimestre
letivo foram positivos. A maioria dos alunos expressou satisfagdo e entusiasmo em
relacdo a utilizagdo da ferramenta. A interatividade fornecida pelos avatares perso-
nalizaveis e a atribuicdo de pontos pelas conquistas e comportamentos desejados
foram descritos como aspectos motivadores.

A ferramenta de feedback imediato, representada pelos diferente, repre-
sentada pelos diferentes sons de “toque” e “zumbido’, foi identificada como uma
maneira eficaz de alunos reconhecerem seus comportamentos e se autogerencia-
rem durante as atividades escolares. Além disso, a facilidade de acesso por meio de
dispositivos méveis e computadores foi apreciada pelos estudantes, tornando uma
plataforma mais acessivel.
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Em andlise da percepcdo dos estudantes em relagdo ao uso do ClassDojo
sugere uma utilizagdo acessivel e positiva da plataforma, destacando seu potencial
para melhorar a interagéo e a consciéncia comportamental dos alunos no ambiente
educacional.

Os alunos foram convidados a participar de uma avaliagdo sobre a utilizagéo
da plataforma ClassDojo e forneceram feedback por meio de um questionario. Ao
serem questionados sobre o impacto da ferramenta no envolvimento com a dis-
ciplina de Ciéncias, 100% dos estudantes (Figura 6) afirmaram que a plataforma
contribuiu positivamente.

Figura 6: Percepcdo dos estudantes a respeito da contribuicdo da plataforma para o envolvimento na
disciplina de Ciéncias.

® sim
® NAO

Fonte: Autoras, 2023.

Os estudantes expressaram percepgoes variadas sobre o uso do ClassDojo,
destacando pontos positivos e negativos. Entre 0s aspectos positivos incluidos,
incluiram-se a facilidade de interagdo com a plataforma, o reconhecimento por meio
de recompensas virtuais, e 0 engajamento gerado na realizagdo das atividades. Por
outro lado, os alunos apontaram algumas dificuldades como a dependéncia exces-
siva da tecnologia, momentos em que a plataforma apresentava instabilidade ou
lentiddo, e a necessidade de mais diversidade nas formas de reconhecimento dos
esforgos individuais. Essas opinides diversas foram sistematizadas no quadro 1 e
2 e ofereceram uma visdo ampla sobre os beneficios e desafios percebidos no uso
do ClassDojo.
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Quadro 1- Visdes positivas a respeito da plataforma do ClassDojo

A1: “Me ajudou na hora de estudar”

A2:"Aula mais divertida”

A3: “Integragdo dos alunos nas aulas”

A4: “Empenho ao madximo”

A5: “0 esforgo da turma, uma cobranga maior em relagéo a nés e algumas recompensas”

A6: “Aumento os interesses das aulas por ganhar pontos por suas atitudes”

A7: “Pontos positivos da plataforma e que nos ajuda a querer estudar”

A8: “0 esforgo da turma, uma cobranga maior em relagdo a nés mesmos e melhor desenvolvimento da
turma, ndo s6 como um todo, mas individualmente também”

A9: “E uma plataforma muito boa pelo fato de consequir incluir toda turma o sistema de pontos e a cria-
¢do de personagens”

A10: “Incentivo nos estudos”

A11: “Uma forma mais divertida de organizar pontos de participagéo e afazeres pedagdgicos”

A12: “Incentiva aos estudos”

A13: “0 principal ponto positivo vem do fato de que o ClassDojo incentiva o aluno a estudar mais e mais”

A14: “Muito interessante, e muito legal. Adorei ver todos da turma se esforgando para ganhar pontos para
conseguir alcangar a premiagdo”

A15: “0 ClassDojo estimula nosso aprendizado na hora da realizagéo de atividades, pois ganhamos pon-
tos na plataforma e somos recompensados pelo nosso desempenho ao final do trimestre”

A16: “Incentivar os alunos a se empenharem nas aulas”
Fonte: Autoras, 2023.

Quadro 2- Visdes negativas a respeito da plataforma do ClassDojo

Al: “Nenhum”

A2: “Nenhum”

A3: “Nenhum”

A4: “Os alunos usam o celular para acessar outros aplicativos”

A5: “Os alunos usam o celular para acessar outros aplicativos”

A6: “Poderia te como colocar cabelos nos avatares”
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A7: “Nenhum”

A8: “Outros professores ndo adotarem o uso da plataforma”

A9: “Nenhum”

A10: “Nenhum”

A11: “Competigédo”

A12: “Nenhum”

A13: “Nenhum”

A14: “Nenhum”

A15: “Nenhum”

A16: “Nenhum”

Fonte: Autoras, 2023.

Quando perguntados sobre o impacto do uso da plataforma nas notas obti-
das nas atividades, cerca de 56,2% dos participantes consideram o impacto do uso
da plataforma como extremamente positivo no desempenho das atividades e notas
obtidas, enquanto 25% afirmaram que o impacto foi apenas positivo. Por outro lado,
18,8% acreditam que o impacto ndo foi nem positivo nem negativo.

De forma geral a plataforma foi bem avaliada pelos estudantes.

CONSIDERACOES FINAIS

A integracdo da plataforma ClassDojo como estratégia de gamificagdo nas
aulas de Ciéncias para uma turma do 8° ano do ensino fundamental revelou-se
uma abordagem promissora e impactante no contexto educacional contempora-
neo. A utilizagdo desta ferramenta ndo apenas proporcionou um ambiente mais
sonoro e envolvente, mas também estimulou a participagdo ativa dos estudan-
tes, promovendo uma abordagem mais interativa e personalizada no processo de
aprendizagem.

Os resultados obtidos ao longo deste estudo demonstraram uma reposta
positiva dos alunos em relacdao a gamificacdo das aulas por meio do ClassDojo.
Observou-se aumento significativo no engajamento dos estudantes, evidenciado
pelo maior interesse nas atividades propostas, na interacdo com o conteudo e na
colaboracédo entre os colegas.
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Além disso, a aplicagdo do ClassDojo como ferramenta gamificada mostrou-
-se eficaz na promogao de um ambiente de aprendizagem inclusivo, permitindo aos
alunos acompanharem seu progresso, receberam feedback imediato e participarem
ativamente no processo de construcdo do conhecimento.

A luz desses resultados, fica claro que a gamificagdo com o auxilio do
ClassDojo oferece uma abordagem promissora para o ensino de Ciéncias no Ensino
Fundamental.
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