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Resumo

Este é um estudo acerca da aprendizagem ativa e tecnologias digitais no contexto escolar, mediante a discusséo acerca
das potencialidades do aplicativo ClassDojo na comunicagdo digital em sala de aula. A pesquisa tem por objetivo do
estudo é apresentar o aplicativo ClassDojo como uma ferramenta tecnolégica que possibilita uma aprendizagem mais
significativa para os alunos. Do ponto de vista metodoldgico, trata-se de um estudo exploratério e descritivo, de
abordagem qualitativa, o qual faz uso da pesquisa bibliografica para discutir os conceitos acerca da tecnologia
educacional, aprendizagem significativa, formagéo docente e das potencialidades dos instrumentos de comunicacao a
partir de autores como Rocha e Nakamoto (2023), Minh e Ngan (2022), Walia, Saini e Kaur (2021), Vieira (2021),
Boscarioli (2022), Machado, Kampff e Castro (2023), Lima, Cardoso e Leite (2022). Ressalta que o ClassDojo
incentiva os alunos a se comunicarem por meio de perguntas abertas, de modo que 0s mantém pensando e conversando,
ou seja, colaborando entre os pares. Conclui que o aplicativo ClassDojo favorece a comunicacgdo professores e alunos,
por apresentar interfaces grafico-digitais simples, por ser totalmente gratuito, conter ferramentas que estimulam um
ensino criativo e uma aprendizagem estimulante, permitindo aos participantes se sentirem incentivados a buscarem o
conhecimento, sendo recompensados por sua dedicacao.

Palavras Chave: Aplicativo; Aprendizagem Significativa; ClassDojo; Tecnologia Educacional.

Abstract

This is a study about active learning and digital technologies in the school context, through the discussion about the
potential of the ClassDojo application in digital communication in the classroom. The research aims to present the
ClassDojo application as a technological tool that enables more meaningful learning for students. From the
methodological point of view, this is an exploratory and descriptive study, with a qualitative approach, which makes
use of bibliographic research to discuss the concepts about educational technology, meaningful learning, teacher
training and the potentialities of communication instruments from authors such as Rocha and Nakamoto (2023), Minh
and Ngan (2022), Walia, Saini and Kaur (2021), Vieira (2021), Boscarioli (2022), Machado, Kampff and Castro
(2023), Lima, Cardoso and Leite (2022). He points out that ClassDojo encourages students to communicate through
open-ended questions, so that they keep them thinking and talking, that is, collaborating among peers. It concludes that
the ClassDojo application favors the communication between teachers and students, because it presents simple graphic-
digital interfaces, because it is completely free, contains tools that stimulate creative teaching and stimulating learning,
allowing participants to feel encouraged to seek knowledge, being rewarded for their dedication.

Keywords: App; ClassDojo; Educational Technology; Meaningful Learning.
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INTRODUCAO

A imersdo da sociedade atual no universo tecnoldgico é um caminho sem retorno. Tal premissa
requer dos profissionais de diferentes areas adaptacGes em suas praticas no sentido de acompanhar as
mudancas decorrentes desse universo. Nesse cenario, cabe aos(as) professores acompanhar esse
movimento, reconhecendo que a aprendizagem ndo pode mais se deter a métodos tradicionais de ensino,
que deve ser (re)significados pelo uso pedagogico dos recursos tecnolégicos em sala de aula.

Cabe destacar que o desenvolvimento da tecnologia e a implementacéo da transformacéo digital
na educacdo e no processo formativo, facilitou notavelmente as experiéncias de aprendizado dos alunos
por meio da extensdo do ambiente de aprendizado, permitindo a construcdo de conhecimento de formas
distintas. Outrossim, é observado que na medida em que ndo se limita mais aos ambientes fisicos, os
alunos sdo estimulados a atuar de forma autbnoma nos distintos espacos e ambientes fora da sala de
aula, como por exemplo, na aprendizagem de um novo idioma, bem como na organizacdo de seu
aprendizado de acordo com sua conveniéncia (MINH; NGAN, 2022).

Essas mudancas precisam ser acompanhadas pelas instituicdes formadoras de modo que o0s
futuros docentes sejam preparados a utilizar as Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TIC) no
processo de ensino e aprendizagem, sendo 0s recursos tecnoldgicos percebidos como instrumentos
fomentadores de uma aprendizagem mais significativa para os alunos.

A aprendizagem significativa considera a estrutura prévia do aluno para que se sinta envolvido
com o novo conhecimento, prevalecendo a estrutura cognitiva que possui para que 0 compreenda e
modifique o que ja Ihe é peculiar. Esse tipo de conhecimento ultrapassa uma aprendizagem mecanica,
centrada na memorizacdo de informacgfes, na maioria das vezes sem muito significado para quem
aprende.

Conforme a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDB) n° 9.394, de 20 de dezembro
de 1996, e suas alteracOes, o art. 62, paragrafo 3°, determina que haver o uso de tecnologias da educacgédo
a distancia como recurso subsidiario na formacdo inicial de professores. Dessa maneira, hd a
necessidade de contextualizacdo do conhecimento no espaco académico pelo uso da tecnologia, para que
o futuro professor se familiarize com o0s novos meios de comunicacdo, ndo se detendo a préticas e
recursos de ensino percebidos, no contexto atual, como incompativeis a novas necessidades de
aprendizagem.

Entre esses recursos, encontram-se 0s aplicativos, gratuitos e acessiveis a dispositivos moveis,
como tabletes e smartphones, que podem ser utilizados em sala de aula por professores de modo a

facilitar a comunicagéo e aprendizagem de seus alunos. O ClassDojo é um desses aplicativos. Assim,
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considera-se a seguinte problematica: Quais 0s aspectos presentes no aplicativo favorecem a
comunicagéo entre professores e alunos?

Nessa assertiva, a busca de alternativas para tornar as aulas mais criativas e motivantes para o
aluno tornou-se um desafio aos(as) professores. A tecnologia educacional, com sua variedade de
ferramentas, surge como um caminho viavel e eficaz a uma nova concepcdo de ensino e aprendizagem
no século XXI. Os alunos sdo percebidos como nativos digitais, ou seja, aqueles que possuem bastante
intimidade com os instrumentos tecnoldgicos e os professores como eternos aprendizes. A formagéo de
professores implica na aprendizagem sobre o uso da tecnologia em sala de aula como ferramenta
pedagdgica. Os aplicativos, como o ClassDojo, aparecem como alternativas inovadoras e estimulantes a
aprendizagem em sala de aula. Nesse sentido, o presente estudo tem como objetivo: apresentar o
aplicativo ClassDojo como uma alternativa para a comunicagdo entre professores e alunos no

desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem.

REFERENCIAL TEORICO

No decorrer desta secdo, toma-se como ponto de partida a discussdo acerca da importancia da
formacdo docente, desvelando que é fundamental destacar a relevancia da incorporacdo de tecnologia
educacional no processo de ensino e aprendizagem, ao passo em que essa combinacdo pode
potencializar a capacidade dos professores em promover a aprendizagem significativa dos alunos e

utilizar recursos tecnolégicos de forma eficaz.

Tecnologia educacional e aprendizagem significativa

Segundo Belloni (2005), as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC)
abrangem o conjunto de recursos tecnoldgicos que favorecem o processo de comunicacdo, pela sua
agilidade na transmissdo e distribuicdo de informacGes, sendo resultante de trés vertentes técnicas: a
informatica, as telecomunicacGes e as midias eletrdnicas. Sites da web, equipamentos de informatica
(hardware e software) e celulares sdo exemplos de TIC comumente utilizadas no nosso cotidiano. Nesse
sentido, “[...] observa-se massiva utilizacdo das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagéo
(TDIC) a qual esta propagada em diversos setores e dominios sociais, fazendo parte do cotidiano
humano” (ROCHA; NAKAMOTO, 2023, p. 352).

Esses recursos sdo fundamentais para a disponibilizacdo de ambientes multifacetados, como bem

pontuado por Minh e Ngan (2022), tanto alunos quanto professores tém acesso a salas de aula virtuais
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sincronas sdo apoiadas por software que podem facilitar os processos de aprendizagem e ajudar 0s
alunos a aprender de forma mais eficaz. Cabe ressaltar que as salas de aula virtuais assincronas
permitem que os alunos revisem o material instrucional em seu préprio ritmo, sem esperar na fila ou
sentados na sala de aula. Eles podem fazer isso usando ferramentas baseadas na Internet para acessar o
conteudo do curso no momento apropriado e lugar.

Afirma Bento e Marinho (2010) que estamos em uma era em que a infancia e a juventude se
desenvolvem rodeadas de tecnologias e, com efeito, o computador tornou-se uma ferramenta
indispensavel, em todos os ambientes e espacos, podendo ser utilizada para diversas finalidades e
objetivos. Essa ferramenta chega as escolas e passa a ser absorvida no processo de ensino e
aprendizagem, gerando uma exploséo de informagdes educativas pelos meios virtuais, oportunizando o
acesso a diferentes informagdes e ao conhecimento (LIMA, 2001).

O uso de dispositivos moveis, como celulares Android, 10S e tabletes também sdo TIC que
podem auxiliar no desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem, auxiliando o professor a
desenvolver metodologias mais estimulantes a aprendizagem do aluno, construindo saberes, de maneira
mais significativa, ou seja, interligando velhos e novos conceitos, de maneira substantiva, ultrapassando
assim uma aprendizagem mecanica e sem grandes significados.

De acordo com Walia, Saini e Kaur (2021), diante dos resultados de pesquisa e descobertas mais
recentes sobre a preferéncia dos alunos da geracdo em curso pelo uso da tecnologia e o impacto dela em
seu aprendizado, é consenso que 0 uso de artefatos e ferramentas digitais pode aumentar de forma
significativa a interatividade e o engajamento do aluno. Nesse assertiva, concorda-se com 0s autores,
quando explicam que o uso adequado da tecnologia reflete em um maior engajamento por parte dos
alunos, assim como torna o aprendizado mais envolvente, pois coloca o aprendiz diante de novos
saberes, novas formas de conhecer, além de areas interessantes.

Segundo Vieira (2021, p. 119), “[...] é possivel compreender essas tecnologias como resultado
das proprias demandas sociais e dos contextos em que foram produzidas [...]”, ou seja, as inovagdes
advindas das tecnologias digitais facilitam a transferéncia de conhecimento, tornando-a mais simples,
conveniente e eficaz. Essas descobertas sugerem que nossas mentes sdo capazes de trabalhar mais
rapido e com mais confianca quando auxiliadas pela tecnologia moderna, especialmente na educacéo,
onde pode fazer a diferenga em termos de facilidade e suavidade do processo de aprendizado.

A aprendizagem significativa caracteriza-se pela atribuigéo de significado, pelo aprendiz, a uma
nova informacdo, ancorando-se a estrutura cognitiva preexistente, ou seja, 0s conhecimentos previos que
possui, conceitos, ideias, proposicdes, determinado grau de clareza, sendo modificados pela nova

informaga@o por meio da “[...] interagdo entre o conhecimento novo e o antigo, ambos serdo modificados
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de uma maneira especifica por cada aprendente, como consequéncia de uma estrutura cognitiva peculiar
a cada pessoa” (TAVARES, 2004, p. 56).

Conhecidos como apps, os aplicativos possuem interfaces grafico-digitais que permitem, no
contexto educacional, a mediacdo dos alunos com o mundo digital, podendo ser explorados pelos
dispositivos moveis. Favorecem a modificacdo das funcdes cognitivas ao subsidiar novas formas de
ensinar e aprender (BAIRRAL, 2013), fornecem suporte a aprendizagem colaborativa, com énfase em
uma acdo mediada, com membros de um grupo reunidos para a realizagdo de tarefas, ou de maneira
individual (NASCIMENTO; CASTRO-FILHO, 2012), justificando o uso pedagdgico da tecnologia.

Formacéo Docente

A formacdo de professores € um tema de extrema importancia no ambito educacional, visto se
tratar de um processo continuo e indispensavel para o aprimoramento docente, sobretudo quando se
vislumbra uma educacdo de exceléncia. Quando se pensa na qualidade do desempenho dos educadores
em sala de aula, consequentemente, o resultado disso é o sucesso dos alunos e a efetividade do ensino
oferecido, logo sdo dominios que estdo intimamente ligados.

Sendo assim, é pertinente acentuar que o processo de formacdo do docente ndo se resume
somente & aquisicdo de conhecimentos tedricos, mas também a pratica em sala de aula, ao
desenvolvimento de habilidades e competéncias e a reflexdo critica acerca da sua propria pratica
docente. Acerca disso, Boscarioli (2022, p. 2) sublinha que “[...] a formagdo continuada de professores
deve alicercar-se numa reflexdo na préatica e sobre a préatica, alimentando-se de perspectivas inovadoras
e tendo as escolas como lugares de referéncia.” Nessa esteira, Santos e Goi (2023, p. 3), “[...] a busca
por formagéo deve partir do mundo do trabalho e das experiéncias de cada docente. Esta atividade exige
que sua preparacdo, sua formagao se torne processos permanentes”.

Nessa assertiva, avulta-se que a formacéo docente é fundamental para uma utilizacao efetiva das
Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC) na educacdo. Professores devem estar
atualizados sobre as ferramentas digitais disponiveis, conhecer as possibilidades e limitagdes dessas
tecnologias para aprimorar o processo de ensino e aprendizagem e desenvolver habilidades tecnologicas,
pedagogicas e metodoldgicas para uma utilizacdo criativa e inovadora das TDIC.

Nesse sentido, é basilar reconhecer a necessidade de acfes de formacdo para professores que
incorporem uma abordagem interdisciplinar e pratica para que o0s docentes possam planejar e
implementar atividades que integrem as tecnologias digitais aos objetivos pedagdgicos de cada

disciplina, visto que “[...] o processo educativo precisa preparar os estudantes para viver e trabalhar em
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um mundo hiperconectado, mediado por tecnologias digitais, pois este é um fator formativo
imprescindivel na atualidade” (MACHADO; KAMPFF; CASTRO, 2023, p. 5).

Outrossim, destaca-se que as TDIC ndo devem ser vistas como um fim em si mesmas, mas sim
como um recurso pedagdgico capaz de enriquecer, favorecer e ampliar o processo de aprendizagem, ao
passo em que se vive em uma sociedade marcada pelo uso massivo de tecnologias, onde a escola tem
um papel fundamental, pois as metodologias emergentes e a forma como professores e alunos tém
trabalhado “[...] se caracterizam por serem mais dindmicas, participativas, descentralizadas e pautadas
na independéncia, autonomia, necessidades e interesses imediatos de cada um dos aprendizes que sdo
usuarios constantes das TD.” (MACHADO; KAMPFF; CASTRO, 2023, p. 7).

Para 0 uso pedagogico das TDIC é necessario que o professor se sinta preparado para utiliza-las.
As instituicdes formadoras, sobretudo as Universidades, pelo papel social que possuem, devem
introduzir nos curriculos de Licenciatura a pratica de ensino com o uso dessas tecnologias, de modo que
formem profissionais da educacdo de acordo com os avangos tecnoldgicos da sociedade contemporanea
(LIMA, 2001).

A Resolugdo CNE/CP n° 1, de 18 de fevereiro de 2002, que institui as Diretrizes Curriculares

Nacionais para a Formacéo de Professores da Educacdo Basica, determina, em seu art. 2°, inciso VI:

Art. 2° A organizagdo curricular de cada instituicdo observara, além do disposto nos artigos 12 e
13 da Lei 9.394, de 20 de dezembro de 1996, outras formas de orientacdo inerentes a formacéao
para a atividade docente, entre as quais o preparo para:

L]

VI - 0 uso de tecnologias da informacdo e da comunicacdo e de metodologias, estratégias e
materiais de apoio inovadores; (BRASIL, 2002, p. 1).

De acordo com Maciel (2004), Lima, Cardoso e Leite (2022), um grande desafio para a
introducdo de disciplinas ou programas que atendam a essas necessidades formativas do professor
quanto ao uso da tecnologia diz respeito a maneira como acontecera a abordagem da informatica
educativa. Assim, segundo Almeida e Prado (2006), ndo se pode perder de vista o foco da
intencionalidade educacional, de forma que o uso da tecnologia nao se dé de forma esvaziada.

Nesse interim, a Resolugdo CNE/CP n° 2, de 20 de dezembro de 2019, no quadro de
competéncias gerais docentes, destaca a compreensdo, utilizacdo e criacdo de TIC de maneira critica,
significativa, como recurso pedagogico e ferramenta de formacdo, tendo em vista a disseminar
informacdes, produzir conhecimento, resolvendo problemas e potencializando as aprendizagens

(BRASIL, 2019). Para tanto, torna-se necessario que o professor mais do que ensinar, se faca aprender
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(PERRENOUD, 2000), percebendo que o uso dessas tecnologias em sala de aula é algo complexo, o que
Ihe exige, como ressalta Barros (2009), habilidades e competéncias técnicas e pedagogicas.

Assim sendo, a luz do que advoga Perrenoud (2000), a formacdo docente em TDIC deve ser
aludida como um conjunto de artefatos, ferramentas e mecanismos importantes e que suscitam a
necessidade de aprimoramento da qualidade da educacdo. A escola, notadamente professores,
coordenadores pedagdgicos, dentre outros, devem preparar os estudantes para um mundo cada vez mais
tecnoldgico e desenvolver habilidades fundamentais, tais como o pensamento critico, a capacidade de
resolucéo de problemas, a criatividade etc. (LIMA; CARDOSO; LEITE, 2022). E preciso, portanto, que
se invista na formacdo docente em TDIC, para que 0s docentes estejam preparados para contribuir com
uma aprendizagem significativa, bem como uma educagédo de qualidade, e assim apoie os estudantes

perante os desafios do século XXI.

METODOLOGIA DA PESQUISA

Sabe-se que o intento deste estudo € analisar o aplicativo ClassDojo enquanto recurso alternativo
para a comunicacdo entre professores e alunos no desenvolvimento do processo de ensino e
aprendizagem, adota-se como moldura metodoldgica as diretrizes de um estudo exploratorio e
descritivo, o qual faz uso da pesquisa bibliografica para discutir os conceitos acerca da tecnologia
educacional, aprendizagem significativa, formacdo docente e das potencialidades dos instrumentos de
comunicacdo utilizados pelos professores em da sala de aula (PRODANOV; FREITAS, 2013). Como
objeto, a presente pesquisa se dedica a descrever o aplicativo ClassDojo, o qual pode ser utilizado em
metodologias baseadas em gamificacdo, jogos e afins, com vistas a alcancar maior dinamismo no
processo de aprendizagem. Para tanto, este estudo recorre a autores como Rocha e Nakamoto (2023),
Minh e Ngan (2022), Walia, Saini e Kaur (2021), Vieira (2021), Boscarioli (2022), Machado, Kampff e
Castro (2023), Lima, Cardoso e Leite (2022).

Embora a temética de formacdo de professores seja pautada em autores classicos como
Perrenoud (2000), foram realizados levantamento bibliograficos das producdes publicadas entre os anos
de 2010 a 2023, recuperadas nas bases de dados e bibliotecas digitais, notadamente SciELO, Google
Scholar, metabuscador Oasis do IBICT, Portal de Peridédicos da CAPES, utilizando-se 0s seguintes
descritores: a) portugués: "Tecnologia educacional” E "Aprendizagem significativa"; "Tecnologia
educacional” OU "Formacdo docente™; "Aprendizagem significativa®” NAO "Formacdo docente™;
"Tecnologia educacional™ E "Aprendizagem significativa™ + Tipo de recurso: artigo cientifico; b) inglés:

"Educational technology” AND "Meaningful learning”; "Educational technology” OR "Teacher
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training”; "Meaningful learning” NOT "Teacher training"”; "Educational technology” AND "Meaningful
learning™ + Content Type: Academic journals.

Nessa assertiva, 0 estudo tem por objetivo estudar as potencialidades para o processo de
aprendizagem, através do ClassDojo, na perspectiva de evidenciar como esta pode ser mais atrativa e
possibilitar mais engajamento na turma, mediante a ado¢do da dinamica dos jogos no contexto das
unidades de informacdo escolares, evidenciando suas contribui¢cbes na pratica docente. Para tanto, a
analise descritiva da aplicacdo pautou-se nos seguintes elementos: a) As funcionalidades do aplicativo
ClassDojo, tais como: comunicacao entre pais e professores, envio de mensagens e notificacdes, criagdo
de salas de aula virtuais, gamificacdo e recompensas; b) Gamificacdo: evidenciar o papel da gamificacédo
na aprendizagem dos alunos e como o ClassDojo utiliza essa técnica para melhorar a participacdo e
motivacao dos alunos; c) Recursos: feedback instantaneo, comunicacao entre pais, alunos e professores,
personalizacdo da aprendizagem, acompanhamento do progresso dos alunos, acesso aos recursos
educacionais, dentre outros. A partir dessas variaveis, procedeu-se a uma analise de abordagem
qualitativa, & luz da literatura trabalhada neste estudo (HERNANDEZ SAMPIERI; FERNANDEZ
COLLADO; LUCIO, 2013). Valendo-se do desenho metodoldgico descrito, na se¢do seguinte

prossegue-se evidenciando os resultados, bem como os aspectos analisados no aplicativo ClassDojo.

O APLICATIVO CLASSDOJO E SUAS POTENCIALIDADES PARA A SALA DE AULA

No decorrer desta secdo serd abordado o ClassDojo, o qual se trata de um aplicativo que
possibilita a articulacdo da comunicacdo entre professores, alunos e pais em sala de aula. Acentua-se
que, dentre suas caracteristicas, destacam-se: feedback instantaneo, gamificacdo, comunicagdo entre
professores, alunos e pais, acesso a recursos educacionais, personalizagdo da aprendizagem e

acompanhamento do progresso de cada aluno.

Conhecendo o Aplicativo ClassDojo

O ClassDojo é um aplicativo que apresenta diversas caracteristicas que podem ser exploradas no
processo de aprendizagem. Trata-se de uma aplicacéo gratuita, cujo objetivo é tornar o trabalho didatico
em sala de aula mais dindmica, engajador e atrativo por meio de recursos caracteristicos das estratégias
Gamificadas, dentre elas pontuacgdes, positivas ou negativas, aos (as) alunos. Além de possuir
mecanismos de comunicacao claros e direitos, a referida aplicacdo conta com a possibilidade de oferecer

feedback instantdneo aos aprendizagem, tornando possivel que eles melhorem seu desempenho de
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maneira imediata, ao passo em que podem, inclusive, se autoavaliar. Acerca dessas caracteristicas, em
especial 0 uso de metodologias e estratégias baseadas em recursos gamificados, Correa e Lage (2022, p.
7) afirmam que, “Toda essa potencialidade est4 associada ao fato de a gamificagdo contribuir no aspecto
cognitivo, promovendo a motivacdo e o interesse e estimulando a resolugdo de tarefas [...]”. Sendo
acessivel tanto via web quanto pelo aplicativo, o qual esta disponivel na PlayStore e AppStore, na Figura
1 ¢é possivel visualizar suas telas iniciais, bem como é possivel reconhecer o icone principal do

aplicativo.

Figura 1 — Avatar Principal do ClassDojo

=
Entrar no ClassDojo

B &

Aluno Lider Escolar

Fonte: Elaboracéo propria. Base de dados Portal ClassDojo (2023).

Avulta-se que a aplicacao possibilita que o professor realize atividades capazes de incentivar que
os alunos na realizacdo de desafios, facam uso de estratégias criativas e dindmicas, bem como sejam
capazes de trabalhar em equipe. Essas premissas também foram aludidas por Correa e Lage (2022).
Pode-se fazer interface, também, com o estudo desenvolvido por Eduardo e Santos (2022, p. 7), que ao
analisarem a aplicagdo QuimicAtiva, observaram que “Trés caracteristicas do jogo foram
majoritariamente escolhidas: o dinamismo, a empolgacdo e o estimulo. Estes foram os pontos mais
selecionados pelos alunos.”

Nessa esteira, a proposta ndo € trazer apenas numeros que possam gualificar ou ndo o aluno, em
termos de processo avaliativo, mas sim incentivar a construcdo de responsabilidades que podem ir para
além da sala de aula. Essa percepcdo tambem foi desvelada por Minh e Ngan (2022, p. 5067, traducéo
nossa), ao evidenciarem que o “ClassDojo ¢ um site de comunicagdo que ajuda os professores a
incentivar os alunos em sala de aula e envolver os pais e outros professores.”

Os mecanismos de recompensa e, principalmente, do feedback, possibilita a categoria de

recompensa que o professor pode criar “ajude o colega” como forma de trabalhar em equipe e em
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paralelo trabalhar valores positivos para o aluno. Nesse ambito, pontua-se que para se utilizar as
ferramentas digitais em sala de aula faz-se necessario ndo apenas usar como forma tecnologica, mas
relacionar, articular com momentos de reflexdo que possam gerar boas praticas, boas maneiras. De igual
modo, Haleem et al. (2022) advertem que as estratégias pedagogicas utilizadas em sala de aula pautadas
em modelos tradicionais ndo sdo capazes de fornecer um ambiente de aprendizado &gil, engajador,
tampouco favorece a implementagdo de instrumentos avaliativos cujos feedbacks sejam mais rapidos.
Por outro lado, as ferramentas emergentes e as tecnologias de aprendizagem digitais preenchem esse
vazio.

A tecnologia, dentro da educacdo, ndo visa apenas um critério de insercdo de ferramentas fisicas,
mas sim de metodologias que possam abordar valores que, associados a sala de aula, possam fazer
melhorar a vida do aluno e do professor, otimizando e tornando mais significativo o processo de ensino
e aprendizagem. De acordo Minh e Ngan (2022) e Haleem et al. (2022), as boas praticas com as
ferramentas digitais podem ofertar beneficios que agreguem a vida dos estudantes, perpassando desde o

comportamento até uma maneira mais eficaz na comunicagao.

Estrutura e acesso

A plataforma ClassDojo é totalmente gratuita, tanto para alunos quanto para professores, e esta
disponivel desde 0 ano de 2011, possuindo inumeros idiomas, dentre eles o portugués. Pode-se utilizar
tanto em computadores quanto no smartphone. O professor se registra na plataforma, identifica-se e
escolhe como quer ser tratado e, em seguida, 0 usuario pode vincular a instituicdo de ensino que atua,
colocando o nome da sua turma e adicionando os alunos (MINH; NGAN, 2022).

Quanto a inclusdo dos alunos, ocorre através do seu nome e sobrenome. Em seguida, pode
escolher um avatar e/ou uma foto para melhor se identificarem. Apds inclusdo, automaticamente é
gerado um cédigo para a turma, que pode ser compartilhado, opcionalmente, com mées e pais dos
alunos, permitindo-lhes acompanhar o desenvolvimento de seus filhos. E valido frisar que todas as
informacdes de desempenho diario dos alunos, em comportamentos e a¢des, podem ser compartilhadas
como 0s pais e/ou maes dos alunos em forma de grafico (MINH; NGAN, 2022).

Destaca-se que, o professor pode colocar atividades, corrigi-las e dar notas individuais, além de
poder fazer chamada pelo aplicativo diariamente. Existe um kit de ferramentas que traz outras
possibilidades para melhorar e dinamizar mais ainda o processo de ensino e aprendizagem na sala de
aula. Esse kit possui crondémetro, permitindo ao professor utilizar controlar o tempo das atividades e

afins; tem um icone chamado aleatorio, que é para sortear um aluno para determinada atividade; pode
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utilizar o medidor de ruidos para favorecer mais o dialogo entre os alunos, mas ele sé pode ser usado no
computador; possui uma playlist com dois modos, tanto para atividades de concentracdo quanto para
atividades mais descontraidas; a funcdo grupos rapidos sorteia alunos em dupla ou em grupo de até seis
alunos para fazer atividades em equipe; o pense em dupla é a funcdo para criar questdo relacionada ao
conteudo. Na Figura 2, € possivel observar esse conjunto de recursos, os quais podem ser explorados

pelos professores em media¢6es com metodologias ativas, por exemplo:

Figura 2 — Kit ferramenta

L oy
e 4 L 2
I-'1_,_r-I
1
-
Crondmetro Aleatario Criador de Grupos Mididor de Ruido
Diregoas Pense am dupla Haje Musica

Fonte: Elaboragao prdpria.

O ClassDojo possui inimeras interacdes e a sua estrutura é bem intuitiva, didatica e o
professor pode desbravar diversas possibilidades de desenvolverem a aprendizagem dos alunos. Assim
sendo, ressalta-se que a referida aplicacdo é capaz de conectar professores com alunos e pais para
construir comunidades de sala de aula, bem como articula seus recursos em processos de aprendizagem
personalizados e intencionais, a partir do planejamento do docente e dos objetos que, porventura, este
veja a chancelar para os contextos de uso do ClassDojo. Em vista disso, pontua-se com base em Haleem
et al. (2022, p. 6) que “As tecnologias digitais auxiliam no desenvolvimento de habilidades que exigirdo
atuacdo profissional dos alunos, como resolugéo de problemas, criacdo de estruturas de pensamento e

compreensao de processos.”
Potencialidades para o processo de aprendizagem
A ferramenta ClassDojo possui vérios fatores que podem fomentar maior motivacao entre 0s

alunos, porém, cabe destacar que para que haja motivacdes e engajamento o mediador tem que planejar

bem suas aulas para que contemple o aplicativo de forma a dinamizar seu conteudo.
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Sabendo-se que os recursos gamificados possuem diferentes elementos que podem estimular os
alunos, Wang (2023, p. 2) explica que a mecanica de jogos pode incluir “[...] regras que orientam os
alunos por meio de atividades de aprendizagem gamificadas e recompensas que recebem por um bom
desempenho. O feedback imediato derivado da mecanica do jogo pode envolver e capacitar os alunos”.
Considerando esses requisitos, pode-se observar que o ClassDojo possui recompensas que podem ser
positivas e/ou negativas compartilnadas pelo professor tendo como objetivo descrever como estd o
andamento do aluno durante a aula. Pode escolher de 0 a 5, tanto para coisas positivas quanto negativas.
Os comportamentos podem ser editados pelos professores.

Os professores podem desenvolver desafios, solucdes, experiéncias e oferecer recompensas, mas
lembrando que € necessario lembrar que o0 uso desses fatores motivacionais nao € somente de ganhar ou
ndo recompensas, mas sim de desafiar, trazer solucdes e dar novas formas aos contetidos em sala de aula
(KAPP, 2012). Além disso, Wang (2023, p. 3) advoga que “[...] as perspectivas dos alunos e dos
professores devem ser consideradas ao implementar a gamifica¢do na aprendizagem.”

Considerando que umas das principais caracteristicas das aplicacbes voltadas para a
aprendizagem autdnoma, digital e por meio de ferramentas digitais é a diversidade de funcionalidades,
prossegue-se destacando, abaixo, uma relacdo de fatores motivacionais que o ClassDojo pode

possibilitar:

a) Permite que o professor cologue tag personalizada para comportamentos, positivos ou
negativos;

b) O professor pode compartilhar o desenvolvimento de cada aluno, individualmente e através de
um codigo;

c) O desenvolvimento do aluno pode ser mostrado para seus(uas) pais/maes;
d) Através da gamificacdo é gerado um engajamento, apresentando situagGes reais para a turma;

e) Existe uma feed onde os alunos e professores podem compartilhar em tempo real suas
atividades;

f) Ha relatorios individuais;
g) Motiva os alunos a ganharem recompensas através de suas acoes;

h) Tem ferramenta que pode ofertar mais dindmica a sala de aula, como a playlist com musicas
grafico (MINH; NGAN, 2022).

Diante disso, Minh e Ngan (2022) elucidam que o ClassDojo incentiva os alunos a se
comunicarem por meio de perguntas abertas, de modo que os mantém pensando e conversando, ou seja,
colaborando entre os pares. Aliado a isso, 0s autores observaram em sua pesquisa que a referida
aplicacdo favorecia a integracdo dos alunos na realizacéo das atividades, a partir da possibilidades de

estes elaborarem comentéarios e fazer perguntas sobre o conteudo das postagens de seus colegas, bem
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como lhe prestar palavras de incentivo, aspecto que refletiu em estimulos motivacionais os alunos
tentarem alcancar resultados melhores na proxima vez.

No tocante a utilizacdo da gamificacdo, Simdes et al. (2012) fala que aumenta o nivel de
interacdo da turma, pois essa metodologia dar uma nova forma a sala de aula, tornando os contetdos
mais dinamicos e mais agradaveis. Acerca disso, observa-se que “[...] a gamificagdo afeta o
comportamento e a motivacdo dos alunos, levando a melhoria de conhecimentos e habilidades [...]”
(BENHADJ; EL MESSAOUDI; NFISSI, 2019, p. 383).

CONSIDERACOES FINAIS

A insercdo das tecnologias digitais de informagédo e comunicagdo em diferentes ambitos sociais,
incluindo assim o campo educacional, remeteu a necessidade de busca de novas alternativas
metodoldgicas de modo a tornar o processo de ensino e aprendizagem mais criativo e estimulante a seus
protagonistas: os alunos.

Aos professores cabe buscar essas alternativas. Para tanto, torna-se necessario ter formagéo
apropriada para o uso das TDIC de maneira pedagdgica. Tal fato remete as instituicbes formadoras a
necessidade de modificarem seus curriculos de Licenciatura de modo a fomentarem o uso das
tecnologias para a producdo de conhecimento, potencializando a aprendizagem em sala de aula, sendo
indispensével que o trabalho com essas tecnologias tenha uma intencionalidade educacional.

Nesse contexto, o ClassDojo apresenta-se como uma dessas alternativas. Favorece uma
aprendizagem significativa dos alunos, a medida que propicia a aquisicdo de novos conhecimentos a
partir de situacGes reais inerentes ao universo desses alunos, promovendo mudancas em suas estruturas
prévias, atribuindo novo significado ao que ja sabe e sentido ao que esta aprendendo, ou seja, promove a
interacdo entre o velho e o novo conhecimento. Além desse aspecto, otimiza a comunicacao professor e
aluno. Com base nos resultados desta pesquisa, é possivel constatar que o aplicativo ClassDojo explicita
notavel potencial para atuar de modo efetivo no processo de aprendizagem, baseando no pilar da
comunicacdo, visto a possibilidade de interacdo entre aluno-professor, aluno-aluno e conteido-aluno.

Portanto e, partindo da problematica que norteou o estudo, infere-se: o aplicativo ClassDojo
favorece a comunicagdo professores e alunos por apresentar interfaces grafico-digitais simples, por ser
totalmente gratuito, por ter ferramentas que estimulam um ensino criativo e uma aprendizagem
estimulante, permitindo aos participantes se sentirem incentivados a buscarem o conhecimento, sendo

recompensados por sua dedicacéo.
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