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RESUMO

Este artigo relata a forma como um grupo de educadores e professores de primeiro ciclo do
Agrupamento de Escolas de Sampaio, em Sesimbra, se organizou de forma colaborativa, para
contactar com os alunos, muitos destes oriundos de familias sem contacto com a tecnologia.

O estudo apresenta a utilizacdo da plataforma educativa, ClassDojo, que recorre a dindmicas e
caracteristicas comuns em ambientes de gamificacdo, para promover a comunicagcdo entre 0s
membros da comunidade educativa. Auxiliando professores a gerir e a incentivar comportamentos
positivos na sala de aula e a construir guias de atividades para casa em situacdes de ensino a
distancia. E uma plataforma que depende da dinamica de relacionamento entre os utilizadores, uma
caracteristica comum aos jogos que neste caso é utlizada com fins educativos.

Para a obtencao dos resultados deste estudo, foi realizado um inquérito por questionario a todos os
professores titulares de primeiro ciclo e educadores do agrupamento, apds o qual se procedeu a
entrevista de alguns dos inquiridos de forma a avaliar os beneficios e as dificuldades na utilizag&do
desta ferramenta e quais as repercussdes que este momento teve nas dinAmicas de trabalho deste

grupo.
Palavras-chave: Class Dojo, Plataformas, 1° ciclo, Gamificagcédo

ABSTRACT

This article reports how a group of educators and primary teachers in Agrupamento de Escolas de
Sampaio, in Sesimbra, invented in a collaborative way, a way to reach students, many of them from
families without contact with technology.

The study presents the use of the educational platform, ClassDojo, that uses common dynamics and
characteristics in gamification environments, to promote communication between members of the
educational community, helping teachers to manage and encourage positive behaviors in the
classroom and to build activity guides for home in distance learning situations. It is a platform that
depends on the dynamics of the relationship between users, a feature common to games that in this
case is used for educational purposes.
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In order to obtain the results of this study, a survey was carried out by questionnaire to all primary
teachers and educators in the group, after which some interviewees were interviewed in order to
assess the benefits and difficulties in using this tool and what repercussions this moment had on the
work dynamics of this group.

Keywords: ClassDojo, Platform, Primary, Gamification

1 INTRODUCAO

Situado no concelho de Sesimbra, o Agrupamento de Escolas de Sampaio foi criado em julho de
2012 e resultou da agregacédo da Escola Secundéaria de Sampaio com o extinto Agrupamento de
Escolas do Castelo, passando a integrar, a partir do ano letivo de 2013/2014, cinco
estabelecimentos de ensino e/ou educacéo pré-escolar, a saber: Escola Basica de Sampaio com 1°
ciclo e Jardim de Infancia; Escola Basica da Cotovia com 1° ciclo e Jardim de Infancia; Escola Basica
do Zambujal com 1° ciclo; Escola Basica do Castelo com 2° e 3° ciclos; Escola Secundaria de
Sampaio com 3° ciclo e secundario.

O Agrupamento adotou a Escola Secundaria de Sampaio como escola sede e no que respeita a
localizacdo dos outros estabelecimentos, embora dispersos, situam-se relativamente perto da
escola sede: a Escola Basica n° 1 do Zambujal, a mais afastada, encontra-se a menos de 5 Km de
distancia, a Escola Béasica da Cotovia a cerca de 1 Km e as Escolas Basicas de Sampaio e do
Castelo ficam ao lado da escola sede.

Num universo que compreende um total de 123 alunos na educacgéo pré-escolar e 467 no primeiro
ciclo do ensino basico.

2 A COMUNICACAO VIA DIGITAL NO PRIMEIRO CICLO E PRE-ESCOLAR

Ao nivel do pré-escolar e primeiro ciclo, a comunicacdo entre professores e encarregados de
educacdo sempre foi realizada tendo como base uma proximidade bastante informal ou quase
familiar, é raro o educador, ou professor de primeiro ciclo, que ndo conhega a familia do aluno ou
gue nao seja abordado a porta da escola para prestar esclarecimentos sobre os seus educandos.
Talvez seja esta proximidade que tenha feito com que o recurso a comunicacao via mail ou outra
via digital seja ainda pouco frequente nestes niveis de ensino.

No entanto, com o surgimento da Web 2.0 e o crescente nUmero de familias utilizadoras de
tecnologias e com menos tempo para se deslocarem a escola, tornou-se cada vez mais comum a
existéncia de grupos de WhatsApp ou de outras redes sociais nos quais por vezes é dificil separar
a formalidade de informacdes, referentes ao percurso escolar do aluno, da informalidade de
comentarios ou dos memes muitas vezes partilhados nestas redes.

A geracdo que se encontra nas redes sociais, e que acede a conteudos de forma quase imediata,
tem cada vez menos tempo para reunir presencialmente com os professores dos seus educandos.
E neste ambito que as plataformas ou aplicacées educativas podem tornar-se uma mais valia para
combater a falta de tempo, ou disponibilidade das familias, e facilitar o dia a dia de professores que
procurem aproximar a casa do aluno das vivéncias em sala de aula.

A maior parte das plataformas, ou aplicacdes digitais, que existem sdo na sua grande maioria
pensadas para o trabalho auténomo pelos alunos, e exigem a existéncia de competéncias digitais

7

que criancas de niveis etdrios mais baixos, ainda ndo possuem, seja porque é necessaria a
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existéncia de um mail, ou a capacidade de saber anexar ficheiros, logo criancas de pré-escolar ou
de primeiro ciclo necessitam necessariamente do apoio de um adulto que possua algumas dessas
competéncias.

Na sala de aula, esse adulto €, sem grande dificuldade, o professor, 0 qual muito provavelmente
terda as competéncias digitais necessarias a utilizagdo dessas aplicagbes ou plataformas. O
problema surge quando a comunicacgdo é feita no sentido casa escola e o adulto em casa podera
nao ter essas competéncias.

E por isso muito importante que as ferramentas digitais utilizadas nestes niveis etarios com criangas
tdo pequenas sejam faceis de utilizar e que procurem ir de encontro as capacidades e as
competéncias digitais de alunos e familiares.

2.1 O ClassDojo

O ClassDojo é uma ferramenta online criada em Sao Francisco por Sam Chaudhary, um professor,
e Liam Don, um criador de jogos, e langada em 2011 pelo programa internacional de incentivo de
tecnologia educacional ImagineK12. Inicialmente implementada nas escolas norte-americanas esta
acabou por ser traduzida em vérias linguas e disseminada um pouco por todo o mundo. Entre os
objetivos do projeto, estdo a troca de informacdes entre alunos e estudantes e 0 auxilio dos
professores a incentivar comportamentos positivos na sala de aula. Através desta plataforma é
possivel registar escolas, professores, turmas, alunos, pais dos alunos e elaborar guias de
atividades para sala de aula e casa.

E uma aplicacéo gratuita que apés ser instalada, funciona em qualquer equipamento (smartphone,
tablet ou PC). Esta app esta ligada a gestdo de comportamento em sala de aula e incentiva a
valorizar as competéncias dos alunos.

Partindo de pressupostos que defendem a possibilidade de favorecer a motivacdo e empenho,
através de uma técnica chamada de gamificacdo, que assenta na utilizacéo de elementos de jogos
digitais (avatares, desafios, rankings, prémios etc.) em contextos diferentes da sua proposta original.
Essa pratica ainda conta com a presenca constante das caracteristicas inerentes ao jogo como a
competicdo, os feedbacks instantaneos, a evolucdo e a recompensa. Para Zicherman &
Cunningham (2011) os mecanismos encontrados em jogos funcionam como um motor motivacional
do individuo, contribuindo para o seu envolvimento nos mais variados aspetos e ambientes. Para
0s autores, o envolvimento € definido pelo tempo em que o individuo tem grande quantidade de
conexdes com outra pessoa ou ambiente.

Em situagdes normais de ensino presencial, os professores véo fornecendo, ao longo das aulas
(todos os dias) o seu feedback acerca do comportamento e competéncias demonstradas pelos seus
alunos, como por exemplo “Trabalhou bem” ou “Ajudou os colegas”, ou ainda “Fez os trabalhos de
casa”. O feedback é convertido em pontos, havendo os positivos e 0s negativos. Se a crianga ndo
cumpriu alguma regra de sala de aula, por exemplo, tera pontos negativos. Desta forma criam-se
rankings a semelhanca com os obtidos em situacéo de jogo para promover a motivacdo e empenho
dos alunos nas atividades propostas. Este recurso pode vir a ser um grande aliado no aumento do
envolvimento e da motivagdo dos alunos de aulas online e presenciais. Nesse processo, pontos —
sdo transformados em tarefas realizadas; niveis — sdo vistos como progresso dos alunos; feedbacks
— sdo necessarios em sua dinamica; erros — sao uma oportunidade de refazer e buscar novas
maneiras de resolucdo de um mesmo problema. (Tolomei, 2017)

Do outro lado do ecrd, os encarregados de educacédo recebem, em tempo real, o mesmo feedback,
podendo ver fotos, assistir a pequenos diretos das salas de aula dos filhos ou ver os trabalhos dos
mesmos sem ter de se deslocar a escola. Também h& a possibilidade de receber e enviar
mensagens ou ficheiros diretamente para os Encarregados de Educacéo, sendo possivel saber se
foram lidos ou néo.
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Cada turma tem uma rede social exclusiva, o Class Story, em que 0s pais poder&o ver e comentar
fotos dos filhos a trabalhar em sala de aula ou em visitas de estudo. Para além disso, cada crianga
tera um portefolio para poder mostrar aos pais os seus trabalhos em sala de aula. Poder&o partilhar
fotografias e videos dos trabalhos, mas apenas com os seus pais.

2.2 Utilizacao de ferramentas no Agrupamento de Escolas de Sampaio

O Agrupamento de Escolas de Sampaio, a semelhanca de outros tantos agrupamentos do pais,
nao tinha, até a data do inicio da pandemia, o habito instaurado institucionalmente da utilizacdo
deste tipo de plataformas, passando o reforco e a comunicacao pela utilizacdo das cadernetas dos
alunos, pelos recados via telefone ou nos cadernos dos mesmos. Os professores utilizavam o mail
para comunicar com o0s encarregados de educacéo, principalmente para troca de mensagens mais
formais ou eventualmente para o envio de fichas ou trabalhos para alunos doentes ou ausentes por
grandes periodos.

Existe uma plataforma moodle que € utilizada maioritariamente a nivel interno para comunicagdes
entre professores ou para atribuicdo de trabalhos a alunos mais velhos, a partir do terceiro ciclo.

Alguns professores das turmas de segundo ciclo recorrem também ao Edmodo para comunicar com
os alunos.

Relativamente ao primeiro ciclo e pré-escolar, existem alguns docentes que costumavam criar
grupos de WhatsApp ou de Facebook para comunicar com os encarregados de educacao dos seus
alunos, sendo de referir que muitos destes ndo possuem email ou 0 acesso a equipamentos
tecnoldgicos tais como computadores ou tablets.

O ClassDojo era, até a data do inicio da pandemia, utilizado apenas por um ndmero muito reduzido
de professores de primeiro ciclo ndo existindo nenhuma educadora de pré-escolar que utilizasse ou
sentisse necessidade de recorrer a este tipo de ferramentas digitais.

3 OESTUDO

Este estudo incidiu sobre um universo de 7 educadores e 36 docentes titulares do primeiro ciclo do
ensino basico. Tendo sido realizado um inquérito por questionario que procurou descobrir qual a via
digital mais utilizada para comunicar com os encarregados de educacdo dos alunos, procurando
também aferir o nimero de educadores ou professores que recorreram ao ClassDojo antes, durante
e depois do ensino a distancia e de que forma esta utilizacao alterou as préaticas pedagdgicas e o
relacionamento com os alunos e familias.

Foram também realizadas entrevistas aos envolvidos de forma a descobrir de que modo a utilizagdo
desta ferramenta estd ou ndo agora implementada nas rotinas dos seus grupos e como é utlizada
a ferramenta em situagdes de trabalho de casa ou de sala de aula.
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4 RESULTADOS

Utilizava o ClassDojo antes do confinamento ?
O grafico da figura 1 mostra

a utilizacdo da ferramenta
por parte dos docentes do
agrupamento no tempo que
antecede o periodo de
confinamento (antes do dia
13 de marco) verificando-se
gue em regime de aulas
presenciais, apenas 4,5 %
das turmas utilizavam a
plataforma ClassDojo para ® Sim
comunicar com 0S ® Nio
encarregados de educacéo.

Figura 1 — percentagem de docentes que utilizavam o ClassDojo
antes de pandemia.

Esta utilizacdo n&o envolvia nenhuma intervencdo ou utlizagdo pelos alunos, servindo
exclusivamente para partilha de videos ou fotos das atividades da turma ou para troca de
mensagens de cariz pessoal.

Assim que as escolas fecharam, a comunidade educativa deparou-se com um problema que carecia
de uma resolugéo urgente: “fazer chegar a informagao a todos sem que ninguém ficasse para
tras”, e foi na resposta a esse problema que os professores, com algumas experiéncias ao nivel
do digital, deram inicio a formacdes internas entre grupos disciplinares e departamentos, formagdes
sobre plataformas, ferramentas e praticas pedagdgicas. promovendo o trabalho colaborativo entre
pares, de forma a enriquecer a suas maneiras de pensar, agir e resolver problemas, criando
possibilidades de sucesso pedagdgico (Damiani, 2008). Denote-se que este tipo de trabalho é
considerado de extrema importancia a ponto de Hargreaves, citado por Engestrom (1994, p.45),
afirmar que ele pode “modificar radicalmente a natureza do pensamento do professor”.

Uma dessas formacdes foi precisamente sobre a utilizacdo do ClassDojo em situacdo de ensino a
distancia. Nessa formacgéo, via zoom, participaram voluntariamente, todas as educadoras e cerca
de trinta professores titulares de primeiro ciclo tendo sido esse o inicio da utilizacao da plataforma
como via de comunicagao com os alunos e familias.

Destas sessdes, nasceram solucdes e partilhas enriquecedoras quer ao nivel da utilizagdo da
plataforma quer ao nivel da producao de materiais e na utilizacdo de outras ferramentas digitais.
Foram ainda construidos tutoriais para pais, professores e alunos de forma a minimizar as
dificuldades sentidas.
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Utilizou o ClassDojo durante o confinamento ?

Apés a frequéncia das
formagdes internas
supracitadas, o numero de
docentes a recorrer ao
ClassDojo aumentou para 27,3
% como pode ser constatado
no gréfico da figura 2.

® Sim
® Nio

Figura 2 — percentagem de docentes que utilizaram o ClassDojo
durante o periodo de confinamento

Atualmente a percentagem de professores e educadores do agrupamento que utiliza o ClassDojo
como forma de comunicac¢do com as familias, e para o envio de tarefas ou mensagens, é de 66,7%,
(gréfico da figura 3) sendo evidente que a comunidade esta mais proxima das escolas, apesar do
distanciamento exigido pela situacao atual.

Utiliza o ClassDojo durante o ensino presencial ?

66,7% @® Sim
@® Naio

Figura 3 — Percentagem de docentes que utilizam o ClassDojo
durante o ensino presencial (ano letivo 2020/2021)

Apos a realizacdo de entrevistas aos docentes que ndo utilizam esta aplicacdo, constatou-se que
0s argumentos que justificam a ndo adesdo, se relacionam principalmente com a auséncia de
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recursos tecnoldgicos das familias dos seus alunos, a qual inviabiliza a utilizagcdo desta e de
qualquer outra plataforma digital.

No grupo de professores que aderiram a utilizacéo desta plataforma, verifica-se que a sua utilizacéo
facilitou a comunicacdo com as familias, para além da utilizacdo em sala de aula com os alunos,
esta € atualmente utilizada para o envio ndo s6 de dados referentes ao comportamento ou de
trabalhos que estes possam realizar nas aulas, mas também serve como meio de comunicag¢éo no
envio de notas informativas, veiculadas pela direcdo do agrupamento, ou para a realizacdo de
inquéritos aos encarregados de educacdo através do preenchimento de questionarios on-line.
(gréfico da figura 4).

Esta é utilizada também para o envio de propostas de trabalhos a realizar em casa, tais como a
visualizacdo de videos ou a visita a museus virtuais.

UTILIZAGCAO DO CLASSDOJO

Partilha de atividades

Partilhadelinks o 30 0%
Para acriacdo de rankings 00, 0%
Gegdo de comportamentos w50, 0%
Para aavaliacao formativa  [memmmmmmmms 30, 0%
Erviodetarefas o 20, 0%

uuuuu ]

uuuuu

Ervio de infor macdes gerais
Ervic demensagense.e

Figura 4 - Utilizagéo do ClassDojo no ano letivo 2020/21

Em situacéo de sala de aula uma parte dos professores recorre frequentemente ao ClassDojo como
ferramenta de gestdo de comportamentos ou para fornecer o feedback imediato aos alunos através
da atribuicdo de pontos em momentos de avaliacdo formativa (na avaliagdo da leitura, do céalculo
mental, em questdes de aula) referindo que os alunos se mostram bastante mais motivados e
envolvidos das suas aprendizagens.

5 CONCLUSAO

Apoés arealizagdo do estudo a que remete este documento fica reforcada a ideia de que “A interagao
entre os individuos possibilita a geragéo de novas experiéncias e conhecimento” (Vidovsky), foi
precisamente a interacdo entre o corpo de docentes do agrupamento de escolas de Sampaio que
deu origem a mudancga nesta comunidade representada pelos alunos, professores e familias das
turmas de pré-escolar e primeiro ciclo.

Poder-se-ia dizer que a mudanca foi a um nivel ainda reduzido uma vez que envolve apenas alguns
alunos e nao esté visivel ainda em todas as turmas, mas a realidade é que a utilizacdo de uma
plataforma veio alterar as dindmicas de sala de aula e a comunicacgéo entre os varios elementos da
comunidade escolar.

Quando entramos nestas salas, sentimos de imediato que estas abriram janelas ao exterior e que
embora confinadas em bolhas distantes entre si, estdo agora mais proximas do meio que as rodeia.
Nestas janelas digitais utilizam-se ferramentas que antes nao eram utilizadas neste nivel de ensino,
ora se realizam inquéritos no Google Forms, ou se partilham links para albuns fotograficos, paginas
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de Youtube ou museus virtuais que os pais podem visitar com 0s seus pequenos em seguranca e
sem sair de casa.

Também a gestao de comportamentos e a avaliacdo formativa ficaram reforcadas com a utilizacéo
desta ferramenta digital uma vez que séo utilizadas diariamente por alguns dos professores.
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