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Abstract. Students of Integrated Technical Course in Informatics (medium le-
vel), most teenagers, have difficulty to comply and organize their final works.
Therefore, this paper describes the experience of the gamification approach
using the Class Dojo platform. The results indicate that methodology is via-
ble and can be replicated in other educational institutions.

Resumo. Alunos de Curso Técnico em Informadtica Integrado, maioria adoles-
centes, tém dificuldade para cumprir e organizar seus trabalhos finais. As-
sim, este artigo descreve a experiéncia obtida a partir de uma abordagem de
gamificagcdo usando a plataforma Class Dojo. Os resultados indicam que a
metodologia é vidvel e pode ser replicada em outras instituicoes de ensino.

1. Introducao

O uso de jogos como recurso de ensino ndo € necessariamente algo inovador, porém um
novo termo tem sido discutido de forma progressiva: “gamificacdo”. Conforme Kapp
(2012), os jogos digitais sdo excelentes ambientes de aprendizagem, principalmente por-
que permitem a falha, o tentar novamente, o senso de controle e a colaboragdo entre pares.
Dessa forma, gamificacdo € a aplicacao de técnicas e metodologias de jogos digitais em
diferentes contextos.

Gee (2003) descreve que a gamificacdo aplicada na educag@o gera motivagao nos
estudantes, que criam prioridades para atingir os objetivos propostos. A aplicacdo de um
ambiente gamificado no ensino resulta em beneficios, como o compartilhamento de co-
nhecimentos, experiéncia em grupo e uma melhor preparacdo para o mercado de trabalho,
devido aos objetivos que precisam ser alcangados.

No Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia Farroupilha, Campus Ale-
grete, percebeu-se que os alunos do ultimo ano do curso Técnico em Informatica Inte-
grado, isolavam-se durante a realiza¢iao do Trabalho de Conclusao de Curso (TCC). Além
disso, a maioria dos discentes deste nivel de ensino sdo adolescentes e relatam dificuldade
para organizacao e cumprimento do cronograma de orientacdo. A desmotivacao em al-
guns alunos era evidente e ao final do ano letivo um nimero expressivo de alunos ficava
em recuperacao no TCC.

Diante deste contexto, o principal objetivo deste trabalho € relatar a experiéncia
obtida com uma metodologia baseada em gamificacao para organiza¢dao dos TCCs do em
um Curso Técnico em Informatica Integrado.
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2. Gamificacao na Educacao

Gamificagdo pode ser considerada a aplicacdo de jogos apropriados para resolugdo de pro-
blemas e incentivo a aprendizagem e tem por meta aumentar a motivagao e engajamento,
trabalhando quesitos como cooperativismo, competitividade, entre outras questdes que
devem ser melhoradas, dependendo da drea em que € aplicado o método (MUNTEAN,
2011).

Essa metodologia como apoio a disciplinas escolares tem sido aplicada frequente-
mente. Exemplifica-se como trabalhos relacionados as abordagens de losup e Epema
(2014) e Bitencourt (2014). Durante trés anos de pesquisa em um projeto sobre a
eficiéncia da gamificacdo na educacdo, losup e Epema (2014) trabalharam com aproxi-
madamente 450 alunos. A partir da andlise de resultados positivos e negativos durante o
periodo de aplicacdo, os autores concluiram que a gamificacdo auxiliou principalmente
no aumento da taxa de aprovacdo de estudantes, comparando com a porcentagem de
reprovagdo anterior. Ja Bitencourt (2014) relata a experiéncia obtida na gamificagdo de
uma disciplina no Curso de Licenciatura em Computa¢do em um Instituto Federal. Con-
forme o autor, um dos principais ganhos desta metodologia € a possibilidade de observar
os diferentes ritmos de trabalho dos alunos, bem como acompanhamento pessoal do pro-
gresso de cada aluno, algo que ndo € facilitado em sistemas tradicionais de ensino.

Quanto as metodologias empregadas, os autores mencionam sistemas proprios
para pontuacdo e niveis nas disciplinas. No entanto, Maclean-Blevins e Muilenburg
(2013) descreve o uso de uma plataforma livre e que oferece diferentes recursos, o Class
Dojo !

3. Relato de Experiéncia

A turma de concluintes do Curso Técnico em Informatica Integrado deve elaborar um
trabalho de conclusdo, que consiste no desenvolvimento de um sistema e/ou outra ta-
refa pratica e na escrita de um artigo completo. Porém, a turma de 2016, formada por
15 estudantes, com idades entre 16 e 19 anos apresentou baixo rendimento no primeiro
semestre e constatou-se que era necessario nova abordagem, visto que a turma anterior
(2015) também teve dificuldades para organiza¢ao individual do trabalho. Dessa forma, a
metodologia adotada foi desenvolvida em quatro etapas:

1. Estudo do Contexto: dindmica com os alunos e intervencdo com o setor psi-
coldgico para tragar as dificuldades encontradas e as metas individuais.

2. Plataforma de Gamificacdo: configuracio da plataforma para gamificagdo junto
com os alunos

3. Acompanhamento: rotina semanal de acompanhamento das metas e desenvolvi-
mento do TCC, bem como distribui¢do de pontuacdes

4. Avaliacao: avaliagdo com a equipe e alunos para verificagdo de questdes positivas
e negativas da metodologia

Primeiramente, realizou-se uma dindmica com os alunos para descobrir como a
turma estava se sentindo com a realizacao do TCC. As questdes abordadas foram: O que
eu quero apresentar no TCC? O que eu jd fiz? O que falta fazer? Como eu me sinto?
Quais as dificuldades? Do que eu preciso? . Apbs a dindmica, verificou-se que muitos

!Class Dojo. Disponivel em https://www.classdojo.com/pt-br/
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alunos sentiam-se desmotivados com os estudos e principalmente com as tarefas que pre-
cisavam ser realizadas no TCC. Nas dificuldades, observou-se que muitos nao procuravam
o professor orientador, ndo cumpriam o cronograma e alguns ndo ajudavam os colegas.
Solicitou-se aos alunos que criassem metas individuais, necessdrias para conclusdo do
trabalho. Logo, a segunda etapa foi a configuracao da plataforma e acesso dos alunos.

A plataforma escolhida para trabalho foi Class Dojo, ferramenta que consiste em
um sistema de avaliagdo comportamental on-line. Os comportamentos a serem pontua-
dos sao editados pelo professor e podem ser acompanhados por educandos e pais, se 0s
mesmos realizarem o cadastro. Os pontos podem ser agregados positivamente ou negati-
vamente e realizam um total para a turma, obtendo um montante da pontuacdo de todos
os alunos. A Tabela 1 apresenta as habilidades configuradas para a turma.

Habilidades Posititvas Habilidades a Melhorar
Descricao Pontuacao Descricao Pontuacao
Ajudando os outros 1 Desatencdo em aula 0
Autonomia 2 Desrespeito aos colegas -1
Cumprindo o cronograma 4 Nao cumprindo o cronograma -1
Foco na formatura 1 Nao estudando -1
Motivacao 2 N3ao falando com o orientador -1
Persisténcia 2 Realizacao de outras atividades 3
Procurando o orientador 3 durante a disciplina de TCC
Trabalho em aula 4 Plagio -2

Tabela 1. Habilidades configuradas para a turma

O acompanhamento da turma é semanal e a professora da disciplina registra a
pontuacdo no sistema, conforme realizacao de atividades dos estudantes. O cronograma
adotado foi criado pelos préprios alunos e sdo as metas individuais de cada um. Além
disso, hd comunicagdo direta com os orientadores dos alunos para verificar se eles estao
procurando-os para orientacdo. A Figura 1 demonstra a visdo do professor sobre a pla-
taforma, sendo esta tela a apresentacdo da configuracao da turma no Class Dojo, em que
cada aluno configura seu personagem.

Sups turmss : N S0 S v W Mermagens & Conngurgtes «

Figura 1. Alunos, respectivas pontuacoes e ambiente virtual

277



XXXVII Congresso da Sociedade Brasileira de Computagado

O ambiente virtual apresentado ao discente difere da visao do docente, sendo
possivel visualizar apenas seus dados.

A participacao dos responsdveis do estudante, apesar de viavel pelo sistema e re-
comendada por educadores para acompanhamento das atividades do aluno, nao foi nume-
rosa. Apenas dois pais realizaram cadastro, apesar do envio das informacdes e realiza¢ao
de reunido com os responsdveis para anunciar a nova metodologia empregada.

4. Consideracoes Finais

Inicialmente, observou-se certa estranheza dos alunos com a plataforma, principalmente
devido a aparéncia lidica com personagens. Porém, todos os discentes demonstraram
entusiasmo com as pontuacdes e com os desafios semanais propostos.

A plataforma possibilita anélise de progresso dos alunos, facilitando o acompa-
nhamento individual destes. Os alunos habituaram-se ao novo método avaliativo de seus
comportamentos, € a maioria, passou a cumprir o seu cronograma de tarefas individuais
do TCC, gerando pontos positivos para si e para a turma. Salienta-se também a apren-
dizagem colaborativa, pois quando um aluno nio conseguia resolver algum erro em seu
codigo, outros tentavam auxilid-lo. Em contraponto, alguns alunos do grupo ndao muda-
ram seu comportamento, mesmo diante da nova metodologia. Dessa forma, quatro alunos
reprovaram no TCC.

Percebe-se que a proposta € vidvel e que necessita de aplicacdo em outras turmas
para resultados mais objetivos. Porém, a docente, que também ministrou a disciplina no
ano anterior, relatou que percebeu mudanga no comportamento dos alunos e a plataforma
estd sendo adotada novamente na turma de 2017.
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