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Objetivos

=

Conhecer o ClassDojo;
Vantagens e Desvantagens da Plataforma;

Demonstrar como é um elemento motivacional dentro da sala

de aula;
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Ferramenta para a diminuicao da indisciplina;



O Que ¢é o ClassDojo

# ClassDojo é uma ferramenta de sala de aula on-line
que ajuda os professores a conseguirem melhorar o
comportamento dos alunos em sala de aula de uma

forma rapida e facil.

# Captura e gera dados sobre o comportamento e
participacao dos alunos, que os professores podem

compartilhar com os pais e administradores.
# Cria dados sem complicacoes.

@ E gratis!



Material necessario

# Dentro da sala de aula:
@ Computador Professor;
@ Ou telemédvel Android / Apple;
@ Qu Tablet Android / Apple;
@ Opcional:
# Equipamentos dos alunos;
# Fora da sala de aula:

@ Equipamento / computador Pais;



Como comunica com 0s pais

@ O ClassDojo disponibiliza automaticamente toda a informacgao

em tempo real para os alunos e para os pais;

@ O ClassDojo permite configurar o intervalo de envio dos
relatorios para os pais (diario, semanal, quinzenal, mensal e

anual);

@ Disponibiliza um canal de comunicacao direto entre o professor

e o0 pai através do ClassDojo Mensagens (ClassDojo Messaging);



Como Funciona

@ A realidade em Portugal, o professor inscreve-se no ClassDojo e

cria a(s) sua(s) turma(s), e comeca a utilizar.

@ A ideia idealizada inicialmente e utilizada em muitos paises, passa
pelo diretor da escola ou o responsavel pela criacao das turmas,

criar a arvore das turmas (Ano — Turma — disciplina);
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Como Funciona

Cada Professor adiciona-se a escola;

Posteriormente serao atribuidas as respetivas turmas;

Para cada Ano e Turma é adicionado o diretor de turma, e acesso

a todas as disciplinas da sua direcao de turma;

Os alunos sao inseridos a partir de uma Folha de Calculo, folha de

texto ou copiar / colar (Drop and Drag).



Como Funciona

Com o inicio do ano letivo, os professores utilizam a plataforma
como uma ferramenta de registo de assiduidade,
comportamento e podem utilizar para selecionar um aluno

através de escolha aleatoria;

Para motivar os alunos, a escola pode criar prémios em periodos

especificados (final de cada periodo ou final de ano);

Os alunos podem trocar o seu saldo por um prémio ou acumular
o saldo para a periodo seguinte. (Periodo de validade sempre

definido pela escola)



Como Funciona

@ Para cada a¢do positiva o aluno recebe um comportamento

positivo; (Pode ter um peso / pontuacdo diferente)

@ Para cada agdo negativa o aluno recebe um comportamento

negativo; (Pode ter um peso / pontuacao diferente)



Plataforma Professor

@ http://www.classdojo.com :

@ Selecionar o Idioma (Portugués (Portugal)):
@ Escolher utilizador Professor;

@ Entrar ou Criar credenciais (Email e Password);



Plataforma Alunos

@ http://www.classdojo.com :

@ Selecionar o Idioma (Portugués (Portugal)):
@ Escolher utilizador Aluno;

@ Entrar com as credéncias dadas pelo professor / DT;



Plataforma Pais

@ http://www.classdojo.com :

@ Selecionar o Idioma (Portugués (Portugal)):
@ Escolher utilizador Pais;

@ Entrar com as credéncias dadas pelo educando ao professor.



Traducao

@ A ClassDojo permite através do portal

http://translate.classdojo.com = https://crowdin.net/, ajudar a

traduzir a plataforma nos mais diversos Idiomas;

@ Depois de todas as frases (strings) traduzidas, sao validadas pela

ClassDojo e incluidas na plataforma.

13



Antes e Depois

@ http://www.youtube.com/watch?v=RMAIfJTOnRY
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Plataforma alternativa

@ VIVO - The Online School Rewards Platform (semi-pago)
@ Mais recente que o ClassDojo;
@ Empresa sediada em Londres;

@ Considerada como uma aplicacdo de gamification® nas escolas;

@ Esta plataforma gere um sistema de recompensas (a atribuicao de

Vivo's, "pontos" eletrdnicos);

@ Qs pontos obtidos podem depois ser trocados por objetos fisicos
(desde telemodveis a bilhetes para o cinema) ou mesmo ser convertidos

em donativos a instituicoes de caridade.

@ Podem igualmente ser trocados por vouchers especiais que permitem,
por exemplo, nao ter de esperar na fila da cantina e ser imediatamente

atendido.

1. Gamification pode ser definido como a aplicacdo de mecénicas de jogos a
atividades diversas do dia-a-dia
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Consideracoes Finais

Nesta era das novas tecnologias, o professor necessita de utilizar

novas formas de cativar os alunos;

O espirito de troca do bom comportamento por recompensas
fisicas ajuda na manutencao da atencao e comportamento dos

alunos dentro da sala de aula;

Deveria ser implementado no ensino Portugués, como acontece

noutros paises;

Ser utilizado como auxiliar para uma avaliacao continua mais

real;



Locais visitados
(acedido 29 de Junho de 2014)

http://edulearning?.blogspot.pt/2012/05/classdojo-improve-

student-behavior-and.html

www.classdojo.com

http://www.classdojo.com/stories

https://www.vivomiles.com/#!home
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