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Resumo

A gamificacdo educacional tem sido apontada como uma estratégia promissora para
favorecer a motivagdo e o engajamento dos estudantes, especialmente quando articulada
a objetivos pedagogicos claros e a mediacdo docente. Entre as iniciativas recentes,
plataformas digitais de gamificagdo podem auxiliar professores na operacionaliza¢céo de
praticas gamificadas na escola, reduzindo a complexidade de criacdo de sistemas, regras e
dindmicas de acompanhamento. Nesse contexto, este artigo analisa o Classcraft como
plataforma de gamificagdo educacional, descrevendo seu funcionamento e discutindo suas
potencialidades e desafios como ferramenta de apoio a pratica docente. Trata-se de um
estudo de natureza tedrico-reflexiva, fundamentado na andlise da plataforma e no dialogo
com literatura cientffica sobre gamificacdo, motivacdo, engajamento e emocgdes
académicas. As discussfes indicam que recursos como narrativa, personalizacdo de
personagens, missdes, feedback imediato e cooperacdo podem favorecer diferentes
dimensBes do engajamento e contribuir para a organizacdo do trabalho pedagdgico.
Contudo, ressalta-se que os efeitos da gamificagdo ndo sdo automaticos e dependem da
intencionalidade didatica, da integragcdo ao curriculo e de cuidados para evitar uma
motivacdo excessivamente extrinseca. Conclui-se que o Classcraft pode atuar como
mediador do trabalho docente na implementacdo da gamificacdo, desde que utilizado de
forma critica, contextualizada e alinhada aos objetivos educacionais.
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Abstract

Educational gamification has been identified as a promising strategy for fostering student
motivation and engagement, particularly when aligned with clear pedagogical objectives
and supported by effective teacher mediation. Among recent initiatives, digital gamification
platforms can assist teachers in implementing gamified practices in schools, reducing the
complexity involved in designing systems, rules, and monitoring dynamics. In this context,
this article analyzes Classcraft as an educational gamification platform, describing its
functioning and discussing its potentialities and challenges as a tool to support teaching
practice. This study adopts a theoretical-reflective approach, based on the conceptual
analysis of the platform and on dialogue with scientific literature on gamification, motivation,
engagement, and academic emotions. The discussion indicates that features such as
narrative elements, character customization, missions, immediate feedback, and
cooperation may foster different dimensions of engagement and contribute to the
organization of pedagogical work. However, it is emphasized that the effects of gamification
are not automatic and depend on pedagogical intentionality, curriculum integration, and
careful planning to avoid excessive reliance on extrinsic motivation. It is concluded that
Classcraft can act as a mediator of teaching practice in the implementation of gamification,
provided it is used critically, contextually, and in alignment with educational objectives.

Keywords: Gamification; Engagement; Motivation; Academic Emotions; Educational Technologies.

Resumen

La gamificacion educativa ha sido sefialada como una estrategia prometedora para
favorecer la motivacion y el compromiso de los estudiantes, especialmente cuando esta
articulada con objetivos pedagdgicos claros y con la mediacion docente. Entre las
iniciativas recientes, las plataformas digitales de gamificacion pueden ayudar a los
profesores en la implementacion de practicas gamificadas en la escuela, reduciendo la
complejidad asociada a la creacion de sistemas, reglas y dindmicas de seguimiento. En
este contexto, este articulo analiza Classcraft como una plataforma de gamificacion
educativa, describiendo su funcionamiento y discutiendo sus potencialidades y desafios
como herramienta de apoyo a la practica docente. Se trata de un estudio de naturaleza
tedrico-reflexiva, fundamentado en el analisis conceptual de la plataforma y en el dialogo
con la literatura cientifica sobre gamificacion, motivaciébn, compromiso y emociones
académicas. Las discusiones indican que recursos como la narrativa, la personalizacion de
personajes, las misiones, la retroalimentacion inmediata y la cooperacion pueden favorecer
distintas dimensiones del compromiso y contribuir a la organizacién del trabajo pedagaogico.
Sin embargo, se destaca que los efectos de la gamificacion no son automaticos y
dependen de la intencionalidad didactica, de la integracion curricular y de cuidados para
evitar una motivacion excesivamente extrinseca. Se concluye que Classcraft puede actuar
como mediador del trabajo docente en la implementacion de la gamificacion, siempre que
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sea utilizado de manera critica, contextualizada y alineada con los objetivos educativos.

Palabras clave: Gamificacion; Compromiso; Motivacién; Emociones académicas; Tecnologias
educativas.

1. Introducéo

Os desafios relacionados a motivacao, ao engajamento e a participacao dos
estudantes no contexto escolar tém sido amplamente discutidos na literatura
educacional, especialmente no ambito do ensino de Ciéncias. Praticas pedagogicas
tradicionalmente centradas na transmissdo de contelidos e na passividade discente
ttm se mostrado insuficientes para atender as demandas de um cenario
educacional marcado pela diversidade de perfis estudantis e pela presenca

crescente das tecnologias digitais no cotidiano dos alunos.

Nesse contexto, metodologias ativas e estratégias pedagdgicas inovadoras
tém ganhado destague como alternativas para promover maior envolvimento dos
estudantes com o processo de aprendizagem. Entre essas estratégias, a
gamificacdo educacional tem despertado interesse crescente, ao propor a
incorporacdo de elementos caracteristicos dos jogos, como narrativas, desafios,
sistemas de pontuacdo e feedback imediato em contextos educacionais nao
ludicos, com o objetivo de favorecer a motivacdo e o engajamento dos estudantes
(Deterding et al., 2011; Kapp, 2012).

Apesar do potencial atribuido a gamificacdo, estudos indicam que sua
implementagdo no ambiente escolar ainda enfrenta desafios significativos. Muitos
professores relatam dificuldades em estruturar sistemas gamificados de forma
coerente com 0s objetivos pedagdgicos, bem como em integrar elementos ludicos
ao curriculo sem reduzir o processo educativo a praticas superficiais ou meramente
motivacionais (Dicheva et al., 2015). Além disso, a literatura aponta que os efeitos

da gamificagdo sobre a aprendizagem ndo sdo automaticos, dependendo
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fortemente da intencionalidade didatica e da mediacdo docente (Hamari et al.,
2014).

Nesse cenario, plataformas digitais de gamificagdo educacional emergem
como possiveis mediadoras do trabalho docente, ao oferecer estruturas
organizadas que auxiliam na operacionalizacdo de praticas gamificadas. O
Classcraft destaca-se como uma dessas plataformas, ao propor um ambiente
gamificado inspirado em jogos de RPG, no qual atividades pedagdgicas,
comportamentos e interacbes em sala de aula sdo organizados por meio de

narrativas, missoes, sistemas de feedback e trabalho em equipe.

Diante desse cenéario, 0o presente artigo tem como objetivo analisar o
Classcraft como uma plataforma de gamificacdo educacional, descrevendo seu
funcionamento e discutindo suas potencialidades e desafios como ferramenta de
apoio a pratica docente na escola. Trata-se de um estudo de natureza teorico-
reflexiva, desenvolvido a partir da analise conceitual da plataforma e do dialogo
com a literatura cientifica sobre gamificacdo educacional, motivacdo, engajamento
e emocdes académicas. A analise do Classcraft foi organizada a partir de
categorias analiticas relacionadas aos principais elementos da gamificagdo como
narrativa, sistemas de feedback, missfes, cooperacdo e apoio a gestdo docente

discutidas a luz dos referenciais teéricos mobilizados ao longo do texto.

2. Revisao da Literatura

A analise da gamificacdo no contexto educacional demanda uma abordagem
tedrica que ultrapasse a compreensdo isolada de elementos ludicos ou
tecnoldgicos, exigindo a articulacdo entre diferentes campos do conhecimento que
investigam o0s processos de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, 0 presente
referencial tedrico estrutura-se a partir do dialogo entre estudos sobre gamificacédo
educacional, teorias da motivacdo humana, pesquisas sobre engajamento discente
e investigacoes relacionadas as emocdes académicas. Parte-se do pressuposto de
gue a aprendizagem é um fendmeno multifatorial, influenciado simultaneamente por

aspectos cognitivos, emocionais e sociais, 0S quais sado potencialmente
4
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mobilizados por estratégias pedagdgicas gamificadas. Assim, a discussao teérica
apresentada a seguir busca compreender como esses constructos se inter-
relacionam no contexto escolar, considerando a gamificagdo ndo como um recurso
isolado, mas como uma estratégia pedagdgica mediada pela intencionalidade

docente e integrada ao curriculo.

2.1 Gamificagdo: conceitos e caracteristicas

A gamificacdo tem sido compreendida como o uso de elementos tipicos de
jogos em contextos ndo ludicos, com a finalidade de promover engajamento,
motivacdo e participacdo (Deterding et al.,, 2011). No campo educacional, essa
estratégia tem sido aplicada para reorganizar experiéncias de aprendizagem por
meio de recursos como sistemas de pontos, niveis, desafios, feedback imediato,
narrativas e metas progressivas. Diferentemente de “aprender jogando” em jogos
educativos, a gamificacdo ndo pressupde a criacdo de um jogo completo com
finalidade instrucional, mas a incorporacdo de componentes de design de jogos em

atividades ja existentes, com intencionalidade pedagdgica (Kapp, 2012).

Essa distincdo € relevante para evitar confusbes conceituais. Jogos
educativos sdo produtos desenhados especificamente para ensinar determinados
conteudos por meio de dindmicas de jogo, enquanto a gamificacdo opera como
uma camada de estruturacdo e significacdo aplicada sobre praticas pedagdgicas,
mantendo o curriculo e os objetivos de aprendizagem como eixo central. Assim, em
vez de “substituir’ o ensino, a gamificagdo pode funcionar como uma estratégia de
reorganizacdo do percurso pedagogico, articulando estimulos motivacionais e

organizacdo de tarefas com metas educacionais.

Além disso, a literatura destaca que os efeitos da gamificacdo sao
condicionados pelo modo como seus elementos sdo integrados ao contexto
educacional. Gamificacdo ndo € sinbnimo de recompensas; envolve, sobretudo, a
construcdo de experiéncias com desafios significativos, progressdo e senso de

propdsito. Por isso, compreendé-la como um conjunto de principios de design
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aplicaveis a educacao contribui para evitar aplicacfes superficiais ou centradas

exclusivamente em pontuacdes (Kapp, 2012; Seaborn & Fels, 2015).

2.2 Motivagcéo e engajamento no contexto educacional

7

A motivacdo é um constructo central para compreender a participacéo
discente e o envolvimento sustentado com as atividades escolares. A Teoria da
Autodeterminacdo (TAD), proposta por Deci e Ryan (2000), tem sido amplamente
utilizada em pesquisas educacionais para analisar condicdes que favorecem a
motivacao intrinseca. Segundo a TAD, trés necessidades psicolégicas basicas sédo
fundamentais: autonomia (sentir-se agente das proprias acfes), competéncia
(perceber-se eficaz) e pertencimento (sentir-se conectado aos outros). Estratégias
pedagdgicas que atendem a essas necessidades tendem a promover motivacao

mais autbnoma e engajamento mais consistente.

A gamificacdo pode dialogar diretamente com esses principios quando
oferece escolhas (autonomia), feedback de progresso (competéncia) e dinamicas
de equipe (pertencimento). Contudo, a literatura também alerta que o uso
excessivo de recompensas externas pode deslocar o foco da atividade de
aprendizagem para o prémio, favorecendo uma motivacdo predominantemente
extrinseca, com possiveis impactos negativos sobre a motivacdo intrinseca em
certos contextos (Deci & Ryan, 2000). Assim, o desenho da gamificacdo precisa

equilibrar recompensas com significado pedagdgico.

Ja o engajamento é frequentemente compreendido como um constructo
multidimensional. Fredricks, Blumenfeld e Paris (2004) propdéem que o
engajamento envolve dimensGes comportamental (participacéo, esforco), cognitiva
(investimento mental, estratégias profundas) e emocional (interesse, pertencimento,
entusiasmo). Ao discutir plataformas gamificadas, € importante considerar que
acOes visiveis (como participacdo e conclusdo de tarefas) ndo séo suficientes para
caracterizar engajamento robusto; € necessario observar também o investimento

cognitivo e a qualidade do envolvimento emocional.
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Nesse sentido, estudos sobre gamificacdo indicam efeitos potencialmente
positivos para engajamento e motivacdo, mas também apontam resultados
variaveis dependendo do contexto, do perfil dos estudantes e do modo como a
estratégia € implementada (Hamari et al., 2014; Seaborn & Fels, 2015). Isso reforca
a importancia de uma abordagem critica e contextualizada, especialmente quando

se trata do uso de plataformas digitais na escola.

2.3 Emocgdes e aprendizagem

As emocbes desempenham papel relevante nos processos de
aprendizagem, influenciando atencdo, memoria, persisténcia e autorregulacdo. No
ambito educacional, a Teoria do Controle-Valor, proposta por Pekrun (2006),
destaca que emoc¢Oes académicas emergem a partir da forma como os estudantes
percebem controle sobre as tarefas e valor atribuido a elas. Emocfes positivas
como interesse e entusiasmo tendem a favorecer a persisténcia e 0 engajamento;
emoc¢Oes negativas como ansiedade ou frustracdo podem, em determinadas
condicbes, comprometer o desempenho e a participacdo especialmente quando

ndo h& suporte para regulagcdo emocional.

A gamificacdo pode atuar como um mediador emocional ao criar
experiéncias que intensifiquem o valor percebido das tarefas (por meio de
narrativas, metas e desafios) e aumentem a sensacao de controle (pela clareza de
regras e feedback imediato). Entretanto, o ambiente gamificado também pode
produzir tensdes emocionais: penalizacbes publicas, comparacdes excessivas ou
sistemas percebidos como injustos podem gerar frustracdo, desmotivagcdo ou
ansiedade. Assim, compreender as emog¢des como parte constitutiva do processo
pedagdgico € fundamental para avaliar criticamente o uso de mecanismos
gamificados.
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Além disso, a literatura sobre regulacdo emocional destaca que estudantes
precisam desenvolver estratégias para lidar com emocfes que emergem diante de
desafios académicos. Perspectivas como a de Gross (1998) apontam que emocdes
podem ser reguladas por diferentes mecanismos (por exemplo, reavaliacdo
cognitiva, modulacdo da atencdo), e que o contexto incluindo as praticas do
professor influencia diretamente essa regulacdo. Logo, um ambiente gamificado
bem conduzido pode favorecer ndo apenas engajamento, mas também
desenvolvimento de autorregulacdo e manejo emocional, desde que o professor

atue como mediador atento as dinamicas afetivas da turma.

2.4 O papel do professor como mediador e a intencionalidade pedagdgica na

gamificagao.

Embora plataformas gamificadas oferecam recursos estruturados, a
literatura é consistente ao enfatizar que os efeitos pedagdgicos da gamificacdo
dependem da mediacdo docente e da intencionalidade didatica. A mediacdo, em
perspectiva sociocultural, implica compreender que a aprendizagem é construida
por meio de interacdes sociais orientadas e pelo uso de ferramentas culturais entre
elas, tecnologias educacionais (Vygotsky, 2007). Assim, o professor ndo apenas
‘usa” uma plataforma, mas orienta a forma como ela se integra ao curriculo, as

interacdes e aos objetivos de aprendizagem.

Nesse sentido, a gamificacdo pode ser pedagdgica e formativa quando se
articula a metas claras, critérios transparentes, acompanhamento continuo e
espacos de reflexdo. Por outro lado, quando aplicada de forma superficial centrada
em pontos, rankings e recompensas pode reforcar praticas de controle e
competicdo, reduzindo a complexidade do processo educativo (Kapp, 2012;
Dicheva et al.,, 2015). A atuacdo docente € decisiva para equilibrar desafio e
suporte, evitar injusticas percebidas e garantir que o0s elementos ludicos

permanecam subordinados aos objetivos educacionais.

Além disso, estudos apontam que docentes enfrentam desafios para

planejar e sustentar experiéncias gamificadas, incluindo limitacbes de tempo,
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infraestrutura e formacdo especifica (Dicheva et al., 2015). Nesse contexto,
plataformas como o Classcraft podem funcionar como suporte organizacional e
metodolégico, mas apenas quando o professor mantém protagonismo no

planejamento, na escolha dos critérios e na conducdo das interacdes pedagdgicas.

Dessa forma, os fundamentos tedricos apresentados reforcam que gamificacéo,
motivacdo, engajamento e emoc¢des ndo sao dimensdes isoladas: elas se articulam
e se condicionam mutuamente. Assim, a analise do Classcraft proposta neste artigo
busca compreender a plataforma como uma ferramenta mediadora, cujo potencial
pedagdégico depende essencialmente da forma como o docente integra seus

recursos a praticas educativas intencionais e contextualizadas.

3. O Classcraft como plataforma de gamificacdo educacional

A partir dos referenciais tedricos discutidos anteriormente, torna-se
pertinente analisar como os principios da gamificacdo podem ser operacionalizados
em contextos educacionais concretos por meio de plataformas digitais especfificas.
Nesse sentido, o Classcraft serd abordado como objeto de analise deste estudo,
sendo examinado ndo apenas em sua dimensdo funcional, mas, sobretudo, em
suas implicacbes pedagdgicas. Busca-se compreender de que forma seus
elementos estruturais como narrativa, sistemas de pontuacdo, missoes,
cooperacdo entre estudantes e mecanismos de feedback podem dialogar com
processos de motivacao, engajamento e regulacdo emocional no ambiente escolar.
Assim, a discussdo apresentada nesta secdo tem como foco a compreensao do
Classcraft enquanto mediador potencial de praticas pedagodgicas gamificadas,

considerando seus limites, possibilidades e implicacdes para o trabalho docente.

3.1 Viséo geral do Classcraft

O Classcraft é uma plataforma digital de gamificacdo educacional
desenvolvida com o objetivo de apoiar professores na organizacdo do trabalho
pedagogico e na gestdo da sala de aula por meio da incorporagcdo de elementos

tipicos de jogos digitais, especialmente aqueles inspirados em jogos de RPG (Role-
9
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Playing Games). Diferentemente de jogos educativos tradicionais, o Classcraft ndo
substitui o curriculo escolar, mas atua como um ambiente mediador, no qual
atividades, comportamentos e interacées escolares sao organizados de forma

gamificada.

proposta central da plataforma esta alinhada ao conceito de gamificacdo
definido por Deterding et al. (2011), segundo o qual elementos de jogos sao
utilizados em contextos ndo ludicos com a finalidade de promover engajamento e
motivacdo. Nesse sentido, o Classcraft estrutura um sistema no qual regras,
desafios, recompensas e narrativas sao integrados as praticas pedagdgicas
cotidianas, mantendo o professor como responsavel pelo planejamento didatico e

pela mediacdo do processo de ensino-aprendizagem.

Do ponto de vista pedagdgico, o Classcraft permite que o professor
personalize a experiéncia gamificada de acordo com seus objetivos educacionais,
conteudos curriculares e caracteristicas da turma. A plataforma oferece recursos
para a criagdo de personagens, definicho de missfes, atribuicdo de pontos e
acompanhamento do desempenho dos estudantes, possibilitando um feedback
continuo e imediato. Estudos sobre gamificacdo educacional indicam que esse tipo
de feedback pode favorecer o engajamento comportamental e emocional dos
estudantes, desde que esteja articulado a objetivos pedagogicos claros (Hamari et
al., 2014; Seaborn & Fels, 2015).

Outro aspecto relevante do Classcraft é a sua organizacdo em equipes, 0
gue estimula a cooperacdo e o0 senso de pertencimento entre 0os estudantes. A
aprendizagem colaborativa mediada por ambientes digitais tem sido apontada pela
literatura como um fator importante para o desenvolvimento do engajamento e da
motivacéo, especialmente quando associada a metas coletivas e responsabilidades
compartilhadas (Fredricks et al., 2004). No Classcraft, o desempenho individual
impacta o grupo, o que pode contribuir para a construcdo de um clima de sala de

aula mais cooperativo.

10
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Além disso, a plataforma incorpora uma narrativa que contextualiza as acdes
dos estudantes em um universo ficticio, favorecendo a imersdo e o envolvimento
emocional. Pesquisas sobre o uso de narrativas em contextos educacionais
gamificados sugerem que esse recurso pode intensificar o engajamento emocional
e a persisténcia dos estudantes nas atividades propostas (Dominguez et al., 2013;
Buckley & Doyle, 2016). No entanto, a eficacia desse elemento depende da forma
como o professor articula a narrativa aos conteddos curriculares, evitando que ela

se torne um componente meramente decorativo.

Dessa forma, o Classcraft pode ser compreendido como uma plataforma que
estrutura o processo de gamificacdo, oferecendo ao docente um conjunto
organizado de ferramentas que facilitam a implementacéo de praticas gamificadas
na escola. Contudo, como apontam estudos na area, o impacto pedagodgico de
ambientes gamificados ndo esta na tecnologia em si, mas na intencionalidade
didatica e na mediacdo docente que orientam seu uso (Kapp, 2012; Deci & Ryan,
2000).

3.2 Narrativa, personagens e identidade do estudante

Um dos elementos centrais do Classcraft € a construcdo de uma narrativa
ficcional que serve como pano de fundo para as atividades desenvolvidas em sala
de aula. Inspirada em jogos de RPG, essa narrativa permite que os estudantes
assumam personagens com caracteristicas especfficas, inserindo suas ac¢fes
escolares em um universo simbdlico que atribui sentido as tarefas e desafios
propostos. A literatura sobre gamificacdo educacional destaca que a presenca de
narrativas pode contribuir para o aumento do engajamento, especialmente o
engajamento emocional, ao favorecer a imersao e o envolvimento dos estudantes

com o processo de aprendizagem (Seaborn & Fels, 2015).

No Classcraft, a criacdo de avatares e a escolha de classes de personagens
possibilitam que os estudantes construam uma identidade dentro do ambiente
gamificado. Esse processo de identificagdo simbdlica pode fortalecer o sentimento

de pertencimento e a participacdo ativa, aspectos considerados fundamentais para

11
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a motivacao intrinseca, conforme a Teoria da Autodeterminacéo proposta por Deci
e Ryan (2000). Ao se perceberem como agentes ativos em um contexto narrativo,
os estudantes tendem a atribuir maior significado as atividades escolares, o que

pode impactar positivamente sua persisténcia e envolvimento.

Estudos sobre o uso de avatares em ambientes educacionais digitais
indicam que a personalizacdo da identidade pode favorecer a autonomia e 0
engajamento dos estudantes, ao permitir que eles expressem escolhas e se
reconhecam no processo de aprendizagem (Dominguez et al., 2013). No entanto,
esses efeitos estdo diretamente relacionados a forma como o professor conduz a
experiéncia gamificada, articulando a narrativa aos objetivos pedagdgicos e

evitando que o foco se restrinja apenas aos aspectos ludicos.

Além disso, a narrativa do Classcraft ndo se limita & dimensao individual,
mas se estende a dinamica coletiva da turma. As acfes dos estudantes impactam o
desenvolvimento da histéria e o desempenho do grupo, o que pode favorecer a
cooperacdo e 0 compromisso coletivo. A literatura aponta que ambientes que
estimulam a interdependéncia positiva tendem a promover maior engajamento e
melhor clima de sala de aula, especialmente quando os estudantes percebem que

suas acles tém consequéncias compartilhadas (Fredricks et al., 2004).

Do ponto de vista emocional, a insercdo de uma narrativa pode contribuir
para a emergéncia de emoc¢des académicas positivas, como interesse, entusiasmo
e satisfacdo, as quais desempenham papel relevante na aprendizagem (Pekrun,
2006). Contudo, é importante destacar que a narrativa, por si sO, nao garante
engajamento ou aprendizagem. Seu potencial pedagogico depende da mediacao

docente e da coeréncia entre o universo ficcional e as praticas didaticas adotadas.

Assim, a utilizacdo de personagens, avatares e narrativas no Classcraft pode
ser compreendida como uma estratégia que favorece a construcdo de identidade, o
engajamento emocional e o senso de pertencimento dos estudantes. Entretanto,

esses elementos devem ser integrados de maneira intencional ao planejamento
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pedagdgico, de modo a contribuir efetivamente para os objetivos educacionais, e

ndo apenas funcionar como recursos motivacionais superficiais.

3.3 Sistema de pontos, niveis e recompensas

O sistema de pontos, niveis e recompensas constitui um dos principais
mecanismos de funcionamento do Classcraft e representa um dos elementos mais
caracteristicos dos processos de gamificacdo educacional. Na plataforma, as acoes
dos estudantes relacionadas tanto ao comportamento quanto a participacdo em
atividades pedagdgicas sdo traduzidas em pontuacdes especificas, como pontos
de experiéncia, pontos de vida e outros indicadores de progresso. Esse sistema
permite que o estudante acompanhe visualmente seu desempenho ao longo do

tempo, promovendo um feedback continuo e imediato.

A literatura sobre gamificacdo destaca o papel do feedback imediato como
um fator relevante para o engajamento e para a autorregulacdo da aprendizagem.
De acordo com Kapp (2012), sistemas de pontuacdo bem estruturados podem
auxiliar os estudantes a compreenderem as consequéncias de suas agoes,
favorecendo o ajuste de comportamentos e estratégias de aprendizagem. No
contexto educacional, esse tipo de retorno pode contribuir para 0 engajamento
comportamental, especialmente quando associado a critérios claros e previamente

estabelecidos pelo professor.

No Classcraft, a progressdo por niveis esta diretamente vinculada ao
acumulo de pontos, o que pode reforcar a percepcado de competéncia por parte dos
estudantes. Segundo a Teoria da Autodeterminacao, a sensacao de competéncia €
um dos pilares da motivagdo intrinseca, ao lado da autonomia e do pertencimento
(Deci & Ryan, 2000). Ao visualizar seu avanco dentro do ambiente gamificado, o
estudante pode perceber o proprio progresso, o que tende a favorecer o

envolvimento com as atividades propostas.
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Entretanto, a literatura também aponta que sistemas baseados em
recompensas podem gerar efeitos ambiguos. Estudos empiricos indicam que,
guando a gamificacdo se apoia excessivamente em recompensas externas, ha o
risco de reduzir a motivacao intrinseca, especialmente se os estudantes passam a
realizar as atividades apenas em funcdo dos pontos ou beneficios associados
(Hamari et al., 2014; Seaborn & Fels, 2015). Dessa forma, o uso de sistemas de
pontuacdo exige cuidados pedagogicos para que as recompensas funcionem como

apoio ao processo de aprendizagem, e ndo como seu objetivo final.

No Classcraft, a possibilidade de perda de pontos ou de penalizacbes
associadas a determinados comportamentos também merece atencdo. Embora
esse mecanismo possa contribuir para a organizacdo da sala de aula e para o
desenvolvimento da autorregulacdo, ele pode gerar emocdes negativas, como
frustracdo ou ansiedade, caso ndo seja mediado adequadamente. Pekrun (2006)
destaca que emocdes académicas negativas podem interferir na aprendizagem,
especialmente quando ndo ha estratégias de regulagcdo emocional por parte do

estudante ou do professor.

Assim, o sistema de pontos, niveis e recompensas do Classcraft apresenta
potencial para apoiar 0 engajamento e a organizacdo do trabalho pedagdgico,
desde que seja utilizado de forma intencional e equilibrada. Cabe ao docente definir
critérios claros, alinhar o sistema de pontuacdo aos objetivos educacionais e
promover reflexdes que auxiliem os estudantes a compreenderem o sentido
pedagdgico das recompensas, evitando uma abordagem meramente extrinseca da

motivacgao.
3.4 Missdes, desafios e tarefas

No Classcraft, as missdes, desafios e tarefas constituem o eixo por meio do
gual a gamificacdo se articula diretamente aos conteudos curriculares e as
atividades pedagdgicas propostas pelo professor. Diferentemente de abordagens
gamificadas que se restringem a sistemas de pontuacéo, o uso de missdes permite

gue as atividades escolares sejam organizadas como desafios progressivos,
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contextualizados e orientados por objetivos claros, favorecendo a aprendizagem

ativa dos estudantes.

A literatura sobre metodologias ativas destaca que a organizagcdo das
atividades em forma de desafios pode contribuir para o engajamento cognitivo, ao
estimular a resolucdo de problemas, a tomada de decisdo e a participagédo ativa
dos estudantes no processo de aprendizagem (Freeman et al., 2014). No contexto
da gamificagcdo, estudos indicam que a estruturacao de tarefas como missdes pode
favorecer a persisténcia e o envolvimento, especialmente quando os desafios
apresentam niveis graduais de complexidade e estdo alinhados as competéncias a

serem desenvolvidas (Dominguez et al., 2013).

No Classcraft, o professor possui autonomia para criar e personalizar
missdes de acordo com o0s objetivos educacionais e com as caracteristicas da
turma. Essa flexibilidade permite a integracdo do ambiente gamificado a diferentes
areas do conhecimento, incluindo o ensino de Ciéncias e Quimica, sem a
necessidade de alterar o curriculo formal. A plataforma atua, assim, como um
mediador que organiza as atividades ja planejadas pelo docente, atribuindo-lhes

uma estrutura gamificada que pode tornar o processo mais atrativo e significativo.

Além disso, a realizacdo de missGes estad frequentemente associada a
recompensas simbdlicas e a progressdao no ambiente gamificado, o que pode
reforcar 0 engajamento dos estudantes. No entanto, a literatura ressalta que o
sucesso dessa abordagem depende da intencionalidade pedagdgica do professor.
Kapp (2012) destaca que missdes eficazes em ambientes gamificados devem estar
claramente relacionadas a objetivos de aprendizagem e promover desafios

cognitivos relevantes, evitando atividades superficiais ou meramente recreativas.

Outro aspecto relevante é o potencial das missfes para promover o
protagonismo do estudante. Ao participar de desafios que exigem planejamento,
colaboracdo e tomada de decisdes, os estudantes podem desenvolver maior
autonomia em relacao a propria aprendizagem. De acordo com Deci e Ryan (2000),

a autonomia é um fator central para a motivacdo intrinseca, e ambientes que
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oferecem escolhas e responsabilidades tendem a favorecer o envolvimento mais

profundo com as atividades propostas.

Contudo, é importante destacar que a simples adog¢do de missdes ndo
garante aprendizagens significativas. Estudos apontam que, quando as tarefas
gamificadas ndo estdo articuladas a uma reflexdo pedagodgica consistente, ha o
risco de que os estudantes se concentrem apenas na conclusdo das atividades
para obter recompensas, em detrimento da compreensdo dos contetudos (Hamari et
al., 2014). Assim, o uso de missBes no Classcraft requer acompanhamento
constante do professor, bem como estratégias de mediacdo que estimulem a

reflexdo, a discussao e a consolidacao dos conhecimentos construidos.

Dessa forma, as missoes, desafios e tarefas no Classcraft podem ser
compreendidas como um recurso potente para integrar gamificacdo e curriculo,
promovendo aprendizagem ativa e engajamento cognitivo. Entretanto, sua eficacia
pedagdgica esta diretamente relacionada a forma como o docente planeja,
acompanha e avalia as atividades, reforcando o papel central da mediacédo docente

no uso da plataforma.

3.5 Trabalho em equipe e cooperacao

O trabalho em equipe € um dos pilares do funcionamento do Classcraft e se
configura como um elemento central para a promocdo da cooperacdo e do
engajamento coletivo em sala de aula. Na plataforma, os estudantes sao
organizados em grupos, nos quais o desempenho individual impacta diretamente o
progresso do time, criando uma dinamica de interdependéncia positiva. Esse tipo
de organizacdo aproxima o ambiente gamificado de principios da aprendizagem

colaborativa, amplamente discutidos na literatura educacional.

Estudos sobre engajamento escolar indicam que a cooperacao e o senso de
pertencimento desempenham papel fundamental no envolvimento dos estudantes

com as atividades académicas (Fredricks et al.,, 2004). Ambientes que valorizam
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metas coletivas tendem a favorecer o engajamento emocional e social, além de
contribuir para a construcdo de um clima de sala de aula mais colaborativo. No
Classcraft, a responsabilidade compartilhada pode estimular os estudantes a
apoiarem uns aos outros, reconhecendo que suas acles individuais tém

consequéncias para o grupo.

Do ponto de vista motivacional, o trabalho em equipe pode fortalecer a
necessidade psicolégica de pertencimento, conforme proposto pela Teoria da
Autodeterminacdo (Deci & Ryan, 2000). Ao se sentirem parte de um grupo com
objetivos comuns, os estudantes podem desenvolver maior comprometimento com
as atividades e com as normas estabelecidas. Além disso, a dindamica coletiva pode
contribuir para a emergéncia de emocdes académicas positivas, como entusiasmo

e satisfacdo, associadas a cooperacao e ao sucesso compartilhado (Pekrun, 2006).

Entretanto, a literatura também aponta desafios associados ao trabalho em
equipe em ambientes educacionais gamificados. Estudos indicam que, sem uma
mediacdo adequada, podem surgir desigualdades na participacdo dos estudantes,
sobrecarga de alguns membros do grupo ou conflitos interpessoais (Johnson &
Johnson, 2009). No contexto do Classcraft, esses riscos exigem que o professor
acompanhe de perto as dinamicas de grupo, promovendo estratégias de mediacéo

gue assegurem a participacao equitativa e o respeito matuo.

Outro aspecto relevante refere-se ao uso de penalizacdes coletivas
decorrentes de acbes individuais. Embora esse mecanismo possa reforcar a
responsabilidade compartilhada, ele pode gerar frustracoes e emocdes negativas
caso 0s critérios ndo sejam claros ou percebidos como injustos. Pekrun (2006)
ressalta que emocdes negativas mal reguladas podem comprometer o
engajamento e a aprendizagem, o que reforca a importancia da intervencéo

docente na conducéo do processo gamificado.

Assim, o trabalho em equipe no Classcraft apresenta potencial para
favorecer a cooperacao, o engajamento social e a construgdo de um clima de sala

de aula mais colaborativo. Contudo, esse potencial depende da intencionalidade
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pedagogica e da mediacdo constante do professor, que deve orientar as
interacdes, estabelecer regras claras e promover reflexdes sobre a importancia do

trabalho coletivo no processo de aprendizagem.

4. O Classcraft como apoio ao docente na aplicacdo da gamificagéo

A implementacdo de praticas gamificadas no contexto escolar tem
despertado crescente interesse entre professores, especialmente como estratégia
para lidar com desafios relacionados a motivacdo, ao engajamento e a gestao da
sala de aula. No entanto, a literatura aponta que muitos docentes encontram
dificuldades para operacionalizar a gamificacdo de forma estruturada e
pedagogicamente intencional, seja pela complexidade de criacdo de sistemas
gamificados, seja pela falta de formacdo especifica para o0 uso dessas

metodologias (Dicheva et al., 2015).

Nesse cenario, o Classcraft pode ser compreendido como uma ferramenta
de apoio ao trabalho docente, ao oferecer uma estrutura gamificada previamente
organizada, que pode ser adaptada as necessidades pedagogicas do professor. Ao
centralizar elementos como regras, pontuagfes, missdées e acompanhamento do
desempenho dos estudantes em uma Unica plataforma, o Classcraft reduz a carga
de planejamento relacionada a criacdo do sistema gamificado, permitindo que o
docente concentre seus esfor¢cos na elaboracdo das atividades e na mediacdo do

processo de aprendizagem.

Estudos sobre o uso de plataformas digitais educacionais indicam que
ferramentas que oferecem suporte a organizacdo do trabalho pedago6gico podem
favorecer a adocdo de metodologias ativas, especialmente por professores que
estdo em processo inicial de experimentacdo dessas abordagens (Seaborn & Fels,
2015). No caso do Classcraft, a possibilidade de personalizacdo das regras e das
recompensas permite que o professor alinhe o ambiente gamificado aos seus
objetivos educacionais, evitando a aplicacdo de modelos prontos e

descontextualizados.
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Outro aspecto relevante € o potencial do Classcraft para auxiliar na gestao
da sala de aula. Ao transformar comportamentos e rotinas escolares em elementos
do sistema gamificado, a plataforma pode contribuir para a organizacdo do
ambiente de aprendizagem e para o estabelecimento de normas claras. A literatura
destaca que ambientes com regras explicitas e feedback continuo tendem a
favorecer a autorregulacdo dos estudantes e a reduzir conflitos, desde que

mediados de forma democratica e coerente (Zimmerman, 2002).

Além disso, o acompanhamento visual do progresso dos estudantes,
proporcionado pela plataforma, pode auxiliar o professor na tomada de decisbes
pedagdgicas. Ao observar padrées de participacdo, engajamento e desempenho, o
docente pode ajustar estratégias, intervir de forma mais pontual e planejar
atividades que atendam as necessidades da turma. Estudos sobre avaliacdo
formativa apontam que esse tipo de acompanhamento continuo pode contribuir
para aprendizagens mais significativas, ao permitir intervencdes pedagogicas em

tempo oportuno (Black & Wiliam, 2009).

s

Entretanto, € importante ressaltar que o uso do Classcraft ndo substitui a
reflexdo pedagdgica nem o papel do professor como mediador do processo de
ensino-aprendizagem. A literatura sobre gamificacdo é enfatica ao afirmar que os
efeitos positivos dessas estratégias dependem da intencionalidade didatica, da
clareza dos objetivos educacionais e da forma como o professor conduz o processo
(Kapp, 2012; Hamari et al.,, 2014). Assim, o Classcraft deve ser compreendido
como um recurso de apoio, e ndo como uma solugcdo automatica para os desafios

educacionais.

Dessa forma, o Classcraft pode auxiliar o docente na aplicacdo da
gamificagdo ao oferecer uma estrutura organizada, flexivel e passivel de
personalizacdo. Contudo, sua eficacia pedagogica esta diretamente relacionada a
capacidade do professor de integrar a plataforma ao curriculo, de mediar as
interacbes e de promover reflexdbes que transcendam os aspectos ludicos,
reafirmando a centralidade do trabalho docente no uso de tecnologias

educacionais.
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5. Potencialidades e desafios do uso do Classcraft na escola

A discussao sobre o uso do Classcraft no contexto escolar exige uma
analise que considere simultaneamente suas potencialidades pedagogicas e 0s
desafios associados a sua implementacdo. Embora plataformas de gamificacao
educacional possam contribuir para a organizacdo de praticas pedagogicas mais
interativas e para o fortalecimento do engajamento discente, a literatura aponta que
seus efeitos sobre a aprendizagem ndo sdo automaticos e dependem de multiplos
fatores, como a intencionalidade didatica, a mediacdo docente e a integracdo ao
curriculo escolar. Nesse sentido, esta secdo busca problematizar o uso do
Classcraft a partir de uma perspectiva critica, analisando suas contribuicdes para o
desenvolvimento de experiéncias de aprendizagem mais participativas, ao mesmo
tempo em que discute limitacdes, riscos pedagdgicos e condi¢cdes necessérias para

sua utilizacdo de forma significativa no ambiente educacional.

5.1 Potencialidades pedagogicas

O uso do Classcraft no contexto escolar apresenta diversas potencialidades
pedagdgicas, especialmente no que se refere a motivagcdo, ao engajamento e a
organizagdo do processo de ensino-aprendizagem. Ao estruturar o ambiente
escolar a partir de elementos de jogos, a plataforma pode contribuir para tornar as
atividades mais atrativas e significativas para os estudantes, favorecendo diferentes
dimensdes do engajamento comportamental, cognitivo e emocional (Fredricks et
al., 2004).

Uma das principais potencialidades do Classcraft reside na promocéo do
engajamento emocional, por meio da narrativa, da personalizagdo de personagens
e da dinamica de progressao. Estudos sobre gamificacdo educacional indicam que
ambientes que estimulam emoc¢Oes académicas positivas, como interesse e

entusiasmo, tendem a favorecer a persisténcia dos estudantes diante dos desafios
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de aprendizagem (Pekrun, 2006; Dominguez et al., 2013). Nesse sentido, o
Classcraft pode contribuir para a construcdo de um clima de sala de aula mais
envolvente, desde que articulado a praticas pedagdgicas intencionalmente

planejadas.

Outra potencialidade refere-se ao estimulo & cooperacdo e ao trabalho em
equipe. A organizacdo dos estudantes em grupos com metas compartilhadas pode
favorecer o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como colaboragéo,
responsabilidade e empatia. A literatura aponta que ambientes colaborativos
tendem a promover maior envolvimento e melhor desempenho académico,
especialmente quando ha interdependéncia positiva entre o0s participantes
(Johnson & Johnson, 2009).

Além disso, o Classcraft pode auxiliar na organizacdo do trabalho docente,
ao estruturar regras, feedbacks e acompanhamento do progresso dos estudantes
em um unico ambiente digital. Esse aspecto pode favorecer a adocéo de praticas
avaliativas formativas, permitindo intervencdes pedagogicas mais frequentes e
contextualizadas (Black & Wiliam, 2009). Para professores que desejam iniciar o
uso da gamificacéo, a plataforma pode funcionar como uma porta de entrada para
metodologias ativas, reduzindo a complexidade inicial de criacdo de sistemas

gamificados.

5.2 Desafios, limites e cuidados pedagdgicos

Apesar de suas potencialidades, o uso do Classcraft também apresenta
desafios e limitagcbes que precisam ser considerados de forma critica. Um dos
principais pontos discutidos na literatura refere-se ao risco de uma abordagem
excessivamente baseada na motivacdo extrinseca. Estudos indicam que o uso
frequente de recompensas pode, em alguns contextos, comprometer a motivacao
intrinseca dos estudantes, especialmente quando o foco se desloca do aprendizado

para a obtencdo de pontos ou beneficios (Deci & Ryan, 2000; Hamari et al., 2014).

pY

Outro desafio estd relacionado a dependéncia da plataforma e a

possibilidade de que a gamificacdo se torne um fim em si mesma. A literatura alerta
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gue o uso de tecnologias educacionais sem uma reflexdo pedagdgica consistente
pode resultar em praticas superficiais, nas quais 0s elementos ladicos se
sobrepbem aos objetivos educacionais (Kapp, 2012). No caso do Classcraft, esse
risco pode ser minimizado por meio de um planejamento cuidadoso e da integracao

explicita das atividades gamificadas aos conteddos curriculares.

b

Questdes relacionadas a infraestrutura e a formacdo docente também
devem ser consideradas. O acesso a dispositivos e a internet, bem como a
familiaridade do professor com plataformas digitais, podem influenciar diretamente
a implementacdo do Classcraft. Estudos apontam que a auséncia de formacao
adequada pode limitar o potencial pedagogico de metodologias inovadoras,
reforcando a necessidade de investimento em desenvolvimento profissional

docente (Dicheva et al., 2015).

Além disso, o0 uso de sistemas de pontuacdo e penalizacbes pode gerar
emocOes académicas negativas, como ansiedade ou frustracdo, caso ndo haja uma
mediacdo adequada. Pekrun (2006) destaca que emoc¢des negativas nao reguladas
podem interferir no engajamento e na aprendizagem, o que reforca a importancia
de o professor acompanhar atentamente as reagfes dos estudantes e promover

estratégias de regulacdo emocional no contexto gamificado.

Dessa forma, embora o Classcraft apresente potencial para apoiar praticas
pedagogicas gamificadas, seu uso exige cuidados e reflexbes constantes. A
eficacia da plataforma depende menos de seus recursos tecnholégicos e mais da
intencionalidade pedagdgica, da mediacdo docente e da capacidade de integrar a

gamificacdo a um projeto educativo coerente e significativo.

6. Consideracdes finais

Este artigo teve como objetivo analisar o Classcraft como uma plataforma de
gamificacdo educacional, descrevendo seu funcionamento e discutindo suas
potencialidades e desafios como ferramenta de apoio ao trabalho docente na
escola. A partir de uma abordagem teérico-reflexiva, fundamentada no dialogo com

estudos da area de gamificacdo, motivacdo, engajamento e emoc¢des académicas,
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buscou-se compreender de que forma o Classcraft pode contribuir para a
implementacdo de praticas pedagodgicas gamificadas de maneira estruturada e

intencional.

As discussOes desenvolvidas ao longo do texto indicam que o Classcraft
apresenta potencial para favorecer o engajamento comportamental, cognitivo e
emocional dos estudantes, especialmente por meio do uso de narrativas, sistemas
de feedback imediato, organizagcdo de missdes e estimulo a cooperacdo. Quando
articulados a objetivos pedagogicos claros, esses elementos podem contribuir para
a construcao de um clima de sala de aula mais participativo e colaborativo, aspecto

amplamente destacado na literatura educacional.

Entretanto, a literatura discutida também aponta que o uso de plataformas
gamificadas, como o Classcraft, ndo garante, por si s6, melhorias nos processos de
ensino e aprendizagem. Os efeitos pedagdgicos da gamificacdo dependem
fortemente da intencionalidade didatica, da mediacdo docente e da integracao
coerente entre os elementos ludicos e os conteudos curriculares. Sem esses
cuidados, ha o risco de uma abordagem superficial, centrada exclusivamente em
recompensas e pontuagdes, 0 que pode comprometer a motivacdo intrinseca dos

estudantes.

Nesse sentido, o Classcraft deve ser compreendido como um recurso de
apoio a pratica pedagogica, e ndo como uma solucdo automatica para os desafios
educacionais contemporaneos. Seu potencial reside na capacidade de auxiliar o
professor na organizacdo do processo gamificado, na gestdo da sala de aula e no
acompanhamento do engajamento dos estudantes, reafirmando a centralidade do

papel docente no uso de tecnologias educacionais.

Por fim, destaca-se a relevancia de investigagcdes empiricas futuras que
analisem de forma sistematica os impactos do uso do Classcraft em diferentes
contextos educativos, niveis de ensino e areas do conhecimento, especialmente no

ensino de Ciéncias e Quimica. Estudos dessa natureza podem aprofundar a
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compreensdo das relagcdes entre gamificacdo, emocdes, engajamento e

aprendizagem, ampliando o debate iniciado neste artigo.
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