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Introducio

Esse trabalho tem por objetivo entender o
funcionamento do jogo online virtual classcraft na
aula de lingua inglesa. Ele pode ser usado para
trazer beneficios da gamificagdo para o ensino
(FREIRE E CARVALHO, 2019). Nesse sentido, as
autoras apontam que na pesquisa desenvolvida por
elas, os resultados do uso do classcraft, tendo em
vista a gamificagao, trouxeram resultados positivos,
pois os alunos se engajaram e melhoraram seus

desempenhos durante as aulas e avaliacoes.
Metodologia

Apés a professora ter apresentado o jogo de role-
playing online, classcraft, para os alunos, os quatro
integrantes desse grupo manifestaram interesse em
realizar uma pesquisa dentro da categoria Pibic-em
sobre o funcionamento do jogo e como ele pode ser
utilizado nas aulas de lingua inglesa. Assim, decidiu-
se por realizar uma pesquisa-agao, em conformidade
com o proposto por autores como Serrano, 1994 e
Flick, 2009.

O projeto teve inicio com pesquisas acerca das
metodologias ativas de ensino, com foco na
gamificacdo, que pode ser considerada como uma
estratégia para o desenvolvimento dela. Em seguida,
foi estudado sobre o uso do jogo classcraft como
forma de gamificar a aula. Depois, seguiu-se o
estudo sobre as ferramentas do préprio jogo e seu
funcionamento. Entéo, foram realizados testes entre
0s pesquisadores para que, finalmente, fossem
elaboradas aulas utilizando o classcraft e testadas na
sala de aula de lingua inglesa.

As aulas usando o classcraft foram aplicadas em trés
turmas de segundo ano do IFG, do Campus Jatai,
tendo como instrumentos de pesquisa para a
realizagao do trabalho:

- as gravagbes das aulas remotas em que a
plataforma classcraft foi utilizada com os alunos (o
Google Meet que é o aplicativo que tem sido utilizado
para os encontros sincronos da disciplina de lingua
inglesa e que permite realizar gravagoes);

- um diario de campo compartilhado entre os
pesquisadores e a orientadora para anotacdo de
observacgoes e reflexdes e

- 0s proprios dados acerca da evolugéo do jogo que

sao fornecidos ao longo dele.
Resultados e Discussao

Com dados obtidos pelo site do Classcraft, é
observado no grafico que 75% (67) dos alunos
cadastrados na plataforma realizaram a 1° missao
proposta nas aulas on-line que era realizar uma
atividade através de um link disponibilizado no
classcraft. Destes 67 alunos, 64 alunos tiveram éxito
em concluir a 2° missdo que constava de uma
atividade de completar o texto, um aproveitamento de
95%. Na terceira missdo, uma atividade
disponibilizada via link no classcraft, 61 alunos
entregaram a atividade, cerca de 95% de
aproveitamento novamente, mas na 4° misséo, que
constava da escrita de um texto em lingua inglesa, o
aproveitamento caiu para 82%, 50 alunos

entreiaram a missao proposta.

Dessa forma, tendo em vista os objetivos propostos,
verificamos que foi possivel realizar um estudo sobre
os beneficios da gamificagdo e do uso do classcraft
nas aulas de lingua inglesa. Outro aspecto é a
verificacdo da promog&o da aprendizagem, interagao
e engajamento dos alunos durante as aulas, o que
acabou por acontecer também.

Logo, verificou-se que a plataforma ClassCraft
apresentou como aspectos negativos a falta de
recursos para a inclusdo de alunos cegos e a
dificuldade de alguns alunos a acessarem por
problemas de falta de internet e/ou equipamento para
acesso, 0 que fez com que a professora tivesse que
pensar em estratégias para suprir esse déficit para
esses alunos. Contudo, com relagao aos alunos que
puderam acessar a plataforma, a maioria realizou as
atividades e devido ao processo da gamificacéo
oferecido pela plataforma, houve mais engajamento

e interacao durante as aulas de inglés.
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