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Resumo

Um levantamento prévio verificou que ha um numero consideravel de publicacdes
relatando que o emprego de jogos ¢ um método eficaz no contexto de ensino. No entanto,
os dados que justifiquem essas praticas pedagogicas carecem de organizagdo. OsS
objetivos do presente estudo foram realizar uma reviséo integrativa, a qual foi dividida
em duas partes: 1) revisdo sistematica da literatura sobre as pesquisas empiricas que
investigaram os efeitos do uso de jogos como estratégia de intervengdo ludica no
rendimento escolar e 2) discussao de como duas ciéncias do comportamento (i.e., a
Analise do Comportamento ¢ a Etologia) com modelos explicativos distintos e
complementares podem contribuir no planejamento do ensino alicergado no
comportamento ludico. Na revisao sistematica foram incluidos artigos empiricos e/ou de
relato de experiéncia/caso que descreviam a utilizacdo de jogos como método de
intervengdo para o ensino de conteudo escolar formal; que foram publicados em revistas
indexadas; que mencionaram ou continham as palavras-chave previamente definidas; e
que foram publicados em inglés ou portugués no periodo de janeiro de 2006 a dezembro
de 2016. Dois juizes foram responsaveis pela coleta de dados e avaliacdo da pertinéncia
dos artigos em relacéo aos critérios de incluséo. No total, 141 artigos foram encontrados,
mas, no final, 19 artigos foram considerados adequados aos critérios. Foi encontrado que
criancas foram os principais participantes; que os jogos eletronicos foram os mais
utilizados; que a matematica foi a disciplina que concentra maior nimero de estudos; e
que o uso de jogos teve efeitos de melhora no rendimento académico dos alunos. Esses
resultados langaram luz sobre trés questdoes importantes: 1) a necessidade de incluir
eventos lidicos no contexto de ensino, de planejamento e programacao da aprendizagem
tornando-a algo significativo para o aluno e para o professor; 2) enfatizar a importancia
da educacdo como parte dos interesses cientificos e, principalmente, das ciéncias do
comportamento, pois assim havera coleta e avaliagdo de evidéncias que sustentem
métodos e decisoes pedagdgicas; e 3) a integracdo entre as contribui¢des da Analise do
Comportamento e da Etologia podem ajudar ndo somente a entender o efeito dos jogos na

aprendizagem como também podem colaborar no planejamento educacional alternativo.

Palavras-chave: comportamento ludico, brincar, ensino-aprendizagem, Analise do
Comportamento, Etologia, Educacdo Baseada em Evidéncias.
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Abstract

A previous survey found that there are a considerable number of publications reporting
the use of games as an effective method in educational context. However, the data that
justify pedagogical practices need to be organized. The objectives of the present study
were to perform an integrative review, which was divided into two parts: 1) systematic
review of the literature on empirical research that investigated the effects of game play as
a strategy for playful intervention in school performance and 2) discussion of as two
behavioral sciences (i.e., Behavior Analysis and Ethology) with distinct, but
complementary explanatory models may contribute to educational planning based on
play behavior. In the systematic review we included empirical articles and/or
experience/case reports describing the use of games as an intervention method for
teaching formal school content; which were published in indexed journals; that
mentioned or contained the previously defined keywords; and were published in English
or Portuguese from January 2006 to December 2016. Two judges were responsible for
collecting data and evaluating the relevance of articles in relation to inclusion criteria.
Altogether, 141 articles were found, but only 19 were considered adequate to the criteria.
It was found that children were the main participants; that electronic games were the most
used; that mathematics was the discipline that concentrates the greatest number of
studies; and that the use of games had the effect of improving students' academic
performance. These results shed light on three important issues: 1) the need to include
playful events in the context of teaching, planning and programming of learning making
it meaningful for the student and the teacher; 2) to emphasize the importance of education
as part of the scientific interests and, especially, of the behavioral sciences, since this way
there will be collection and evaluation of evidences that support pedagogical methods and
decisions; and 3) the integration between the contributions of Behavior Analysis and
Ethology can help not only to understand the effect of games on learning but also to

collaborate in alternative educational.

Keywords: play behavior, play, teaching-learning, Behavior Analysis, Ethology,

Evidence-Based Education.
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O presente trabalho, inicialmente, apresenta uma revisao sistematica realizada a

fim de responder a pergunta de pesquisa: ha efeitos do uso de jogos como estratégia de

intervencdo ludica no rendimento escolar? Em seguida, ha uma interpretagédo

analitico-comportamental discutindo os jogos como ferramentas de ensino.

Adicionalmente, 0s jogos sdo analisados enquanto eventos constituidos de

comportamentos ludicos, os quais sdo interpretados a luz da Etologia. Por fim, é feita a

proposicdo de um planejamento de ensino baseado no aproveitamento das contribuigdes

dessas duas ciéncias.

A opcdo por uma abordagem de convergéncia entre os modelos explicativos

etoldgico e analitico-comportamental ndo é nova (e.g., Ades, 1972; Donahoe, 2012;

Genovese, 2007; Sampaio, Ottoni, & Benvenuti, 2015) e advém 1) do reconhecimento de

que os fendmenos comportamentais, multifacetados e multideterminados, nao se

submetem as fronteiras arbitrérias de disciplinas cristalizadas, inflexiveis e 2) do

compromisso com um modelo explicativo que valorize componentes idiossincraticos do

comportamento individual, produtos do desenvolvimento ontogenético, sem negligenciar

as sensibilidades e predisposic@es, limites e vieses comportamentais tipicos da espécie,

produtos da evolucdo. As contribuicOes especificas de cada disciplina para a abordagem
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integrativa promovida aqui serdo detalhadas oportunamente, mas antes de apresenta-las,
algumas defini¢Ges sdo necessarias.

Jogos serdo considerados atividades que reinem comportamento denominados
ludicos, de participacdo ndo coercitiva e voluntaria, que possuem metas a serem atingidas,
regras proprias e um sistema de feedback que informa ao jogador sobre o quanto ele esta
proximo de conquistar a meta e se esta fazendo isso obedecendo as regras propostas
(Huizinga, 2000; McGonigal, 2012; Morford, Witts, Killingsworth, & Alavosius, 2014).
E importante ressaltar que jogos, brincar e brincadeira ndo sdo intercambiaveis, uma vez
que cada uma implica em um conceito diferente. No entanto, a fim de facilitar a
interlocucdo entre as duas disciplinas acerca dos jogos e do comportamento ludico, elas
serdo usadas como sindnimos. Rendimento escolar serd abordado aqui, por conta dos
estudos encontrados na presente revisdo sistematica, como 0s escores obtidos nos
instrumentos utilizados para avaliar o conhecimento dos alunos sobre o assunto
lecionado.

O comportamento ludico, por outro lado, ndo tem uma definigdo consensual na
literatura (Bjorklund & Pellegrini, 2002; Pellegrini, Dupuis, & Smith, 2007), apesar disso
a organizacao conceitual talvez mais aceita foi proposta por Burghardt (2005), na qual o

comportamento seria aquele emitido “espontaneamente”, diferente dos emitidos pelos
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adultos da espécie, apesar disso, alguns podem ser semelhantes (e.g., cacar e perseguir

sdo emitidos porém com menos forca, sem haver prejuizos fisicos); que pode ocorrer

quando o animal estd na presenca de outros, sozinho ou quando em contato com algum

objeto; que é mais frequentemente emitido pelos animais mais jovens (i.e., antes da idade

reprodutiva) e em um contexto em que suas necessidades de comida e protecédo estdo

saciadas.

As Contribuicées de Cada Ciéncia

O proprio Burghardt (2005) constroi suas observagdes e discussao acerca do

comportamento ladico pautado na perspectiva etolgica do comportamento, a qual,

segundo ele, muito tem contribuido para as pesquisas sobre brincadeira. Esta disciplina

surgiu inicialmente para estudar o comportamento, até entdo objeto apenas das ciéncias

sociais, de uma perspectiva biolégica, que englobaria aspectos fisiologicos, anatdbmicos,

filogenéticos e ontogenéticos. A ideia era descrever o comportamento naturalisticamente

e, depois de mapeé-lo (etograma do comportamento), buscar explica-lo a partir de quatro

perspectivas complementares, que envolveriam seu mecanismo causal, desenvolvimento,

funcdo adaptativa e filogénese (as quatro questdes da Etologia - Bateson & Laland, 2013;

Tinbergen, 1963).

A defesa da Etologia em abordar o comportamento de diferentes perspectivas
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tornou seu programa de investigac6es bem amplo considerando aspectos

anatomo-fisioldgicos, historia de aprendizagem individual do animal, histéria evolutiva

da espécie e beneficios imediatos para a sobrevivéncia (Ades, 1972; Bussab & Ribeiro,

1998; Mayr, 2001). Essas perguntas, inicialmente feitas por Tinbergen (1963) e utilizadas

até hoje (ver Bateson & Laland, 2013), sdo igualmente importantes para a compreensao

da origem e manutencao de qualquer comportamento. Burghardt (2005) resume como

essas quatro perguntas poderiam ser aplicadas ao comportamento ludico:

Quais sdo 0s processos internos e externos que guiariam o comportamento ladico? Qual o

caminho ontogenético do brincar e do seu desenvolvimento na vida individual do animal?

Quais so as consequéncias de se engajar no comportamento lidico? Como o brincar

evoluiu dos comportamentos tidos como sérios e qual tem sido a sua historia evolutiva?

(Burghardt, 2005, p. 11)

Por motivos histéricos e compromissos filoséficos diferentes, a Analise do

Comportamento enfatiza, em seu programa de investigacées do comportamento, uma

dessas perguntas: a histdria de aprendizagem durante a vida do animal, também chamada

de ontogénese do comportamento (para uma visao geral ver Carrara & Strapasson, 2014;

Moreira & Hanna, 2012; Skinner, 1982, 2003). O estudo aprofundado acerca do

desenvolvimento dos comportamentos na interagdo organismo-ambiente torna a Analise
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do Comportamento uma fonte importante de dados empiricos e conceituais fornecendo

respostas para as questdes levantadas por Tinbergen (1963) no que diz respeito a

ontogénese. De forma semelhante, as ciéncias do cérebro sdo uma fonte para respostas

sobre 0s mecanismos gque subjazem o comportamento. No entanto, estas ndo seréo

exploradas no presente trabalho.

A Anélise do Comportamento utiliza um modelo explicativo conhecido como

“Selecao por Consequéncias”, o qual ¢ um modelo causal selecionista, que considera o

papel seletivo das consequéncias na origem e manutencdo do comportamento e que se

define como uma explicacdo ambiental historica em trés niveis complementares de

variacdo e selecdo: filogenético, ontogenético e cultural (para a compreensao detalhada

ver Ledo & Carvalho Neto, 2017; Skinner, 2007). A principal ideia desse modelo é que o

processo de Sele¢do Natural resultou em organismos capazes de sobreviver e se adaptar a

ambientes semelhantes aos que foram selecionados. Porém, o ambiente esta em

constantemente mudanga e uma rigidez comportamental seria prejudicial para a

manutencédo de vida na Terra e evolugdo das espécies (para uma visao critica ver Tonneau,

2017). Sendo assim, 0s organismos que conseguiram sobreviver foram aqueles dotados

de principalmente duas capacidades para reagir as modificacbes ambientais e, portanto,

novas situacdes: 1) ser capaz de ter respostas reflexas sob controle de novos estimulos e
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2) ter respostas fortalecidas ou enfraquecidas de acordo com 0s eventos que as sucedem
imediatamente (Donahoe, 2012; Skinner, 2007).

A filogénese é reconhecida pela Analise do Comportamento como fonte de
sensibilidades e predisposi¢des bioldgicas tipicas da espécie, essenciais para o
desenvolvimento comportamental dos individuos durante a ontogénese, mas pouca
atencdo lhe é dada enquanto processo em si. Ainda que o foco recaia primariamente sobre
a ontogénese, uma compreensao mais aprofundada e mais filosoficamente madura da
filogénese seria benéfica para o estudo do comportamento de uma perspectiva
analitico-comportamental (Carvalho Neto, Guimar&es, Sarmiento, & Le&o, 2016; Ledo &
Carvalho Neto, 2017). E premissa do presente trabalho que uma aproximag&o maior com

a Etologia pode contribuir para suprir essa demanda.

O Uso de Jogos no Contexto de Ensino e a Educaciao Baseada em Evidéncias
Depois de feitos os esclarecimentos necessarios acerca das duas ciéncias que
foram utilizadas para discutir os resultados encontrados pela revisdo sistematica proposta,
volta-se a questdo motivadora do presente trabalho. Considerando a pergunta sobre 0s
efeitos do uso de jogos como estratégia de intervencao Iudica no rendimento escolar, um
levantamento prévio verificou que hd um nimero consideravel de publicagdes relatando

que 0 emprego de jogos no contexto de ensino € um método eficaz (e.g., Hirsh-Pasek,
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Golinkoff, Berk, & Singer, 2008; Kishimoto, Pinazza, Morgado, & Toyofuki, 2011;

Neves, Castanheira, & Gouvéa, 2015). Segundo uma pesquisa conduzida por Bennet,

Wood e Rogers (2001b), os professores entrevistados acreditavam que o brincar era uma

atividade em condicOes ideais para que as criangas pudessem aprender; que melhoraria a

qualidade da aprendizagem; que é um contexto natural da crianga, espontaneo, nos quais

podiam “ser eles mesmos”; € que permitiria a eles explorarem e experimentarem o

ambiente sem medos e restricdes. Quando perguntados sobre as bases empiricas dessas

afirmacdes, Bennett, Wood e Rogers (2001a), concluiram que estas ndo sdo claras ou

mesmo conhecidas pelos professores. Segundo Blumberg (2011) e Silva (2014), a préatica

educativa pode se tornar limitada, imprecisa e incompativel com a realidade de sala de

aula com a adoc¢éo de ac0es irrefletidas, assim como pode se tornar insensivel as reais

necessidades dos alunos.

A educagéo, portanto, se beneficiaria de pesquisas que fornecessem evidéncias

sobre quais préaticas de ensino funcionam, uma vez que ter contato com a literatura que

coleciona pesquisas empiricas e tedricas sobre o0 uso de determinadas metodologias e

registrar os procedimentos atuais executados durante as aulas e seus efeitos na

aprendizagem dos alunos, pode ajudar o professor a planejar suas aulas de maneira bem

mais fundamentada e com maiores chances de éxito, alem de melhor adequéa-las as
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necessidades dos alunos (Blumberg, 2011; Cordingley, 2007). Segundo Elliott (2007), a
educacdo baseada em evidéncia seria formada por um conjunto de regras que especificam
o planejamento dos tipos de intervengdes pedagogicas a serem usados e as medidas para
mensurar a eficacia do ensino, o que da ao professor a possibilidade de previséo e
controle dos resultados. Esse mesmo autor prop0s que essa educagéo, portanto, seria
“baseada em resultados”. A ideia principal é usar o procedimento cientifico para o
planejamento das aulas e utilizar o conhecimento resultante nas decisdes educacionais.
Dessa forma, o professor estaria constantemente engajado em investigar e questionar suas
praticas, podendo modela-las conforme os resultados (Blumberg, 2011; Silva, 2014).
Nesse sentido, as revisdes sistematicas podem oferecer aos professores a
possibilidade de conhecer, de forma condensada, os resultados advindos de um conjunto
vasto de pesquisas que avaliaram a utilidade de diferentes estratégias de intervencdo no
ensino. Apesar de haver uma discussao acerca do tipo de evidéncias que séo Uteis, de
quais tipos de pesquisa sdo capazes de fornecé-las e como elas podem ser incorporadas a
pratica (para mais detalhes ver Cordingley, 2007; Hammersley, 2007), a concluséo é de
que a juncao de seus resultados com as experiéncias individuais de cada professor em
seus contextos especificos sdo fontes de evidéncias de tipos diferentes, mas igualmente

importantes para construir intervengdes que funcionem.
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A utilizacdo de revisdes sistematicas acerca de jogos tem focos diversos, como

comparar condi¢des de jogo versus outras midias, investigar os efeitos dos elementos de

jogo sobre 0 engajamento e a aprendizagem (e.g., Abdul Jabbar & Felicia, 2015; Clark,

Tanner-Smith, & Killingsworth, 2016; Ke, 2016). Porém, durante o levantamento prévio

feito pela presente pesquisa, ndo foram encontradas revisdes que fizessem a reunido de

estudos para investigar o efeito que o0s jogos possuem no rendimento escolar. Uma

revisao nesse sentido podera informar tanto professores quanto o corpo técnico da escola

sobre essa pratica pedagdgica visando melhorar o ensino (Thomas & Pring, 2007).

Dessa forma, o presente trabalho faz a apresentacdo de uma revisdo sistematica

que teve como objetivo o levantamento das pesquisas empiricas que investigam o efeito

da utilizacdo de jogos como intervencdo ludica no rendimento escolar por meio da

sistematizacdo dos dados de trabalhos ja publicados. Para tanto os objetivos especificos

consistiram no levantamento de informacgdes referentes 1) a caracterizagdo geral dos

estudos, 2) ao tipo de delineamento metodoldgico utilizado nas pesquisas e 2) resultados

encontrados por elas. Além disso, a segunda parte do trabalho teve como objetivo 1)

interpretar, segundo a perspectiva analitico-comportamental, 0s jogos enquanto

ferramentas de ensino, 2) discutir a visao etol6gica do comportamento ltdico e 3) sugerir

como a Analise do Comportamento e a Etologia podem contribuir no planejamento do
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ensino alicercado no comportamento ludico.

Revisao Sistematica Sobre o Efeito da Utilizacao de Jogos Como Intervengao

Ludica no Rendimento Escolar

Método

Ambiente.

A coleta de dados foi feita na Universidade Federal do Para utilizando um
computador com acesso a internet e registrado ao Portal de Periddicos da CAPES,
permitindo assim acesso ao conteldo assinado por essa plataforma.

Procedimento.

Foi feito o levantamento através da base de dados compilada no SciELO e no Web
of Science. As palavras-chave usadas nas bases de dados foram agrupadas para tornar a
busca mais especifica e estdo organizadas na Tabela 1.

Tabela 1

Palavras-chave utilizadas nas bases de dados Web of Science e Scielo

1 game AND "academic achievement" AND "school learning"

2 game AND "academic achievement" AND teaching

3 game AND "school learning" AND teaching

4 jogo AND "rendimento escolar" AND "aprendizagem escolar"
5 jogo AND "rendimento escolar" AND ensino

6 jogo AND  "aprendizagem escolar" AND ensino

Nota. O operador booleano AND foi usado para encontrar artigos que continham uma e outra
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palavra-chave assim como as aspas duplas foram utilizadas para agrupar as palavras que

formavam as palavras-chave compostas.

Critéerios de inclusdo e exclusao.

Para compor o levantamento foram incluidos artigos empiricos e/ou de relato de
experiéncia/caso que descrevessem a utilizacdo jogos como método de intervengdo para o
ensino de contetdo escolar formal (disciplinas curriculares como matematica, portugués,
inglés, robdtica, programacao ou quaisquer disciplinas que a instituicdo de ensino se
propusesse ensinar); que foram publicados em revistas indexadas; que mencionaram ou
continham as palavras-chave previamente definidas; e que foram publicados em inglés ou
portugués no periodo de janeiro de 2006 a dezembro de 2016. Foram excluidos da selecédo
0s textos que nédo estavam disponiveis com acesso livre a Universidade Federal do Para, e
que investigaram a utilizacio de jogos em aulas de Educacéo Fisical. Publicac@es
editoriais (apresentacdo dos artigos dagquele volume, por exemplo), revisdes de livros,
discussoes tedricas, apresentacdes em conferéncias, saudacgdes, entrevistas ou
homenagens também nédo foram selecionadas para a analise.

Os artigos que se adequassem aos critérios supracitados foram avaliados

! Segundo a Base Nacional Comum Curricular, os jogos e brincadeiras nas aulas de Educagdo Fisica
possuem valor em si mesmos e ndo necessariamente sdo usados como meios para aprender um assunto
especifico. Os jogos e brincadeiras nesse contexto estdo intimamente associados com objetivos de
desenvolvimento fisico e social dos alunos, extrapolando medidas de rendimento académico tipicas das
demais disciplinas. Por essa peculiaridade, optou-se por ndo incluir na presente revisdo estudos voltados

para o ensino de Educacao Fisica.
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considerando as seguintes perguntas: 1) “E um artigo empirico e/ou um relato de
experiéncia/caso?”; 2) “Utilizou participantes?”’; 3) “Faz a utilizagdo de jogo(s) como
método de intervencao para o ensino de algum conteudo formal escolar?”’; 4) “Menciona
e descreve que tipo de jogo foi usado?”’; 5) “A coleta de dados ocorreu na escola e/ou na
sala de aula?”; 6) “Informa qual a disciplina que foi ensinada por meio do jogo?”; 7)
“Informa se houve resultados (positivos, negativos ou nao houve efeito) sobre o
conhecimento dos alunos depois que os participantes foram submetidos ao uso dos
jogos?”.

Coleta e anadlise dos dados.

Trés etapas foram seguidas para a coleta de dados. Etapa 1: Consistiu em
pesquisar as palavras-chave determinadas nas bases de dados estabelecidas e fazer o
download de todos os textos encontrados que atendessem aos critérios de selecao iniciais.
Etapa 2: Consistiu na leitura dos resumos dos estudos encontrados na Etapa 1 por dois
juizes, que trabalharam de forma independente. Eles consideravam aceito aquele resumo
que contivesse respostas afirmativas para pelo menos trés das perguntas supracitadas.
Caso contrario, eles aceitavam com restri¢fes ou rejeitavam. Compuseram a amostra

somente os artigos que foram classificados como aceitos ou aceitos com restri¢do? por

2 Se um juiz avaliasse como aceito e 0 outro como aceito com restrigdes, o artigo era considerado incluido.
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ambos os juizes. No caso de discordancia entre 0s juizes, um terceiro juiz foi responsavel
por avaliar a inclusdo ou exclusao dos artigos em que houve a divergéncia. Nessa etapa
foi feito o calculo de concordancia de Kappa utilizando o pacote estatistico SPSS® 18
para verificar a conformidade no julgamento dos artigos feitos pelos dois juizes. Etapa 3:
Por fim, os artigos incluidos foram lidos integralmente e as informagdes eram coletadas

seguindo também as perguntas descritas na secdo de critérios de inclusao.

Resultados

No total, foram encontrados 141 artigos por meio de buscas eletrdnicas nas bases
de dados Web of Science (n = 141) e Scielo (n = 0). Inicialmente 33 artigos foram
excluidos por ndo estarem disponiveis livremente para a Universidade Federal do Para.
Dessa forma, foram pré-selecionados 108 artigos, 0s quais tiveram seus resumos lidos e
julgados pelos dois juizes considerando as perguntas definidas como critérios de inclusdo
e exclusdo. Foi encontrado um grau de concordancia entre juizes de K = 0.44 (< .001).
Desses 108 artigos, 29 foram considerados aceitos, 54 foram excluidos por ndo se
enquadrarem nos critérios de inclusdo e 25 obtiveram avaliacdes discordantes entre os
juizes. Com isso, um terceiro juiz avaliou os resumos desses 25 textos e considerou 18
deles aceitos. Ao total, 47 artigos foram lidos integralmente e avaliados segundo as

perguntas ja mencionadas. No final, seguindo as trés etapas de selecdo de artigos, nesta



revisao foram incluidos para andlise o total de 19 estudos (Figura 1).
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Figura 1. Fluxograma das etapas de selecao dos artigos. As setas verticais
indicam a sequéncia cronoldgicas das etapas seguidas e as setas horizontais

indicam a quantidade de artigos excluidos ao final de cada etapa.

Os dados retirados dos artigos estdo dispostos nas Tabelas 2, a qual traz

informac0es gerais de cada estudo incluido, os autores, suas formacdes académicas, a

28 artigos
inadequados aos
critérios de
inclusdo
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quantidade de participantes bem como suas idades e suas séries escolares, o tipo de jogo

utilizado, a disciplina ensinada e quais grupos foram formados.



Tabela 2

Caracteriza¢do geral dos estudos avaliados contendo sua identificagdo por meio dos autores, sua formagdo académica,

participantes, tipo de jogo utilizado e disciplina ensinada.
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Identificacdo do artigo Método
Formacao dos Qualis . Tipo de jogo Disciplina Delineamento  Tratamento
Autores , Participantes . , ] o
autores” CAPES® utilizado ensinada feito* estatistico
Idade Série
Cardozo, Miranda, Adultos de Jogo de Fisiologia
Moura, & Odontologia Al 18-25 anos Graduacao tabuleiro cardiaca Grupo Teste t
Marcondes, 2016 (n=62) (quebra-cabeca)
Castro, Bissaco, )
o Criangas de .
Panccioni, . I Jogo eletrdnico .
. Tecnologia Al 7-10 anos 2% série Matematica Grupo Teste t
Rodrigues, & (computador)
) (n=300)
Domingues, 2014
. . . ANOVAe
Cheng, Lin, & She, . Criancgas . Jogo eletrdnico . . .
Educacao A2 7% série Evolugao Caso tnico Correlagao
2015 (n=62) (computador)
de Pearson
Fazio, Kennedy, & ) . Criangas . Jogo eletrdnico . Estatistica
) Psicologia Al 42-5% série Matematica Grupo .
Siegler, 2016 (n=26) (computador) descritiva
Fotaris, Mastoras, Artes e Adultos de . Jogo ndo . .
. . SQ Graduacao . Programacao Grupo Nao usou
Leinfellner, & Informatica 19-25 anos eletronico



Rosunally, 2016

Gabriel et al., 2012

Johnson-Glenberg
& Hekler, 2013

Johnson--Glenberg,
Savio-Ramos, &
Henry, 2014
Kanthan & Senger,
2011

Ke, 2008

Klisch, Miller,
Wang, & Epstein,
2012
McCarroll,
Pohle-Krauza, &
Martin, 2009
Rico, Agudo, &

Psicologia e
Educacao
Educacao e

Nutri¢ao

Educacao e

Nutrig¢ao

Medicina

Educacao e

Tecnologia

Psicologia

Fisioterapia e
Educacao
fisica

Nao consta

SQ

B2

B2

A2

Al

Al

Al

A2

(n=106)

Criangas
(n=269)

Criangas
(n=19)

Criangas
(n=20)

Adultos
(n=114)

Criancas de
10-13 anos
(n=15)

Adolescentes
(n=444)

Adultos com

média de 22

anos (n=40)
Adultos (n=38)

42-5% séries

42 série

6°-7% série

Graduacao

42-5% séries

Ensino

médio

Graduacao

Graduacao

(“Quem quer ser

um milionério™)

Jogo de cartas

Jogo eletrdnico

(kinect/console)

Jogo eletrdnico

(kinect/console)

Jogo eletronico

(computador)

Jogo eletrdnico

(computador)

Jogo eletrdnico

(computador)

Jogo nao
eletronico
(“fast date™)

Jogo eletronico

Matematica

Nutricao

Nutri¢ao

Patologias

humanas

Matematica

Quimica

Kinesiologia

Lingua

Grupo

Caso unico

Grupo

Caso unico

Caso unico

Caso unico

Grupo

Caso tnico
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ANCOVA

Teste t

Teste t

Teste t

MANOVA

Teste t

Teste t

Estatistica



Sanchez, 2015

Ciéncia da

Roesch et al.,, 2016  Computacio e

Psicologia
Tiiziin,
Yilmaz-Soylu,
Educacao
Karakus, Inal, &
Kizilkaya, 2009
Yang, 2012 Educacao
Yang, 2015 Educacao
Yen-Hua, Chiu-Pin, .
e . Educacao e
Chee-Kit, Yin-juan, )
Engenharia

& Tak-Wai, 2012

] ) Educagao e
Yien & Lin, 2011 .
Engenharia

A2

A2

A2

B3

B3

Criangas
(n=47)

Criancas
(n=13)

Adolescentes
de 15-16 anos
(n=44)
Adolescentes
de 16-17 anos
(n=77)
Criancas de
10-11 anos
(n=83)
Criancas
(n=66)

5%-6 séries

42-5% séries

9? série

Ensino

médio

42 série

3% série

(kinect/console)

Jogo eletrdnico

(computador)

Jogo eletronico

(computador)

Jogo eletrdnico

(computador)

Jogo eletrdnico

(computador)
Jogo eletrdnico
(computador)

Jogo eletronico

(computador)

estrangeira
(inglés)

Ortografia e

matematica

Geografia

Civilidade e

sociedade

Administragao

Matematica

Nutri¢ao

Caso unico

Caso unico

Grupo

Grupo

Grupo

Grupo
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descritiva

ANOVA

Teste t

ANOVAe
ANCOVA

MANCOVA

ANOVA

ANCOVA

Nota. SQ = sem qualis; CAPES = Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior.

4As classificagdes da CAPES consideradas foram as do quadriénio 2013-2016. Para peridodicos com mais de uma area avaliada, considerou-se aquela

de maior qualis. PA formacgao dos autores foi consultada a partir das informagdes contidas nos artigos sobre suas formacdes e/ou departamento. “No



29

delineamento experimental do tipo grupo dois grupos foram utilizados, sendo um que recebia a intervengao (grupo experimental) e outro ndo (grupo
controle). Os desempenhos de ambos os grupos foram medidos antes e depois da intervengdo no grupo experimental ¢ comparados. Ja no

delineamento de caso unico, um Unico grupo recebeu a intervencao e seu desempenho antes e depois dela foram comparados.
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Como descrito na Tabela 2, uma caracterizacdo geral dos estudos mostrou que

pouco mais da metade dos estudos foi conduzida por autores que possuem formacdo em

Educacéo (n = 10) e que fizeram parcerias com pesquisadores de outras areas, sendo que

a maior parte deles foi publicado em revistas classificadas como A1-A2 (n = 12) pela

CAPES. Onze estudos utilizaram criangas como participantes com idades variando entre

7 e 13 anos. Em seis desses estudos participaram criancas cursando a 42 e a 52 série e em

nove deles, foram usados jogos eletrénicos. Apenas trés estudos contaram com

adolescentes como participantes e todos utilizaram jogos eletrénicos. Em contrapartida,

0s quatro estudos feitos com adultos aplicaram jogos ndo eletronicos. Cinco estudos

contaram com a participacdo de adultos, os quais frequentavam algum curso de

graduacéo, e trés deles utilizaram jogos do tipo néo eletronico. De modo geral, a

matematica foi a disciplina que apareceu mais vezes como contetdo a ser ensinado (n =

6) e, em todas essas ocasides, criangas foram as participantes.

Para avaliar se haveria efeitos do uso de jogos no rendimento escolar dos alunos,

em todos os estudos, os pesquisadores fizeram coleta de linha de base (pré-teste) para

comparar com o rendimento apés a intervencao (pos-teste) e utilizaram dois tipos

delineamento metodoldgico. A partir da tabela 2 também é possivel destacar que onze

estudos utilizaram delineamento de grupo, ou seja, dividiram seus participantes em dois
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grupos, sendo que um deles era exposto ao uso do jogo (grupo experimental) e 0 outro
ndo (grupo controle), o qual permanecia assistindo as aulas no formato tradicional da
escola sobre um determinado assunto. A maior parte desses estudos (n = 4) utilizou o teste
estatistico de Student (teste t) para analisar os dados. Em seis deles os pesquisadores
encontraram que o rendimento académico do grupo experimental foi superior ao do grupo
controle e em trés deles ndo foram observadas diferencas entre os grupos. Os 0ito outros
estudos avaliaram os participantes como controle de si mesmos (delineamento de caso
Gnico) e a metade deles (n = 4) também utilizou o teste estatistico de Student. Em todos
esses 0 desempenho dos participantes no pds-teste foi superior ao pré-teste.

Os instrumentos administrados nos estudos e as medidas avaliadas foram muito
diversos, o que dificultou a sistematizacdo dessas informagdes. Por exemplo, se foram
criados pelos proprios pesquisadores ou se adaptados de outros instrumentos validados.
Além disso, nem todos os textos foram claros quanto ao procedimento de aplicacéo (i.e.,
se 0 pré-teste e 0 pos-teste eram 0s mesmos). Apesar disso, todos utilizaram diferentes
testes de conhecimento sobre o assunto ensinado ou por meio do jogo ou por meio das
aulas tradicionais para extrair escores e fazer comparagdes intergrupos ou intra-sujeito.
Discussao

O objetivo geral desta revisao foi fazer o levantamento dos estudos empiricos que
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investigaram o efeito da utilizacdo de jogos como intervenc¢ao ludica no rendimento

escolar. Para tanto, foi necessaria a avaliacdo de como foram feitos os delineamentos

desses estudos a fim de verificar se, de fato, pode-se dizer que eles fornecem evidéncias

dos efeitos dos jogos sobre o rendimento escolar.

Cada tipo de delineamento (i.e., de grupo ou de caso Unico) tem caracteristicas

que conferem vantagens e desvantagens para responder a pergunta de pesquisa. Os

delineamentos de grupo precisam utilizar mais participantes do que os de caso Unico, uma

vez que eles sdo divididos em pelo menos dois grupos que irdo ser submetidos a

condigdes diferentes, e essa quantidade maior pode implicar em aumento da

probabilidade da existéncia de varidveis de confusdo que podem poluir os dados. Em

outras palavras, quanto mais pessoas envolvidas, mais varidveis idiossincraticas podem

interferir e menos controle o pesquisador consegue para sua avaliacdo. J& o delineamento

de caso unico utiliza menos participantes, uma vez que apenas um grupo é formado, o

qual ira ser submetido a diferentes condicfes. Apesar desse delineamento reduzir a

probabilidade da interferéncia de variaveis individuais que podem refletir em ruidos nos

dados, os participantes podem ser influenciado pela ordem de apresentacédo das condicdes

(Dancey & Reidy, 2007b).

A utilizacdo desses delineamentos pode ser acompanhada de testes estatisticos, 0
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que foi 0 caso da maior parte dos estudos avaliados nesta revisdo. Apesar da maioria dos

testes usados ter sido paramétrica, nem todos os estudos informaram se a sua amostra era

normalmente distribuida ou se os participantes foram randomicamente alocados para a

formacéo dos grupos. Isso pode implicar em limitacdes da generalizagao dos resultados,

sendo a representatividade da populagdo questionada, caso os autores ndo tenham

considerado esses critérios. A maior parte dos testes avaliavam, por meio de comparagdes,

as médias obtidas entre os grupos (e.g., ANOVA e Teste t). Trés estudos conduziram uma

analise de covariancia (ANCOVA), a qual ocorre quando o pesquisador quer controlar o

efeito de uma segunda variavel (i.e., a covariavel poderia ser a experiéncia prévia dos

alunos com jogos e dispositivos eletrdnicos), além da que estd manipulando, sobre a

variavel que ele esta medindo. Dessa forma, os pesquisadores podem obter um efeito da

variavel de interesse sobre a medida comportamental, sem a interferéncia do efeito de

uma ou mais covariaveis. Além disso, é recomendado que ndo somente o valor da

significancia de alfa estipulado, tradicionalmente, em 0,05 deve ser mencionado, mas

deve ser acompanhado de um teste de magnitude de efeito e do poder estatistico do teste.

Estas medidas adicionais informam a magnitude de efeito na qual a medida

comportamental é afetada pela variavel manipulada, e a sensibilidade do teste em detectar

a existéncia ou ndo de uma diferenca significativa. Em resumo, o valor de alfa ainda que
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significativo pode indicar uma relagao causal pouco expressiva, (baixo tamanho de

efeito) ou que o valor de alfa pode néo ser confiavel em detectar uma possivel diferenca,

se ela existe. Os testes de magnitude de efeito podem inclusive serem utilizados para

comparar resultados entre diferentes estudos que aplicaram diferentes medidas. A

importancia do seu relato é fortemente recomendada pela American Psychological

Association (APA) devido as possibilidades de se interpretar o valor de alfa de maneira

mais padronizada (American Psychological Association, 2012; Dancey & Reidy, 2007a;

Field, 2009).

Os proprios escores obtidos por diferentes instrumentos podem ter sido

responsaveis pela diversidade do foco no problema de pesquisa, o que levou a escolhas

diferentes do tratamento estatistico. Isso mostra que ndo houve uma homogeneidade no

tratamento estatistico mesmo que todos tivessem problema de pesquisas girando em torno

de medir os efeitos do uso de jogos sobre o rendimento escolar. Por exemplo, se ndo é do

interesse do pesquisador eliminar os efeitos de uma covaridvel sobre a varidvel medida,

ele pode apenas conduzir uma ANOVA e tomar cuidado para que suas conclusdes

especifiguem que a sua variavel manipulada pode ter sofrido influéncia de uma segunda.

Apesar disso, os resultados dos estudos avaliados nesta revisao, de modo geral,

sugerem que 0 uso de jogos como intervengéo ludica podem ser um método eficaz para a
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melhora no rendimento académico de alunos de diversas idades. Se a analise sobre o
funcionamento dos jogos considerar suas principais caracteristicas definidoras, como
colocado por McGonigal (2012) e Morford et al. (2014), nessa atividade o jogador é um
agente ativo de suas a¢des. Em outras palavras, ele decide participar sem que seja coagido
a isso, precisa seguir uma série de regras para atingir o objetivo final e recebe do jogo
feedback do quéao proximo esta de alcanga-lo. Esse protagonismo que o aluno exerce
nessa atividade tem sido explorado como uma forma alternativa ao ensino tradicional
(Allen, Donham, & Bernhardt, 2011; Groccia & Buskist, 2011; Michaelsen & Sweet,
2011) e os jogos, sendo esse conjunto de caracteristicas também podem ser encarados
como uma forma ativa de aprendizagem e ndo apenas como recompensa por uma tarefa
realizada ou uma forma de ocupar o tempo.

Com a colecdo de resultados de pesquisas empiricas que testaram o efeito do uso
de jogos é que a discussdo sobre esses efeitos e como eles ocorreram pode ser iniciada. E
nesse sentido que a revisao sistemética ¢ uma ferramenta essencial (Gough, 2007). A
partir disso os professores poderdo construir seus planejamentos educacionais e suas
praticas em sala de aula embasados em informacg6es empiricas, 0 que tornard mais
provavel que seus métodos mais eficazes e mais atentos as necessidades de seus alunos

(Bennett, Wood, & Rogers, 2001c; Blumberg, 2011; Silva, 2014).
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A interpretacdo de como 0s mecanismos dos jogos podem ser vantajosos para o

ensino e porque os seres humanos despendem tempo para essa atividade, sdo assuntos que

serdo discutidos tomando como base conhecimentos construidos tanto pela Anélise do

Comportamento quanto da Etologia, as duas ciéncias usadas como referéncia, na segunda

parte deste trabalho.

Limitacoes

Sendo o objetivo geral da presente revisdo explorar os dados de pesquisas

empiricas que investigam o efeito da utilizacdo de jogos como intervengéo lddica no

rendimento escolar, ndo houve restricdo em relacdo ao tipo de jogo empregado e ao tipo

de participantes, uma vez que a sondagem dessas informac0es ainda ndo havia sido feita

pela literatura consultada previamente. Futuras pesquisas que imponham essa restri¢éo

podem resultar em um levantamento mais limpo e especifico.

Além disso, apenas duas bases de dados foram consultadas assim como apenas

dois idiomas foram considerados e isso também restringiu os alcances das conclusdes

apresentadas. Futuros trabalhos poderdo focar em um tipo especifico de brincar, ampliar

as fontes de buscas assim como os idiomas e, portanto, as palavras-chave utilizadas para

que a pesquisa por evidéncias que ajudem nas tomadas de decisdo pedagdgicas seja

fortalecida.
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Um Interpretacio Analitico-comportamental do Uso de Jogos como Ferramentas de

Ensino

O efeito do uso de jogos encontrado pode ter ocorrido por que, segundo De Rose e
Gil (2003), o jogo € um espaco de contingéncias em que ha regras que especificam quais
comportamentos levam a quais consequéncias e que, com isso, seria possivel determinar
quais comportamentos devem ser ensinados mesmo que o jogo usado ndo tenha sido
construido para ser educativo. Estes autores acrescentam que somente as caracteristicas
definidoras dos jogos, como as regras, 0 objetivo a ser atingido no final, a participacdo
voluntaria e sistema de feedback que o informa ao jogador sobre seu desempenho no jogo
(McGonigal, 2012), no séo suficientes para ensinar. E necessario o arranjo adequado das
contingéncias educacionais para que 0 ensino possa ser efetivo. A mera insercédo de
tecnologias ou atividades ndo corriqueiras pode ndo ser suficientes para ajudar no ensino
ou para engajar os alunos (De Rose & Gil, 2003; Skinner, 1972).

A simples insercéo de tecnologias, falta de uma programacéo adequada dos
caminhos progressivos que o aluno deveria percorrer rumo ao comportamento
(complexo) desejado e a sua substituicdo por condigdes aversivas (e.g., tarefas extras e
perda de pontos como formas de castigo) de ensino séo fatores que Skinner (1972)
discutia como responsaveis pelo fracasso da educagdo norte americana da época. Em

outras palavras, a utilizacao de tecnologias como “modernizagao” na sala de aula
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tradicional ndo modifica as variaveis que estdo sendo responsaveis por tornar o aluno

pouco motivado e até mesmo por seu rendimento pouco satisfatério. O uso de jogos

apenas como recompensa por uma atividade cumprida, como preenchimento de tempo

ocioso ou sem qualquer objetivo pouco contribuem com a aprendizagem dos alunos. Em

contraposicao a isso, este autor prop6s que uma programacao eficaz poderia ser feita por

“maquinas de ensinar”, as quais seriam responsaveis por 1) promover continuamente

atividades para o aluno; 2) garantir que os topicos ensinados fossem totalmente

entendidos, fazendo com que o aluno somente avancgasse para o proximo topico se

mostrasse dominio no presente; 3) apresentar um contetdo com o qual o aluno j& tivesse

tido contato ou que estivesse preparado (tivesse construido repertorio) para lidar; 4)

fornecer dicas e orienta¢des a fim de auxilia-lo a encontrar a resposta certa; e 5) promover

consequéncias imediatas que tornem mais provaveis o aparecimento e a manutencao do

comportamento adequado.

Skinner (1972) discute que essa programagédo deve ser um trabalho cuidadoso

para que formas adequadas de comportamento sejam mais frequentes e as inadequadas

deixadas de lado. A proposta da mecanizagao veio da preocupacgéo de que o controle disso

ndo seria possivel de ser alcangado com sucesso se somente o professor fosse o

responsavel pela liberacdo de consequéncias individuais que auxiliariam no
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estabelecimento dos comportamentos adequados (ex., habilidades matematicas). Uma

méaquina, portanto, poderia dar conta dessa automatizacdo da melhor maneira possivel,

promovendo uma aprendizagem sem erros, com consequéncias imediatas (feedback

imediato) e com fortalecimento e manutengdo dos comportamentos aprendidos. De modo

geral, estas maquinas sdo uma forma mecanizada de programac&o do ensino e

correspondem, em algum grau, aos atuais recursos tecnolégicos como jogos eletronicos.

Dessa forma, uma maquina ou um jogo forneceriam um aparato para que 0s

comportamentos adequados fossem seguidos de eventos que 0s tornassem mais

frequentes de modo tdo imediato que se aproximasse do controle que Skinner (1972) se

referia. O professor diante desse contexto, ndo se tornaria dispensavel, mas sim ganharia

um papel diferente. O professor seria um orientador, um promotor de discussdes visando

auxiliar os alunos a expandir o que aprenderam.

Para a Analise do Comportamento, 0s eventos que ocorrem logo apds a emissao

de um comportamento (i.e., consequéncias), podem alterar a probabilidade de ocorréncia

deste altimo (Moreira & Hanna, 2012; Skinner, 2007) e isto € basico para entender o

modelo de Selecdo pelas Consequéncia proposto por esta ciéncia para explicar como o

comportamento se origina e € mantido (para discussdes sobre alcances e limites deste

modelo ver Carvalho Neto et al., 2016; Ledo & Carvalho Neto, 2017; Lopes & Laurenti,
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2017; Vargas, 2017). Sendo assim, manejar quais consequéncias serdo dispostas e

quando elas acontecerdo é fundamental para aumentar a frequéncia de comportamentos

adequados em sala de aula (i.e., atencdo ao que estd sendo explicado, concentracao,

colaboragéo) e diminuir a dos inadequados (i.e., conversar durante a aula, colar, ndo fazer

0S exercicios).

Além da disponibilizacdo de consequéncias contingentes ao comportamento, 0s

analistas do comportamento argumentam que a forma dessa disponibilizagdo também

pode alterar o comportamento. Comumente investigado sob a rubrica de esquemas de

reforcamento, esse principio postula a ideia geral de que o nimero de respostas e o0 tempo

que leva entre a emissédo do comportamento e a disponibilizacdo da consequéncia, sao

variaveis capazes de produzir formas de responder diferentes. Os esquemas séo divididos

de acordo com essas variaveis e sdo basicamente quatro: razdo e intervalo variaveis, razdo

e intervalo fixos (para mais detalhes ver Ferster & Skinner, 1957; Moreira & Medeiros,

2007). Nos esquemas continuos, a consequéncia é disposta sempre que 0 organismo

responde adequadamente, ou seja, a proporc¢ao fica 1:1, uma resposta para uma

consequéncia. J& nos esquemas intermitentes, Como 0 nome sugere, as consequéncias

somente sdo dispostas ou depois da passagem de um determinado periodo de tempo (i.e.,

intervalo fixo e variavel) ou depois de um determinado nimero de respostas (i.e., razao
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fixa e variavel). Nos esquemas continuos observa-se que o comportamento € facilmente
extinto, ou seja, se a consequéncia deixar de ser disposta, em pouco tempo, 0
comportamento torna-se raro no repertério comportamental do sujeito. Ja nos
intermitentes, 0 comportamento é mais resistente a extingdo. Em termos de ensino, esse é
um principio muito atil, uma vez que essa intermiténcia contribui para que 0s
comportamentos adequados fortalecidos se mantenham por mais tempo no repertorio
comportamental do aluno, o que ndo se restringe apenas aos conhecimentos adquiridos
sobre uma determinada disciplina. A classe em que esse comportamento esta inserido
pode ser inteiramente fortalecida e, portanto, outros, como concentra-se e colaborar com
os colegas, também se tornam mais provaveis de ocorrer no futuro (Skinner, 1972).
Assim, se o professor pretende utilizar esses principios, ele precisa ter clareza de quais
s8o seus objetivos educacionais, identificar quais comportamentos devem ser emitidos
para atingi-los e em quais contextos além de identificar quais serdo as consequéncias que
possivelmente irdo aumentar a probabilidade de ocorréncia destes comportamentos,
desenhando, portanto, as contingéncias adequadas para o ensino de sua disciplina. E
nesse cenario que Skinner (1972) propds que as maquinas poderiam auxiliar o professor a
ser mais eficiente. Nos jogos eletronicos, segundo Morford et al., (2014), esses esquemas

estdo presentes na sua configuracdo e reinem elementos que formam um arranjo de
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contingéncias para manter o comportamento do jogador. Para se alcancar o objetivo final

do jogo, por exemplo, o jogador precisa seguir uma série de regras que irdo ditar como

devera se comportar.

Tanto a disponibilizacdo de consequéncias imediatas quanto o esquema de

reforgamento mencionados acima fazem parte da programacéo de ensino que Skinner

(1972) e Keller (1968) sugeriram como uma alternativa ao ensino tradicional. Os

resultados de laboratério que a Analise Experimental do Comportamento reuniu

lancaram luz sobre como funciona o processo de aprendizagem e Skinner os utilizou para

embasar os itens de sua proposta de ensino. Os dados de pesquisas com animais sao Uteis

para sustentar ou refutar esses itens, mas € preciso que sejam investigados no contexto de

ensino humano, o qual Skinner prop6s que funcionariam para que seja mais seguro dizer

que a reunido deles de fato € uma alternativa mais adequada do que o ensino tradicional.

Na sala de aula surgem situagcdes professor-aluno e interagdes entre diversas variaveis

que merecem atencao por também poder compor o conjunto de evidéncias necessarios

para que a educacao seja baseada e informada por evidéncias (Cordingley, 2007).

Resumindo, 1) os jogos séo, por definicdo, ambientes planejados para promover a

ocorréncia de determinados comportamentos, que reinem elementos fundamentais para

uma programacao de ensino adequada, principalmente no que se refere a disposicéo



43

imediata de consequéncias para 0s comportamentos apresentados e que, portanto, podem

ser utilizados no contexto educacional; e 2) sem essa programacao 0 processo de ensino

pode se tornar pouco respeitoso com o ritmo individual de aprendizagem dos alunos e/ou

dispor tarefas além do que estes podem lidar, 0 que podera tornar esse momento

frustrante.
O Comportamento Ludico Segundo a Etologia

Foi visto até aqui que as contribui¢fes dos analistas do comportamento em

analisar e manejar contingéncias que modificam o comportamento sdo importantes

quando o foco esta sobre as mudancas que ocorrem na ontogénese do animal. No entanto,

0 por qué de os jogos irem além de um mero arranjo de contingéncias bem planejado e o

porqué deles serem uma atividade na qual os humanos espontaneamente se engajam sao

questionamentos que a Etologia pode ajudar a responder.

O método comparativo, por exemplo, é Gtil para encontrar caracteristicas analogas

entre espécies, analisar como essas caracteristicas evoluiram em ambientes diferentes e,

logo, inferir como podem ter sido selecionadas. A evolucdo do comportamento ladico,

sua forma e sua atual utilidade provavelmente atende as necessidades ecolégicas da

espécie que brinca. Essa ferramenta de investigacdo da Etologia pode oferecer ajuda para

entender como esse comportamento evoluiu entre as espécies que brincam e por qué os

humanos s&o téo dispostos a ele.
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Os roedores, por exemplo, sdo bem parecidos com 0s humanos nesse aspecto, sdo

muito dispostos a brincar. No caso deles, um tipo de brincadeira é bastante evidente e

alvo de inUmeras pesquisas sobre o comportamento ludico: o play fighting. Os roedores

foram escolhidos como 0 modelo ideal para a investigagdo desse comportamento porque

sdo parecidos com os primatas no que diz respeito aos mecanismos de controle

relacionados a brincadeira assim como séo de facil manipulacéo, sdo animais sociais e

exibem frequéncia alta de brincar (Pellis & Pellis, 2009b). Esse modelo animal ja

forneceu muitas informacdes relativas ao mecanismo causal, a funcéo adaptativa, a

historia filogenética e ao desenvolvimento desse comportamento (para mais detalhes ver

Pellis & Pellis, 2009; Pellis, 2004; Siviy, 2016; van Kerkhof, Damsteegt, Trezza, Voorn,

& Vanderschuren, 2013) além de ter langado luz sobre a investigacdo do comportamento

ludico em humanos (Pellis & Pellis, 2009).

Retomando as perguntas de Tinbergen (1963) e adaptadas por Burghardt (2005)

para o comportamento ladico, o surgimento desse comportamento pode ter sido

favorecido pela disponibilidade de recursos provida pelos pais como protecdo e comida

garantindo que os filhotes pudessem explorar, em um contexto seguro e com uma

diversidade de estratégias, o ambiente ao seu redor (Burghardt, 2005). Além disso,

segundo Pellegrini et al. (2007), explorando 0 ambiente de forma segura, 0
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brincar oportunizaria a variabilidade comportamental com geracdo de respostas novas,

possivelmente adaptativas para novos contextos além de servir de treino preparatorio

para 0s comportamentos que sdo tipicamente emitidos pela espécie. No entanto, ndo se

esta livre de riscos ao se engajar em comportamentos ladicos. Um predador pode estar a

espreita aguardando um erro ou um descuido dos pais, um acidente pode ocorrer, além do

fato de que brincar envolve muito gasto de energia fisica (Hansen, Macarini, Martins,

Wanderlind, & Vieira, 2007).

Em relacdo ao desenvolvimento, a conclusdo de estudos que manipularam a

variavel "acesso a brincadeira" em roedores, é a de que se ndao puder ter acesso, ha

consequéncias adversas no desenvolvimento de diversas habilidades na vida adulta do

animal, principalmente naquelas relacionadas ao convivio social (Pellis & Pellis, 2009;

Siviy, 2016). O caminho da ontogénese do brincar vai variar dependendo do tipo de

brincadeira e da espécie em questdo, mas ainda assim a analise das contingéncias que

moldaram tanto a sua topografia ou quais consequéncias tornaram uma forma mais

frequente do que a outra pode fornecer explicacdes. Assim, “o brincar pode nao ser um

componente tdo indispensavel no repertério dos mamiferos quanto comer, mas se engajar

em comportamentos ltdicos até a puberdade, deu ao animal uma certa vantagem em

relacdo aqueles que ndo brincavam” (Siviy, 2016, pp. 18-19).
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Talvez essa “vantagem Ultima” de treinar comportamentos tipicos dos adultos da

sua espécie seja a funcdo mais evidente e mais divulgada do brincar. Ao falar das causas

imediatas, Bichara, Lordelo, Carvalho e Otta (2009) trazem a tona fatores ambientais que

podem exercer influéncia na ocorréncia desse comportamento ladico como o clima, a

sazonalidade de algumas brincadeiras, aspectos culturais do grupo que o infante faz parte.

Todos esses fatores seriam determinantes na topografia exibida do brincar, no local em

que ocorre, no tipo de objeto usado, se houver, e na selecdo dos companheiros. Segundo

essas autoras, a motivagdo em brincar seria modificada de acordo com as alteragOes que

vao ocorrendo no desenvolvimento do animal.

Como dito na introducéo deste trabalho, apesar da falta de uma definicdo mais

operacionalizada do conceito de comportamento ludico ou brincar, uma vez que sua

topografia é diversa e nem sempre sua funcdo fica clara (Bjorklund & Pellegrini, 2002;

Burghardt, 2005; Pellegrini et al., 2007), ha alguns autores que reuniram caracteristicas

funcionais aparentemente comuns nos tipos de brincadeira j& documentados. Burghardt

(2005), por exemplo, coloca que o comportamento Iudico é um conjunto

de comportamentos repetidos, ndo estereotipados, voluntariamente iniciados quando o

animal esta em um contexto relaxado e de baixo estresse e mais frequentemente vistos

nos infantes da espécie. A faixa etaria entre 7 e 13 anos (entre a série inicial de
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alfabetizacdo e a 62 série), utilizada por trés estudos investigados nesta revisao, € a faixa

de idade entre a segunda infancia, em que a crian¢a humana inicia maior coordenacao de

seus movimentos, maior engajamento social com os coetaneos, desenvolve habilidades

sociais mais refinadas de modo a permitir a interacdo social fora do nacleo familiar; e o

inicio da sua idade reprodutiva, na qual a frequéncia de brincadeiras tende a reduzida

(Bjorklund & Pellegrini, 2002; Greve & Thomsen, 2016). Inserir jogos para ensinar nesse

momento, pode ser um palpite certo de que eles irdo se engajar na atividade. Como dito

logo acima, com a aproximacao da idade reprodutiva, a frequéncia de brincadeiras tende a

cair nos mamiferos (Bjorklund & Pellegrini, 2002; Himmler, 2015; Pellis & Pellis, 2009;

Pellis, 2004; van Kerkhof, Damsteegt, Trezza, Voorn, & Vanderschuren, 2013).

Em suma, a proposta de usar as quatro perguntas feitas inicialmente por Tinbergen

(1963) parte do pressuposto de que a determinacdo do comportamento lidico deve ser

entendida como multicausal e que, apesar de haver pesos diferentes na atuacao dessas

“causas”, todas sdo importantes (Oyama, Griffiths, & Gary, 2001) para a compreenséo do

fendmeno. N&o ha como afirmar que a configuracdo ambiental ou fisiolégica X ou Y

levara a uma disposicéo diferente de brincadeiras. Na verdade, o resultado dessa

combinacdo sera fundamental para entender a topografia e funcéo das brincadeiras que

ele emitird. Os infantes ao nascer se deparam com outros infantes que ja construiram uma
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forma de interagir uns com outros, com objetos ao seu redor e até consigo mesmos. As
brincadeiras que ja existem muito provavelmente serdo modificadas com a chegada do
novo infante no grupo, configurando outras formas de brincar, as quais devem retroagir
nos impactos que essa atividade tem no desenvolvimento no recém-chegado e até mesmo
dos outros. 1sso torna o brincar uma construcao (Huizinga, 2000), algo que modifica e é
modificado por quem brinca. Nao por acaso, foram documentados diversos tipos de
comportamento ludico, os quais, por mais semelhantes em alguns aspectos que sejam,
apresentam peculiaridades dentro das espécies e entre os individuos. Tal variabilidade
torna fértil o campo de atuagdo da selecdo natural e, portanto, da evolucdo das espécies
(Mayr, 2001).

E importante destacar que a Etologia tradicionalmente se dedica a investigar o
brincar, especialmente em contexto de brincadeira livre. Neste trabalho, no entanto,
foram revisados jogos, os quais podem ser classificados como brincadeiras com regras,
em ambientes educacionais planejados com metas estabelecidas e néo livres. As
diferencas entre os comportamentos esperados em contexto de brincadeira livre e em
contextos educacionais planejados devem ser investigados por serem arranjos ambientais
diferentes mesmo que haja semelhanca funcional entre ambos (ver Bichara, Lordelo,

Carvalho, & Otta, 2009; Greve & Thomsen, 2016).
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O Planejamento do Ensino Alicercado no Conhecimento Cientifico Sobre o

Comportamento Ludico e na Programacio do Ensino

Cordingley (2007) pontua a importancia do uso de evidéncia na educagéo e que

isso também envolve a coleta de informacdes cientificas por meio das revisdes

sistematicas, dos formadores de politicas publicas, mas principalmente dos professores,

uma vez que sdo eles o elo final da cadeia de decisdes sobre quais sdo as melhores

estratégias de intervencdo educacional.

Uma das ideias que este trabalho tem a pretensao de repercutir é de que o

comportamento ludico faz parte do conjunto de comportamentos importantes no curso do

desenvolvimento dos animais que brincam. As crian¢as humanas, em sociedades

industrializadas, vdo muito cedo para a escola. Se houver uma politica educacional

pautada em aprender contetido, sempre voltada para o suposto aumento da capacidade

cerebral, entrar na universidade, tornar as criangas pequenos génios e que todo tempo

deve ser dedicado a esses objetivos, corre-se o risco de que nédo haja espago para o brincar

nessa agenda (Hirsh-Pasek et al., 2008; Skinner, 1972). Incorporando os resultados das

pesquisas etoldgicas com animais ndo humanos, é possivel fazer a seguinte reflexdo: se a

crianga que entra muito cedo na escola é privada de brincar para que possa estudar mais,

provavelmente estaremos privando essa crianga da possibilidade de um desenvolvimento
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normal, que tornara mais provavel que sejam adultos mais habeis social e emotivamente.

Ao contrario, a escola poderia aproveitar a ideia de que o brincar pode ser

utilizado, também em humanos, como forma de experimentar comportamentos relevantes

para a vida adulta em um ambiente seguro e controlado, como sugerido por Pellegrini et

al. (2007), e planejar atividades visando desenvolver habilidades importantes para a vida

adulta, como por exemplo, o pensamento critico e a comunicagao ndo violenta. O treino, a

possibilidade de errar sem que isso custe a prépria sobrevivéncia e de receber feedback

que ird moldar as formas adequadas de se comportar, sao caracteristicas definidoras do

comportamento ludico e que, supde-se, desde milhdes de anos atras, tém sido Uteis para a

adaptacao dos humanos e de outros mamiferos. O uso de jogos no contexto de ensino

pode favorecer uma aproximagao com as condicdes ecoldgicas do aprendizado, o

aprender brincando. Pode-se pensar que o comportamento de aprender brincando possua

validade ecoldgica por permitir um arranjo educacional mais proximo do contexto de

brincadeira, algo mais “natural” para a espécie.

Assim, além da inclusdo de jogos na sala de aula, o professor, juntamente com a

coordenacdo da escola, também tem a tarefa de divulgar para os pais a necessidade do

tempo reservado exclusivamente para 0 momento de brincadeira. Estas podem ser

direcionadas, como € o caso dos jogos (educativos ou nao), ou livres, em que as criangas
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podem experimentar uma variedade grande de comportamentos.

Outra ideia que deveria ficar € a de que esse planejamento requer uma

programacao do ensino que arranje as contingéncias de tal forma que seja capaz de 1)

utilizar os conhecimentos prévios do aluno; 2) destrinchar o conteddo em uma sequéncia

planejada de passos, 0s quais devem ser unidades menores do contetdo; 3) permitir que a

progresséo seja dependente do ritmo do aluno e 4) que o feedback seja o mais imediato

possivel (Keller, 1968; Skinner, 1972). Dessa forma, dispde-se de topicos menores que

servirdo de alicerce para a construcdo do conhecimento mais complexo, considera-se as

experiéncias anteriores do aluno e o ritmo de avango de cada um. Esses sdo os

ingredientes que tornam a educacao mais respeitosa, menos excludente e menos

diagnosticadora de problemas de aprendizagem. Em termos de avaliagdo, a experiéncia

dos analistas do comportamento com delineamentos em que 0 sujeito é o controle de si

mesmo (caso Unico) é especialmente usada, pois dessa forma é possivel verificar as

modifica¢Bes dentro do repertorio comportamental do participante e rastrear quais

estimulos foram responsaveis por tais modificacdes (e.g., Donahoe, 2012; Sampaio et al.,

2008).

Consideracoes Finais

Fazendo uma analogia do estudo do comportamento lidico com um
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quebra-cabeca, a concluséo € que o tabuleiro possui muitas pecas e a figura parece estar

longe de ser completada. Para responder a pergunta sobre os efeitos do uso de jogos no

rendimento escolar dos estudantes nos estudos investigados nesta revisao, foi atil lancar

mao de duas ciéncias do comportamento que pudessem ajudar a elucidar as possiveis

razdes. Talvez nenhuma das duas sozinhas fosse suficiente para dar conta da

complexidade que envolve tanto o comportamento Iidico quanto pelo processo de ensino.

Talvez as duas em conjunto ainda ndo sejam suficientes, mas a unido de diferentes

ciéncias pode fornecer explicacdes mais completas e suprir deficiéncias as vezes

inerentes ao compromisso filosofico assumido de uma perspectiva disciplinar especifica

(Gottlieb, 2002).

Além disso, os resultados aqui encontrados e a discussao de contribuicdes

possiveis das ciéncias do comportamento langcam luz sobre duas questfes importantes: 1)

a utilidade de incluir eventos ludicos no contexto de ensino, de planejamento e

programacao da aprendizagem tornando-a algo significativo para o aluno e para o

professor; e 2) a importancia de encarar a educagdo como parte dos interesses cientificos,

pois assim havera coleta e avaliacdo de evidéncias que sustentem métodos e decisdes

pedagogicas.
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