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RESUMO

O presente artigo visa expor o conceito de gamificacdo e sua relacdo com o behaviorismo radical e
explorar as contribui¢des para a criacdo de um ambiente académico impar. Por meio de uma reviséo
bibliografica, selecionamos autores como AZARITE (2013), KAPP (2012) ZICHERMANN e
CUNNINGHAM (2011) para conceitualizar o termo gamificagdo e CARVALHO E MATOS (2015),
SKINNER (1982) para conceitualizar o behaviorismo. E por meio desses dados buscamos constatar sua
relacdo com a gamificacdo. Para consolidacdo dos dados fizemos uma pesquisa qualitativa em uma
escola da rede publica. A anélise de dados foi fundamentada em BARDIN (1997), podendo entdo
comprovar a eficacia dessas metodologias, para promover metodologias que potencialize o ensino-
aprendizagem.
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INTRODUCAO

Gamificacdo sem explorar 0s processos mentais que ocorrem com os individuos nas
atividades gamificadas pode tonar sua utilizacdo prejudicialmente superficial. O behaviorismo
radical potencializa o efeito da abordagem da gamificagdo como metodologia, possuindo
notaveis contribuicdes para o0 uso de pensamentos e mecanicas de jogos em outros contextos,
na medida gue condiciona comportamentos.

A gamificacdo é o uso de elementos e mecéanica de jogos em contexto de ndo jogos, a
fim de envolver usuarios a resolver problemas. Ela Promove engajamento e satisfacdo,
condiciona o individuo a participar de algo (LADLEY, 2011). Potencializa aprendizagens nas
mais diversas areas do conhecimento e promover mudancas no comportamento dos individuos

através de recompensas extrinsecas.
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Recompensas, de acordo com a teoria behaviorista de Skinner (1982) pode se

caracterizar como reforgo positivo, que aumenta a frequéncia da probabilidade de determinados
comportamentos virem a se repetir. O ser humano, como um ser ludico (HUIZINGA, 1980),
encontra satisfacdo nos jogos, especialmente como entretenimento.

O objetivo desse artigo é expor através de uma abordagem qualitativa a relacdo da
gamificacdo e o behaviorismo radical, analisar conceitos de ambas teorias através de uma
revisao bibliografica e pesquisa qualitativa, e suas contribuicbes para a educacdo. Sera
apresentado dados bibliograficos em duas se¢BGes que justificam e conceitualizam o termo
gamificagcdo na primeira se¢do e expde sua relacdo com o behaviorismo radical nas segoes

posteriores.

GAMIFICACAO NA EDUCACAO

O termo gamificacdo compreende a aplicacdo de elementos de jogos (feedback,
desafios, rankings, recompensas) em atividades de nao jogos. Sendo um fenémeno emergente,
cujo o termo foi citado pela primeira vez em 2002 por Nick Pelling, mas vem sendo aplicado
na educacéo a bastante tempo, como por exemplo as recompensas (estrelinhas, aluno do ano).
Tais mecanismos encontrados em jogos funcionam como um motor motivacional para 0s
individuos, contribuindo para o engajamento destes nos mais variados aspectos e ambientes, de
acordo com Zichermann e Cunningham (2011).

O interesse pelo tema vem nos uUltimos anos aumentando em ritmo acelerado, por
proporciona potencialidade de aplicacdo em diversos campos da atividade humana, pois a
linguagem e metodologia dos games sdo bastante populares, (KAPP, 2012). O aumento da
indUstria de jogos potencializar o interesse pelas caracteristicas relacionadas a games
(elementos). Segundo a Pesquisa Game Brasil 2018, 98,1% dos pais que se consideram gamers
jogam com seus filhos e 79,8 dos que ndo se consideram gamers jogam com eles, podendo notar

a influéncia dos games na sociedade.

E uma ilusdo imaginar que apenas jovens jogam games hoje: pessoas de diversas
faixas etarias — incluindo, por exemplo, diretores de empresas — também jogam. Por
isso, os métodos tradicionais de ensino ndo conseguem mais envolver os alunos em
nenhum nivel, nem mesmo na educacéo online (MATTAR, 2010).

Na educagéo a gamificacdo pode contribuir para o desenvolvimento cognitivo do aluno

como exemplificam Schmitz, Klemke e Specht (2012), sua utilizag&o contribuem na criacédo de
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um ambito impar de aprendizagem, possuindo eficacia na retencdo da atencdo do aluno,

causando um aumento do interesse dos mesmo por meio de motivagdes intrinsecas.

Simdes, Redondo e Vilas (2013) entendem que em um contexto educacional aspectos
dos jogos como repeticdo de experimentos, ciclos rapidos de resposta, niveis crescentes de
dificuldade, diferentes possibilidades de caminhos, recompensa, sdo extremamente
significantes para o processo de ensino-aprendizagem.

Gamificacdo ndo se trata apenas de atividade premiavel ou incrementacéo de elementos
de games, qualquer proposta que possua carater ludico ou de desafio pode ser considerada como
uma acdo gamificada (AZARITE, 2013). Desassociando da ideia que gamificacdo dever haver

obrigatoriamente caracteristicas games.

BEHAVIORISMO RADICAL: CONDICIONAMENTO OPERANTE

O behaviorismo radical € uma corrente psicolégica que tem como objeto de estudo o
condicionamento operante (comportamento), Segundo Skinner todo comportamento é resultado
das contingéncias de reforco, sendo determinado diretamente ou indiretamente pelas
consequéncias reforcadoras que podem ser positivas ou negativas. (CARVALHO, MARIA E
MATQOS, KELMA, 2015)

Para Skinner o comportamento pode ser potencializado pelo reforgcamento, seja ele
positivo ou negativo. Possibilitando as chances de determinado comportamento venha a se
repetir ou extinguisse. O refor¢co positivo consisti na apresentacdo de estimulos
recompensadores, que propicia satisfacdo. Exemplo disso é o professor elogia o bom
comportamento do aluno.

Aprendizagem, portanto, € resultado de condicionamento operante, considerando que
um comportamento é premiado, reforcado, até que ele seja condicionado de tal forma que ao
retirar o reforgo, 0 comportamento continue a acontecer. “Ensinar é simplesmente o arranjo de
contingéncias de reforcamento” (SKINNER,1968, p.5). O educador deve buscar métodos a qual

possa aplicar as contingéncias de reforco em buscar de potencializar o ensino aprendizagem.

Importante lembrar que para Skinner, ndo é possivel definir um evento como
contingéncia reforcadora para todos os individuos. Podemos entender como subjetividade, o
que é reforco positivo para um, ndo é para outro. "Vocé ndo pode impor felicidade. VVocé nédo
pode em Ultima instancia, impor coisa alguma. Nos ndo usamos a forga! Tudo que precisamos

é engenharia comportamental adequada.” (SKINNER, 1948, p.149).
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Os estudos de Skinner mostram a importancia do controle de estimulos, explica as

contingéncias de reforco por meio das quais os individuos aprendem e como também a mesma
pode moldar seu comportamento. Para ele é possivel condicionar os individuos a respostas
desejaveis para potencializacdo do ensino aprendizagem. (CARVALHO, MARIA E MATOS,
KELMA, 2015)

RELACAO DO BEHAVIORISMO RADICAL COM A GAMIFICACAO

A gamificagdo na educagdo como foi abordado se tratar da utilizagdo de mecanismo
motivadores que moldam o comportamento do individuos associados as atividades propostas,
0 sistema de recompensa, como forma de engajamento pode ser tratado em uma perspectiva
behaviorista radical como um reforcamento positivo, ao qual aumenta a frequéncia de
determinado comportamento vim a se repetir.

Por base na revisdo bibliogréfica pode se afirmar que a gamificagdo utilizar de
condicionamento operante (reforco positivo) como uma das formas que possibilita o
engajamento e motivacdo dos individuos, moldando-os para potencializar o ensino-
aprendizagem.

Ao analisamos o reforcamento positivo utilizado na educacdo como uma forma de
motivar e condicionar 0s comportamentos dos discentes para determinada acdo. Podemos fazer
tal paralelo e constatar a relacdo de ambas teorias. Que utilizam de reforcamento positivo como
um método para reter a atencdo e engaja os discentes nas aulas ministradas.

Para concretizamos a utilizacdo do condicionamento operando presente nas atividades
gamificadas. A pesquisa qualitativa tentard expor pontos que justifiguem e mostre a semelhanca
de ambas metodologias aplicadas no processo de ensino-aprendizagem e suas contribuicdes

para a educacéo.

METODOLOGIA

Para analisar as contribuicBes da gamificacio em uma abordagem behaviorista na

educacdo. Foi feito uma entrevista em uma escola publica do municipio de paraibano, com trés
docentes da area das ciéncias humanas. Para se norteamos, usamos a técnica de analise de
conteudo de Bardin (1977) que consiste em pre-analise, exploracdo de contetdo, tratamento

dos resultados: inferéncia e interpretacéo.
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Toda a anélise foi embasada na anélise de contetddo de Bardin, passando pelas 3 etapas

descritas por ele, para uma validacdo dos indicativos e consolidagdo dos dados coletados na

entrevista. O seu método trata-se de

um conjunto de técnicas de analise das comunicacBes visando a obter, por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteldo das mensagens,
indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos
relativos as condi¢Bes de producdo/recepcdo (variaveis inferidas) destas mensagens
(Bardin, 2011, p. 47).

A entrevista foi executada em dois dias em horarios distinto, matutino, vespertino e
registrada por videos. Para introduzimos, foram feitas cinco perguntas para se nortear sobre a
perspectiva e conhecimento dos professores sobre o tema gamificagéo:

Perguntas: A sua opinido sobre a utilizacdo de métodos de ensino ludico no &mbito
académico.

Perguntas: Qual Métodos de ensino vocé aderi para um melhor engajamento e
motivagéo dos discente?

Pergunta: Sobre recompensar os alunos quando os mesmos obterem resultados
estimados. O que acha desse método? Vocé utiliza?

Pergunta: Conhece o0 método de gamificacdo de atividades? Tem alguma similaridade
com a sua metodologia?

Pergunta 5: Poderia contribuir para um melhor ensino-aprendizagem?

Ao termino das entrevistas, transcrevendo as falas dos professores para fazemos a pre-
analise, objetivando a compreenséo de sua perspectiva sobre a gamificacdo (relacionada com o
behaviorismo) para assim classificar as respostas e construir indicativos qualitativos para
analisar os dados obtidos.

Ao classificar as perguntas separando as que possuiam atividades gamificadas ou néo,
analisandos as falas dos professores, visando relacionar com os conceitos de gamificacédo foi
possivel a criacdo de indicativos fundamentados na terceira etapa analise de contetdo de Bardin
(1977) tratamento dos resultados: inferéncia e interpretacéo.

RESULTADOS

Ap0s a pre-analise e categorizando os dados que proporcionou a criagdo de indicativos.
Ficando notavel que o tema gamificacdo é desconhecido para os docentes, como podemos
verificar com o indicativo 1, mas os mesmos utilizam de atividades gamificadas sem ter nocéo,

por base no senso comum, verificado no indicativo 2. Ao terminar a entrevista foi explicado
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aos docentes 0 que € a gamificacdo e proposto para 0s mesmos analisarem suas metodologias

de ensino, verificando se utilizam de atividades gamificadas ao ministrarem suas aulas.

, Utilizagdo de desafios,
Conhece O quee brincadeiras

Gamificagdo

= SIM = NAO

u N3o =Sim

INDICATIVO 1 INDICATIVO 2

Dos 3 professores houve dois que utilizam de atividades gamificada, como pode
verificar na fala de um deles que foi transcrita “eu gosto de fazer brincadeiras em sala de aula,
porqué cativa ateng@o dos alunos e eles ficam mais ativos”. Mostrando a utilizagdo de atividades
gamificadas em sala de aula, sabendo que qualquer proposta que possua carater ludico ou de
desafio pode ser considerada como uma acao gamificada (KAPP, 2012).

Pode se observar presente o uso de atividades gamificadas, mesmo sem conhecimento
de sua utilizacdo. Analisando a metodologia dos professores em qual dois deles confirmaram
uma eficacia do método, como se pode observar na resposta 1. Sendo o terceiro um professor
classico que ndo utiliza de métodos similares.

Resposta 1: “As vezes eu comprava um saco de pirulitos e premiavas os alunos que
fazem apresentacGes dos seminarios sem ajudar de anotagdes, ou aos que faziam as leituras e
respondia perguntas relacionas. Eu notava que aumentava o interesse deles nas leituras que eles
consideravam chatas”.

Foi relatado pelos professores que ao utilizarem de recursos como atividades
gamificadas, pode se observar um notavel interesse dos discentes, retendo sua atencéo, o que
proporcionar mais engajamentos nas atividades proposta. Segundo algumas falas dos mesmo
em relacdo a utilizagdo de atividades ludicas, com desafios e recompensas

(gamificacdo/behaviorismo):

Resposta 2: “Quando eu fago desafios que estimula a competividade os alunos passam
a ter maior interesse, mas sempre de forma saudavel. Tento colocar uma competicdo que 0s
alunos também possam se ajudar, e aprenderem juntos. E sempre gratifico eles com uns

docinhos para ficarem mais motivados.”
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CONSIDERACOES FINAIS

Constatou se que a utilizacdo da gamificacdo em sala de aula proporciona uma
potencializacdo do desenvolvimento cognitos dos individuos envolvidos por meio de uma
motivacao intrinseca, como pode se observar pelos resultados da pesquisa qualitativa e revisao
bibliografica. Que a gamificacdo na educacdo pode ser uma metodologia eficaz em um mundo
tdo tecnoldgico.

Criando um ambiente confortavel a qual os educandos sdo motivados a estudarem,
havendo satisfacdo no ato, possibilita eficiéncia e maiores resultados no ensino-aprendizagem.
As atividades gamificadas podem ajudar na compreensdo de atividades complexas, fazendo
associacdo com elementos que retenha a atengédo do aluno, aumentando o foco. Auxiliando nas

dificuldades dos alunos, pois dadas as condigdes adequadas, todos sdo capazes de aprender.

A gamificacdo e o behaviorismo radical (condicionamento operante) sdo ambas teorias
que utilizam de reforcamento positivo na sua pratica como forma de engaja e condicionar 0s
discentes, como foi exporto nesse artigo e possui grandes contribui¢des no ambito académicos.

Assim concluindo demonstrando a suas relacdes e contribuicdes.
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