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Resumo: Os jogos tém sido defendidos como ferramenta de interven¢iao em diferentes con-
textos de aplicagdo. O objetivo desta pesquisa foi realizar uma caracterizacido das pesquisas
que envolveram a utilizagdo de jogos (games) como variavel independente publicadas no
Journal of Applied Behavior Analysis (JABA). Foram selecionados 17 artigos, publicados de
1968 a 2015. Os elementos manipulados mais frequentes foram as regras sobre o funciona-
mento do jogo, o acimulo de pontos e as consequéncias grupais para respostas individuais. A
maioria das pesquisas foi realizada em escolas e teve como foco comportamentos considera-
dos inadequados. Os resultados das pesquisas sugerem ampla efetividade das caracteristicas
de jogos na modificagdo de comportamentos. Discute-se a defini¢ao de “jogo” e o carater de
inovagdo atribuido a chamada gamificagao.

Palavras-chave: jogos, gamificagio, analise do comportamento aplicada, JABA, pesquisa
de revisao.

Abstract: Games have been viewed as intervention instruments in different applied settings.
The purpose of this study was to review research articles, published in Journal of Applied
Behavior Analysis (JABA), that involved the use of games as an independent variable.
Seventeen articles, published between 1968 and 2015, were selected. The most frequently ma-
nipulated elements were rules about how a game worked, the accumulation of points, and
group consequences for individual responses. The majority of the studies were carried out
in schools and focused on behaviors that were considered problematic. The results of these
studies indicate the general effectiveness of games in behavior modification. The definition of
“game” and the apparent innovation of gamification are discussed.

Keywords: games, gamification, applied behavior analysis, JABA, survey research.
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Resumen: Los juegos han sido defendidos como una herramienta de intervencion en dife-
rentes contextos aplicados. El objetivo de este estudio fue realizar un levantamiento de las
investigaciones en las que hubo uso de juegos (games) como variable independiente publi-
cadas en el Journal of Applied Behavior Analysis (JABA). Fueron seleccionados 17 articu-
los, publicados entre 1968 y 2015. Los elementos manipulados con mas frecuencia fueron
las reglas sobre el funcionamiento del juego, la acumulacién de puntos y las consecuencias
grupales para las respuestas individuales. La mayoria de las investigaciones fue realizada en
escuelas y tuvo como foco comportamientos considerados inadecuados. Los resultados de los
estudios sugieren una amplia efectividad de las caracteristicas de los juegos en la modificacion
de comportamientos. Es discutida la definicion de juego» y el caracter de innovacion en la
llamada gamificacion.

Palabras-clave: juegos, gamificacion, analisis aplicado de la conducta, JABA, investigacion
de levantamiento.
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Entre os setores que crescem ano a ano esta a in-
dustria dos jogos eletronicos, que gera, anualmente,
bilhdes de ddlares ao redor do planeta (Cadin &
Guérin, 2006; Gil & Warzynski, 2015). Milhoes de
pessoas em todo o mundo engajam-se com alta fre-
quéncia e por longos periodos em jogos de video-
games (Young, 2004; Alves & Carvalho, 2011; King,
Haagsma, Delfabbro, Gradisar & Griffiths, 2013).

Recentemente, as caracteristicas dos jogos de
videogame tém sido utilizadas em situagdes aplica-
das como estratégia motivacional para aumentar o
envolvimento das pessoas em situagdes cotidianas,
o que tem sido chamado de gamificagdo (gamifica-
tion). Este é um conceito recente, definido como
sendo a utilizagao de elementos de jogos eletroni-
cos (games) em outros contextos, que nao apenas
o contexto de entretenimento (Deterding, Sicart,
Nacke, O’Hara, & Dixon, 2011). Desde 2010, ano
em que o termo gamificagdo passou a ser utilizado,
o tema tem atraido crescente interesse das indus-
trias, de educadores e de profissionais de midia,
como pode ser notado pelo constante aumento de
intervengdes baseadas nas propostas da gamifica-
¢do (Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014).

Apesar da falta de clareza sobre quais sdo os
elementos de jogos definidores de uma atividade
gamificada (Huotari & Hamari, 2012), serdo expos-
tos alguns dos principais componentes apontados
pela literatura da area. Sdo identificados por Groh
(2012): exibicao de objetivos claros e estruturados,
feedbacks substanciais, apresentagao de desafios
e aumento progressivo da dificuldade. Huotari e
Hamari (2012) chamam a atengao para a impor-
tancia de apresentacao de resultados inesperados
e para o envolvimento voluntario dos jogadores.
O’Donovan, Gain e Marais (2013) colocam como
critérios para avaliar a gamificagdo de uma ativida-
de o fato de haver consequéncias cumulativas (e.g.,
pontos de experiéncia de um personagem, também
chamados de XP) e sinaliza¢des visuais de progres-
so. O estabelecimento de limitagdes temporais e
de recursos (Deterding et al., 2011), além de situa-
¢oes de competicdo e cooperagdo (Morford, Witts,
Killingsworth & Alavo, 2014) também seriam con-
siderados elementos de jogos definidores de aplica-
¢oes de gamificagao.

Ha interesse de analistas do comportamento
em investigar por que os jogos, eletronicos ou nao,
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mantém o comportamento dos jogadores, bem
como em verificar o efeito da utilizagdo de jogos
sobre variados comportamentos-alvo (cf. Morford
et al., 2014; Perkoski & Souza, 2015; Skinner, 1986).
Segundo Skinner (1986), os jogos apresentam con-
sequéncias refor¢cadoras abundantes e com baixa
laténcia a cada uma das agdes dos jogadores, tor-
nando mais provavel o jogar no futuro. Sobre as
relagdes entre agdes do jogador e suas consequén-
cias, Skinner (1986), em critica aos jogos de azar,
aponta o baixo custo das respostas envolvidas,
como girar uma roleta ou puxar uma alavanca, e
os esquemas intermitentes de reforcamento envol-
vidos. Contingéncias deste tipo terminariam por
selecionar padrdes de comportamento de jogar em
alta frequéncia, mesmo sem produzir consequén-
cias importantes em longo prazo.

Estendendo a analise comportamental do com-
portamento de jogar para as recentes aplicagdes
de gamifica¢ao, Morford, Witts, Killingsworth e
Alavosi (2014) sugerem que a aplicagdo bem-suce-
dida de gamificagdo estd alinhada com os principios
analitico-comportamentais, pois costuma apresen-
tar procedimentos que respeitam o conhecimento
basico sobre principios comportamentais (e.g., au-
mento gradual da exigéncia; apresentag¢ao de con-
sequéncias imediatamente apds o responder; pro-
eminéncia de controle ndo coercitivo). Entretanto,
apesar de estarem normalmente de acordo com
prescri¢des baseadas nos principios comportamen-
tais, ha a alegagdo da existéncia de poucos estudos
académicos sobre o tema na area da gamificagao de
forma geral (Huotari & Hamari, 2012) e na area da
analise do comportamento (Morford et al., 2014).
Além disso, Hamari, Koivisto e Sarsa (2014) con-
sideraram que a maior parte das pesquisas aca-
démicas que avaliam os resultados de estratégias
gamificadas utiliza métodos com medidas pouco
confidveis. Entre os problemas apontados estdo a
utilizacdo de questionarios ou entrevistas como
fonte de dados e a falta de clareza na descri¢do dos
resultados. Por conta dessas limitacoes, a efetivi-
dade da utilizagdo de estratégias gamificadas ainda
careceria de subsidios empiricos adequados.

O objetivo desta pesquisa foi realizar um levan-
tamento das pesquisas experimentais que envolve-
ram a utilizagdo de jogos (games) como variaveis
independentes publicadas no Journal of Applied
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Behavior Analysis (JABA), a fim de verificar se exis-
tem pesquisas experimentais publicadas por analis-
tas do comportamento envolvendo jogos e, se sim,
quais variaveis foram manipuladas, quais foram os
comportamentos-alvo da intervencao e se os resul-
tados ddo sustentagdo para a efetividade das prati-
cas gamificadas.

Método

Fonte de Dados

Utilizou-se como fonte de dados unica o JABA, por
se tratar de um periodico historicamente relevante
na area da analise do comportamento em pesquisas
aplicadas (Silva, 2016; Wahler & Fox, 1981). As bus-
cas foram realizadas na biblioteca virtual da editora
Wiley (http://onlinelibrary.wiley.com/advanced/se-
arch), atual responsavel pela publicagdo do JABA.

Estratégia de Busca

Uma primeira busca foi feita utilizando o termo
gamification para os campos titulo, resumo e pa-
lavras-chave do periddico. Como resultado de tal
procedimento de busca nao foi encontrado qual-
quer artigo.

Buscou-se, entdo, artigos do JABA que conti-
vessem o termo game em seus titulos, resumos ou
palavras-chave. O procedimento de busca foi rea-
lizado em novembro de 2015 e envolveu todos os
artigos publicados desde o inicio do periddico, em
1968. A busca resultou em 52 artigos.

Critérios de Inclusao e Exclusao
Do total de 52 artigos, foram incluidos aqueles que
relatavam pesquisas experimentais, com controle
de variaveis dependentes e independentes. Foram
selecionados aqueles artigos que utilizaram como
variavel independente algum jogo ou elementos de
jogo e que mediam frequéncia, duragdo ou ocor-
réncia de algum comportamento alheio ao jogo,
visto que a gamificagdo é caracterizada pelo uso de
elementos de jogos em outros contextos e para a
produgdo de outros comportamentos, que nao o
proprio jogar.

Foram eliminadas as pesquisas que continham
acesso a jogos apenas como reforgadores de certos
comportamentos, aquelas com métodos nao expe-
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rimentais, trabalhos tratando de jogadores de ativi-
dades esportivas e quando ndo eram manipuladas
as condigoes de jogo (estavam presentes na linha
de base e nas fases de intervengao indiscriminada-
mente). A partir dos critérios apresentados acima,
foram selecionados 17 artigos da amostra.

Procedimento de Analise

A analise deu-se por meio da leitura dos resumos
e das secoes de Método e de Resultados. Para cada
artigo, foram identificadas as varidveis manipuladas
e as variaveis medidas, bem como foram extraidos
os principais resultados dos estudos.

Resultados

Nesta secdo, sdo apresentados breves resumos dos
relatos de pesquisa analisados. Os relatos seguem
em ordem cronoldgica de publicagdo e ha uma su-
marizagao, disponivel na Tabela 1, ao final.

O primeiro artigo selecionado foi o de Barrish,
Saunders e Wolf (1969). Os autores apresen-
tam um procedimento chamado de Jogo do Bom
Comportamento (Good Behavior Game). Nele, sao
introduzidas consequéncias grupais para compor-
tamentos individuais considerados inadequados,
explicitados nas regras: cada resposta inadequada
emitida produzia uma marca no quadro. Os com-
portamentos considerados inadequados foram de
levantar-se da cadeira e de conversar durante a
aula. O time com menor numero de marcas ganha-
va privilégios na escola. Os resultados mostraram
que a situagdo de jogo produziu diminui¢ao nas ta-
xas de respostas inadequadas, em comparagdo com
a linha de base, condigdo em que o0 jogo nao estava
em vigor (Barrish, Saunders & Wolf, 1969).

Em 1972, Medland e Stachnik publicaram o re-
lato de uma replicagao sistematica do Jogo do Bom
Comportamento. Foi aplicado o jogo com apresen-
tagdo de uma luz verde para cada grupo com ob-
jetivo de indicar que “esta tudo bem”, quando néo
estivessem sendo emitidos comportamentos inade-
quados, e uma luz vermelha, para indicar que com-
portamentos inadequados haviam sido emitidos.
A luz vermelha ficava acesa por 30s apds o ultimo
comportamento inadequado emitido por algum
dos alunos. Caso nenhum comportamento consi-
derado inadequado fosse emitido neste tempo, a luz
verde voltava a ser acesa. Além disso, foram testa-
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dos os efeitos (a) da utilizagao somente das regras
(sem consequéncias), (b) das regras somadas as lu-
zes verde e vermelha e (c) do jogo completo, com
apresentacdo das regras, as luzes verde e vermelha e
das consequéncias para o grupo. Este jogo reduziu
a ocorréncia de comportamentos inadequados em
ambos grupos. Todos os componentes se mostra-
ram eficazes, sendo o jogo completo mais eficien-
te na redugdo de comportamentos inadequados
(Medland & Stachnik, 1972).

Um ano depois, outra replicagao do Jogo Bom
do Comportamento (Harris & Sherman, 1973) foi
realizada. A situagdo experimental foi semelhante
a do primeiro experimento (Barrish et al., 1969),
a unica mudanca foi em rela¢do a medida da va-
ridavel dependente. Além de medir a ocorréncia de
comportamentos inadequados, foi medido o de-
sempenho académico. O jogo se mostrou eficaz na
redugdo de comportamentos considerados inade-
quados, mas o desempenho académico mostrou
apenas leve melhora.

Em 1977, Warner, Miller e Cohen compararam
o procedimento do Jogo do Bom Comportamento
com a ateng¢do do professor contingente a compor-
tamentos adequados. As medidas da ocorréncia de
comportamentos inadequados mostraram que o
jogo diminuiu de forma mais consistente os com-
portamentos-alvo do que a aten¢ao contingente
provida pelo professor. Além disso, os professores
afirmaram preferir a utilizagao do jogo.

Lutzker e White-Blackburn (1979) apresenta-
ram o Jogo da Boa Produtividade, em alusao ao
Jogo do Bom Comportamento, com objetivo de
aumentar a produtividade dos trabalhadores de
uma industria de produtos de madeira, num cen-
tro de reabilitagdo. Neste experimento, houve duas
condi¢des: uma condi¢ao na qual havia feedback da
quantidade de tabuas triadas e outra condi¢do com
feedback e o com um jogo, que consistia da introdu-
¢do de consequéncias grupais para comportamen-
tos de triar tabuas por tamanhos. Os funcionarios
foram divididos em dois grupos. Era dito a eles que
estavam participando de uma competi¢do, embora
ndo houvesse qualquer consequéncia adicional pro-
gramada para a equipe vencedora. A triagem de ta-
buas produzia diversas consequéncias, desde doces
até a diminui¢ao do tempo de trabalho. A situagao
de feedback produziu pequeno aumento na produ-
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tividade, enquanto a situagdo de jogo com feedback
promoveu aumentos significativos na produtivida-
de dos trabalhadores.

Outra replicagdo do Jogo do Bom Comporta-
mento, o trabalho de Fishbein e Wasik (1981) aplicou
0 jogo com algumas modificagdes para verificar seu
efeito na ocorréncia de comportamentos inadequa-
dos na biblioteca. Foram modificados os seguintes
aspectos: as regras do jogo foram feitas em conjunto
com os alunos e os pontos eram dados quando todos
os membros as seguiam. O Jogo do Bom Comporta-
mento manteve sua eficicia e reduziu ocorréncia de
comportamentos inadequados.

Para produzir escovagao efetiva dos dentes,
Swain, Allard & Holborn (1982) introduziram con-
sequéncias grupais para escovagao eficaz dos dentes
em uma escola. Os times com dentes mais limpos
eram declarados vencedores, recebiam bastées com
seus nomes e tinham nomes escritos num quadro.
Esta replica¢ao do Jogo do Bom Comportamento
produziu escovagdes mais efetivas por parte dos
alunos do que a condigdo em que o jogo ndo estava
em vigor.

O primeiro artigo (Murphy Hutchison & Bailey,
1983) da selecdo a ndo apresentar uma replicagao
do Jogo do Bom Comportamento descreve aplica-
¢do de jogos de pular corda e de corrida durante
o intervalo escolar, além de time-out contingente a
comportamentos agressivos. O procedimento redu-
ziu o nimero de incidentes agressivos na escola. A
reducao da agressividade entre os alunos foi mais
marcante durante os periodos em que ocorriam os
jogos, mas se estendeu a outros periodos da rotina
escolar em que 0 jogo nao estava presente.

No trabalho de Foxx, McMorrow e Schloss
(1983) foi utilizado um jogo de tabuleiro (Sorry)
existente no mercado norte-americano e um bara-
lho adaptado. Os participantes frequentavam uma
institui¢ao para tratamento de doengas psiquiatri-
cas. As cartas traziam situagdes nas quais os par-
ticipantes deviam ser ouvintes ou falantes em si-
tuagdes sociais. Eram apresentadas consequéncias
selecionadas para cada participante contingente as
topografias de respostas selecionadas para cada um
deles. Em medidas de interacdes sociais, todos os
participantes aumentaram a quantidade e a quali-
dade de interagdes sociais com pessoas nao parti-
cipantes do jogo.
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Outra replicagdo do Jogo do Bom Comporta-
mento (Saigh, & Umar, 1983) foi realizada com o
objetivo de reduzir comportamentos inapropriados
em sala de aula com refugiados sudaneses. Neste
estudo, repetiram-se os procedimentos aplicados
por Barrish et al. (1969). O jogo foi eficaz na re-
dugdo de comportamentos considerados inadequa-
dos e os participantes relataram achar a experiéncia
prazerosa.

Lalli, Pinter-Lalli, Mace e Murphy (1991), em
pesquisa realizada numa institui¢do psiquiatrica,
replicaram os procedimentos de Foxx et al. (1983)
com as seguintes modificagdes: (a) uso de pro-
cedimentos de avaliagao de pré-tratamento para
identificar os déficits de habilidades especificas dos
participantes, (b) treinamento de todos os residen-
tes no ambiente natural, (c) treinamento de intera-
¢Oes participante-participante, (d) treinamento dos
participantes na formagdo para responder quatro
das seis areas de habilidades através do uso de um
procedimento de role-play, e (e) ndo apresentagao
de recompensas, niveis de critério e auto-monitora-
mento, presentes no estudo base. Todos os partici-
pantes aumentaram a quantidade e a qualidade de
interacdes sociais.

No experimento de Bay-Hinitz, Peterson e
Quilitch (1994), foram apresentadas as condi¢oes
(a) jogos cooperativos e (b) jogos competitivos para
alunos de uma pré-escola a fim de verificar seus
efeitos na emissao de comportamentos agressivos e
cooperativos dos alunos. As sessdes experimentais
constavam da aplicagdo de uma a trés opgdes de
uma lista de jogos (e.g., bonecos, jogos de tabulei-
ro, atividades de desenhar e de artesanato), sendo
alguns cooperativos e outros competitivos. De for-
ma geral, os jogos cooperativos produziram maior
numero de comportamentos cooperativos e menor
numero de comportamentos agressivos durante e
apos 0s jogos, enquanto os jogos competitivos pro-
vocaram major nimero de comportamentos agres-
sivos e menor numero de comportamentos coope-
rativos em relagdo a linha de base.

Em 2008, foi realizada uma pesquisa com obje-
tivo de promover engajamento social em criangas
pré-escolares com autismo (Betz, Higbee & Reagon,
2008). O jogo consistia de periodos diarios com du-
ragao de 20 minutos em que eram disponibilizados
seis jogos interativos para um grupo de criangas
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com autismo e era dada a instru¢do de que aque-
les eram os jogos disponiveis. Elas deveriam esco-
lher os jogos e brincar. Os resultados mostraram
aumento no engajamento social dos participantes
durante os periodos de recreio escolar.

Fogel, Miltenberger, Graves e Koehler (2010)
empregaram duas condi¢des em seu estudo: aula
de educacio fisica convencional e aula com exer-
gaming (jogos aerdbicos de videogame). Nos dias
das aulas com exergaming, eram dispostas nove es-
tagdes, cada uma com um jogo de videogame que
demandava atividades fisicas do jogador. Os resul-
tados mostraram que, na situagao de exergaming,
houve mais minutos de engajamento em atividades
tisicas em compara¢ao com as aulas tradicionais.

Donaldson, Vollmer, Krous, Downs e Berard
(2011) apresentaram o resultado de uma replica-
¢do do Jogo do Bom Comportamento feita em uma
pré-escola. As cinco turmas de jardim de infancia
nas quais o jogo foi aplicado mostraram redugao de
comportamentos inadequados.

Neef, Perrin, Haberlin, e Rodrigues (2011) apli-
caram jogos de revisao de contetido para alunos de
uma disciplina de graduagdo. A turma foi dividida
em dois grupos e a cada semana um grupo partici-
pava dos jogos e o outro ndo. O grupo que passa-
va pela situagao de jogo era dividido em dois sub-
grupos: os membros de cada subgrupo deveriam
preparar questdes para o outro subgrupo sobre os
assuntos da semana. As perguntas produzidas eram
apresentadas durante o jogo e cada resposta correta
produzia um ponto. O time com maior nimero de
pontos ganhava quatro pontos na disciplina. Ao fim
do experimento, verificaram que os resultados nas
avaliagoes da disciplina para os participantes sub-
metidos aos jogos de revisao foram superiores aos
dos participantes que ndo passaram pela situagao
de jogo em todas as semanas, exceto na ultima se-
mana. Os autores sugerem que o desempenho pio-
rado na ultima semana pode ter decorrido pelo fato
de os alunos ja terem alcangado as notas desejadas
ou pela histdria de exposi¢do durante o semestre
aos jogos, o que pode ter facilitado o desenvolvi-
mento de estratégias de estudo efetivas para ambos
grupos, inclusive para os membros do grupo que
ndo participou do jogo na ultima semana.
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Tabela 1. Elementos de Jogos Empregados, Settings e Comportamentos Medidos nas pesquisas revisadas.

Artigo

Barrish, Saunders &

Wolf, 1969.

Medland & Stachnik,

1972.

Harris & Sherman,

1973.

Warner, Miller &
Cohen, 1977.

Lutzker & White-
Blackburn, 1979.

Fishbein & Wasik,

1981.

Swain, Allard &
Holborn, 1982.

Murphy, Hutchison &

Bailey, 1983.

Foxx, McMorrow &

Schloss, 1983.

Saigh & Umar 1988.

Lalli, Pinter-Lalli, Mace

& Murphy, 1991.

Bay-Hinitz, Peterson &

Quilitch, 1994.

Betz, Higbee &
Reagon, 2008.

Fogel, Miltenberger,
Graves & Koehler,

2010.

Donaldson, Vollmer,

Krous, Downs, &
Berard, 2011.

Neef, Perrin, Haberlin &

Rodrigues, 2011.

Donaldson, Wiskow &

Soto, 2015.

Elementos de Jogos Empregados

Regras, acimulo de pontos, consequéncias grupais
para respostas individuais e competicao entre grupos.

Regras, acimulo de pontos, consequéncias grupais
para respostas individuais, competi¢cao entre grupos e
luzes para sinalizagcao de sucesso.

Regras, acimulo de pontos, consequéncias grupais

para respostas individuais e competicao entre grupos.

Regras, acimulo de pontos, consequéncias grupais
para respostas individuais e competicao entre grupos.

Feedback sobre o desempenho dos participantes,
consequéncias grupais para respostas individuais e
competicao entre grupos.

Regras, consequéncias grupais para o conjunto de
respostas individuais e cooperagao.

Competigdo, bastées com nomes dos vencedores e
nomes dos vencedores escritos num quadro.

Disponibilizagao de jogos de pular corda e corrida.

Tabuleiro e baralho adaptado pelos pesquisadores.

Regras, acimulo de pontos, consequéncias grupais
para respostas individuais e competicao entre grupos.

Tabuleiro e baralho adaptado pelos pesquisadores.

Disponibilizagdo de jogos cooperativos e competitivos.

Disponibilizagcao de jogos interativos.

Disponibilizacdo de jogos de videogame que demanda-
vam atividade fisica.

Regras, acimulo de pontos, consequéncias grupais
para respostas individuais e competicao entre grupos.

Competigdo entre grupos e acimulo de pontos.

Regras, acimulo de pontos, consequéncias grupais
para respostas individuais e competigao entre grupos.

Settings

Escola.

Escola.

Escola.

Escola.

Industria de
um centro de
reabilitagcao.

Biblioteca.
Escola.
Escola.
Instituicao

psiquiatrica.

Escola.

Instituicao
psiquiatrica.

Escola.

Instituicao para
tratamento de
autismo.

Escola.

Jardim de
infancia.

Universidade.

Escola.

Comportamento(s)
Medido(s)

Comportamentos inadequa-
dos em sala de aula.

Comportamentos inadequa-
dos em sala de aula.

Comportamentos inadequa-
dos em sala de aula e desem-
penho académico.

Comportamentos inadequa-
dos em sala de aula.

Triagem de tabuas de ma-
deira.

Comportamentos inadequa-
dos.

Escovagéo de dentes.

Comportamentos agressivos.

Interagao social.

Comportamentos inadequa-
dos em sala de aula e opiniao
sobre o jogo.

Interagao social.

Comportamentos agressivos
e comportamentos coopera-
tivos.

Interacao social.

Atividade fisica.

Comportamentos inadequa-
dos em sala de aula.

Desempenho académico.

Comportamentos inadequa-
dos em sala de aula.
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O artigo mais recente encontrado (Donaldson,
Wiskow & Soto, 2015) relata mais uma replica-
¢do do Jogo de Bom Comportamento. Os autores
ampliaram os resultados de estudos passados, que
mediam o comportamento inadequado durante a
aplicagdo do jogo, adicionando medidas imediata-
mente anteriores e posteriores ao jogo. A pesquisa
foi realizada com criangas de cinco turmas de jar-
dim de infancia e mostrou resultados semelhantes
aos anteriores (reducao de frequéncia de compor-
tamentos considerados inadequados) enquanto
0 jogo estava em vigor. Porém, os mesmos efeitos
nao eram observados nos momentos anteriores e
posteriores ao jogo.

A Tabela 1 contém a sintese dos resultados des-
critos acima. Para cada pesquisa revisada, foram
destacados os elementos de jogos empregados, o
setting em que foram coletados os dados e os com-
portamentos dos participantes que foram medidos.

Como ¢é possivel notar na Tabela 1, os elemen-
tos mais comuns nos jogos utilizados sao as regras
sobre o funcionamento do jogo, o acumulo de
pontos e as consequéncias grupais para respostas
individuais. Esses elementos estavam presentes
na pesquisa original que prop6s o Jogo do Bom
Comportamento (Barrish et al., 1969) e se man-
tiveram presentes em diversas pesquisas que a re-
plicaram. Algumas pesquisas empregam explicita-
mente competigdo ou cooperagao entre 0s grupos
participantes. As pesquisas de Foxx et al. (1983) e
de Lalli et al. (1991), diferentemente das demais,
empregaram jogos de tabuleiro e de baralho ja
existentes (embora adaptados). Os trabalhos de
Murphy, Hutchison e Bailey (1983) e de Bay-Hinitz
et al. (1994) verificaram os efeitos de dar a oportu-
nidade de engajar-se em certos tipos de jogos sobre
comportamentos agressivos e/ou cooperativos. A
maioria das pesquisas foi conduzida em escolas e
teve como foco de interven¢do comportamentos
disruptivos e/ou comportamentos de estudo emi-
tidos em sala de aula.

Discussao
A maijor parte dos artigos encontrados poderia

se enquadrar na definicdo mais comum de gami-
ficagdo, uma vez que apresentam a utilizacao de
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elementos de jogos em contextos outros, que nao
do mero entretenimento (Deterding et al., 2011).
Segundo Groh (2012), a apresentagdo de objeti-
vos claros é um dos elementos de jogos presen-
tes em estratégias de gamificagdo. Considerado
isto, a utilizagdo de regras por parte das pesquisas
(e.g., Barrish, Saunders & Wolf, 1969; Medland &
Stachnik, 1972; Saigh & Umar 1983) pode ser en-
tendida como apresentacao de objetivos claros,
visto que as regras presentes nos jogos descrevem
contingéncias claras aos jogadores. Outros ele-
mentos apontados como elementos de jogos sdo a
apresentacao de consequéncias cumulativas e as si-
nalizagdes visuais de progresso (O’Donovan, Gain
& Marais, 2013). Pode-se afirmar que, quando os
pesquisadores consequenciaram respostas dos par-
ticipantes com pontos (e.g., Donaldson et al., 2015;
Harris & Sherman, 1973; Neef, Perrin, Haberlin &
Rodrigues, 2011), estavam langando mao da es-
tratégia de apresentacao de produtos cumulativos
(pontos) e quando utilizaram feedbacks verbais
(e.g., Lutzker & White-Blackburn, 1979) ou luzes
indicativas de sucesso (e.g., Medland & Stachnik,
1972), estavam sinalizando o progresso dos parti-
cipantes.

Contingéncias de competi¢do e cooperagao
também sdo elementos considerados como es-
tratégias de gamificagdo (Morford et al.,, 2014) e
estiveram presentes em algumas das pesquisas
analisadas. Foram estabelecidas contingéncias de
competicdo (e.g., Barrish et al., 1969; Swain, Allard
& Holborn, 1982; Warner, Miller & Cohen, 1977)
ou cooperagao (e.g., Fishbein & Wasik, 1981) entre
os participantes das pesquisas, de forma que torna
possivel afirmar que tais elementos estavam presen-
tes em alguns dos trabalhos.

Entre as pesquisas analisadas, quatro delas
(Bay-Hinitz, Peterson & Quilitch, 1994; Betz et al,,
2008; Fogel, Miltenberger, Graves & Koehler, 2010;
Murphy, Hutchison & Bailey, 1983) utilizaram jo-
gos ja existentes, normalmente usados com fins de
entretenimento, e mediram efeitos em outros com-
portamentos socialmente relevantes, que ndo ape-
nas o jogar em si.

Ainda que os artigos ndo apresentem o termo
“gamificacdo’, é possivel interpretar que as pes-
quisas revisadas utilizem-se de intervengoes ga-

4

mificadas. Vale notar que o termo “gamificagao” é
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recente - e vem ganhando popularidade nesta dé-
cada (Morford et al., 2014), de forma que seria im-
provavel sua ocorréncia em relatos de pesquisas de
anos anteriores a 2010. Considerando-se o fato de
todas as pesquisas terem relatado sucesso na redu-
¢do ou aumento de frequéncia em comportamentos
socialmente relevantes, é razoavel afirmar que elas
mostram, por meio de estudos académicos e expe-
rimentais, a utilizagdo bem sucedida de estratégias
gamificadas. A partir desta constatagdo, é possivel
dizer que ha elementos que indicam a existéncia de
uma base de sustentacgao a efetividade da gamifica-
¢do em estudos que descrevem a utilizagdo de ele-
mentos de jogos e que medem os comportamentos
socialmente relevantes de forma direta, ndo apenas
por meio de relatos verbais, como a maior parte
das pesquisas em gamificagdo ¢ realizada (Hamari
etal., 2014).

Outro aspecto importante é a necessidade de se
analisar o quanto as propostas trazidas pela gamifi-
cagdo sao consistentes com os principios da ciéncia
do comportamento, ainda que de forma implicita,
como foi proposto por Morford et al. (2014), e o
que haveria de novo nestas propostas. Ainda mais
relevante é discutir o que faz com que propostas
como aumento gradual de dificuldade, objetivos
claros, além da apresentagdo de consequéncias
substanciais e imediatas (Groh, 2012) pareca algo
novo e adquira apelo popular (cf. Deterding et al.,
2011; Hamari et al., 2014; Morford et al., 2014), en-
quanto propostas contendo os chamados “elemen-
tos de jogos” sao defendidas ha tempos por analis-
tas do comportamento.

Por fim, sugere-se a realizagdo de mais pes-
quisas dedicadas a revisdo de trabalhos analitico-
-comportamentais potencialmente uteis no exame
empirico das estratégias de gamificagdo. Dadas as
limitag¢oes deste estudo em relagdo a consulta a um
unico periddico, a partir de apenas duas palavras-
-chave, é indicado que futuras pesquisas preencham
estas lacunas, ampliando o numero de periddicos
pesquisados e a quantidade de termos buscados.
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