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Resumo

O ensino de matematica para alunos com deficiéncia intelectual, por meio de procedimentos
informatizados ou ndo, tem sido alvo de investigacdo, por mais de duas décadas, pela Analise
do Comportamento. Recentemente, 0 uso de jogos educativos, analégicos ou digitais, também
passaram a ser objetos de estudos para o ensino de diferentes habilidades. Assim, esse artigo
teve como objetivo apresentar o mapeamento dos estudos brasileiros sobre jogos digitais, que
adotaram o0s pressupostos da Andlise do Comportamento na sua elaboragdo e, foram
direcionados especificamente para o ensino de habilidades matematicas a alunos com
deficiéncia intelectual. Foram selecionados estudos, entre os anos de 2009 e 2020, por meio
dos termos: analise do comportamento, jogos digitais, ensino fundamental, matematica e
deficiéncia intelectual. A consulta ocorreu em duas bases de dados (Google Académico e
Catalogo de Teses e DissertacGes da Capes), a partir do Protocolo de Revisdo Sistematica da
Literatura (RSL). A auséncia de estudos que contemplassem todos os termos, redirecionou a
sistematizacdo e analise dos dados, considerando as relagcdes pontuais entre os termos. Foram

selecionados e analisados treze estudos, sendo que apenas quatro utilizaram os jogos digitais
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para o ensino de matematica. A participacdo de alunos com deficiéncia intelectual foi
constatada somente em estudos que utilizaram procedimentos n&o informatizados,
informatizados e jogos educativos analdgicos, com resultados satisfatorios. O mapeamento
indicou a necessidade de estudos que articulem essas experiéncias, 0 que poderia contribuir
para 0 avanco da area e a inclusao escolar de alunos com deficiéncia intelectual.

Palavras-chave: Andlise do comportamento; Jogos digitais; Matemaética; Deficiéncia

intelectual.

Abstract

The teaching of mathematics to students with intellectual disabilities, through computerized
procedures or not, has been the subject of investigation, for more than two decades, by
Behavior Analysis. Recently, the use of educational games, analog or digital, have also
become objects of studies for teaching different skills. Thus, this article aimed to present the
mapping of Brazilian studies on digital games, which adopted the assumptions of Behavior
Analysis in its elaboration and were specifically directed to the teaching of mathematical
skills to students with intellectual disabilities. Studies between 2009 and 2020 were selected
using the terms: behavior analysis, digital games, elementary school, mathematics and
intellectual disability. The consultation took place in two databases (Google Scholar and
Capes' Theses and Dissertations Catalog), based on the Systematic Literature Review Protocol
(RSL). The absence of studies that covered all terms, redirected the systematization and
analysis of the data, considering the specific relationships between the terms. Thirteen studies
were selected and analyzed, with only four using digital games for teaching mathematics. The
participation of students with intellectual disabilities was found only in studies that used non-
computerized procedures, computerized and analog educational games, with satisfactory
results. The mapping indicated the need for studies that articulate these experiences, which
could contribute to the advancement of the area and the school inclusion of students with
intellectual disabilities.

Keywords: Behavior analysis; Digital games; Mathematics; Intellectual disability.

Resumen

La ensefianza de matematicas para alumnos con discapacidad intelectual, por medio del
procedimiento informatizado o no, ha sido blanco de investigacion, hace mas de dos décadas,
por el Analisis del Comportamiento. Recientemente, el uso de juegos educativos, analégicos o

digitales, también pasaron a ser objetos de estudios para la ensefianza de distintas habilidades.
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Asi, ese trabajo tuvo como objetivo el mapeo de estudios brasilefios sobre juegos digitales,
que adoptaron las proposiciones del Andlisis del Comportamiento en su elaboracién y, han
sido direccionados especificamente para la ensefianza de habilidades matematicas a los
alumnos con discapacidad intelectual. Han sido seleccionados estudios, entre los afios 2009 y
2020, por medio de los términos: analisis del comportamiento, juegos digitales, ensefio inicial
y primario, matematicas y discapacidad intelectual. La consulta consistio en dos bases de
datos (Google Academico y Catalogo de Tesis y Disertaciones de la Capes), desde el
protocolo de Revision Sistematica de la Literatura (RSL). La ausencia de estudios que
abarcasen todos los términos, ha dado nueva direccion a la sistematizacion y analisis de los
datos, considerando las relaciones puntuales entre los términos. Fueron seleccionados y
analizados trece estudios, siendo que solo cuatro han utilizado los juegos digitales para el
ensefio de matematicas. La participacion de alumnos con discapacidad intelectual ha sido
constatada solo en estudios que se ha utilizado el procedimiento no informatizado,
informatizados y juegos educativos analdgicos, con resultados satisfactorios. EI mapeo indicd
la necesidad de estudios que articulen esas experiencias, lo que podria contribuir para el
avance del area y la inclusion escolar de alumnos con discapacidad intelectual.

Palabras clave: Andlisis del comportamiento; Juegos digitales; Matematicas; Discapacidad

intelectual.

1. Introducéo

Os desafios para o ensino de criangcas com deficiéncia intelectual (DI) na escola
comum, impde a necessidade de diversos recursos e também o entendimento que as
diferencas individuais ndo podem constituir uma barreira para 0 acesso e a permanéncia delas
no ambiente escolar. Na perspectiva da Analise do Comportamento, esses fatores sdo
essenciais para uma educacao de qualidade, independente da crianca ter ou ndo o diagnostico
de deficiéncia. Por outro lado, a ndo consideragdo desses fatores contribuem para a
homogeneizacdo da educacdo, que precisa ser superada para a inclusdo escolar da crianga com
deficiéncia ou necessidades educacionais especiais.

Uma possibilidade para superar a homogeneizacdo pode passar pelo reconhecimento
da importancia do ensino individualizado, a partir de tecnologias de ensino, enquanto um
recurso educacional, conforme proposto por Skinner (1972). Dentre as possibilidades de
recursos educacionais, atualmente, os jogos digitais tém se destacado como uma alternativa

para 0 processo de ensino-aprendizagem. A sua capacidade em atender as diferencas
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individuais, fornecer feedbacks, graduar os niveis de dificuldade, incluir enredos dentre outras
(Prensky, 2012), constitui um apoio importante para a escolarizacdo, especialmente para o
ensino de habilidades matematicas, necessarias em diversas atividades diarias e académicas,
fundamentais para a autonomia das criancas com deficiéncia intelectual (Rossit, 2003).
Considerando que 0s jogos se apresentam com um recurso educacional promissor e
que a Andlise do Comportamento propde estratégias que incluem tecnologias para o ensino de
habilidades matematicas, o presente estudo orientou-se a partir da seguinte questdo: quais
estudos foram produzidos, na perspectiva na analise do comportamento, sobre o ensino de
habilidades matematicas para alunos com deficiéncia intelectual no periodo de 2009 a 2020?
Assim, este artigo teve como objetivo apresentar o mapeamento dos estudos brasileiros sobre
jogos digitais, que adotaram os pressupostos da Analise do Comportamento na sua elaboracédo
e, foram direcionados especificamente para o ensino de habilidades matematicas a alunos com

deficiéncia intelectual.

2. Pressupostos da Analise do Comportamento e Educacéo

A Andlise do Comportamento “¢ uma € uma ciéncia do comportamento fundamentada
na filosofia do Behaviorismo Radical e que tem como objeto de estudo a interagdo do
individuo com o ambiente” (Abreu-Rodrigues & Ribeiro, 2007, p. 11). Os seus pressupostos
contribuem para o entendimento e encaminhamento de diversos fendmenos educacionais,
incluindo as estratégias de ensino, o planejamento realizado pelo professor, a avaliacdo e a
necessidade de adequar o ensino as individualidades dos alunos. Nessa perspectiva teorica, a
no¢do de comportamento, enquanto interacdo entre organismo e ambiente, tem como
implicacdo o entendimento que 0s organismos nao sdo passivos ou unilateralmente ativos, isto
¢, a0 mesmo tempo em que agem sobre 0 mundo, sdo diretamente afetados por ele (Carrara,
2004). Esse pressuposto implica que, o objeto de analise, nessa perspectiva tedrica, ndo € o
organismo e nem o ambiente, mas as relacbes funcionais, isto é, a identificacdo das
contingéncias que ocasionam o comportamento em determinado contexto (Costa, Fermoseli
& Lopes, 2014).

Assim, ao analisar a fun¢do de um dado comportamento, busca-se identificar a ocasido
na qual o individuo responde, a sua resposta e a consequéncia produzida pela resposta. Para
Kerbauy (1983), esse tipo de analise mostra que nada se aprende por simples repeticdo, mas
sim porque ha uma consequéncia. Logo, 0s comportamentos ocorrem porque séo seguidos por

consequéncias que aumentam ou diminuem a probabilidade de sua ocorréncia. Deve-se
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ressaltar, ainda, que essa andlise ndo nega as contribui¢es genéticas, bioldgica, neuroldgicas
e outros aspectos do organismo, porém, ndo podem ser utilizadas como a Unica explicacéo
para o fenbmeno comportamental (Chiesa, 2006).

Os pressupostos do modelo de selecdo pelas consequéncias, proposto por Skinner
(2012, p. 111), mostra que “o comportamento do organismo como um todo ¢ produto de trés
tipos de variagdo ¢ selegdo”, incluindo a historia evolucionaria da espécie (filogénese), a
histéria comportamental do individuo (ontogénese) e a historia cultural do grupo ao qual o
individuo pertence. Para Sampaio (n.d.), somente um esforco conjunto voltado para a analise
desses trés niveis de selecdo por consequéncias permite uma adequada compreensdo do
comportamento humano.

Adicionalmente, esse modelo, ao caracterizar a explicacdo do comportamento como
historica, afasta-se da atribuicdo do comportamento somente ao ambiente imediato, devendo,
desta forma, incluir a histéria ambiental da espécie, do individuo e da cultura (Ledo & Neto,
2017), e também se distancia da concepg¢do que a pessoa € 0 agente causador ou iniciador do
comportamento, indicando que somente a partir da analise das condi¢Bes nas quais um dado
comportamento ocorre, pode-se entender e modificar esse comportamento (Skinner, 2007).

Assim, partindo da concepcdo cada ser humano é produto de uma dotagdo genética e
de uma histéria ambiental peculiar, Skinner (1972) acrescenta que apesar da educacao ser
uma histéria comum e preponderante para os alunos, isso ndo os torna necessariamente
parecidos. Como afirmaram Haber e Carmo (2007), como dois individuos ndo tém a mesma
historia, poderdo reagir de forma singular, ainda que expostos, no presente, a uma situacdo
idéntica.

No contexto escolar, o reconhecimento desses pressupostos tém implicacdes
importantes: a) permitem entender que as interacBes no contexto escolar sdo bidirecionais
(entre professor aluno, entre alunos); b) chama a atencdo para a necessidade de analisar as
contingéncias que favorecem a emissdo de um dado comportamento, seja do professor ou do
aluno, no ambiente escolar; c¢) indica que as condigdes determinantes ndo se restringem ao
ambiente imediato, devendo-se também buscar o entendimento nas contingéncias historicas,
e, d) diminui a probabilidade de atribui¢Oes causais ao aluno, que ocorre quando se considera
somente a sua condicdo bioldgica ou outros fatores internos.

Outros entendimentos importantes para o contexto educacional, segundo Rodrigues
(2012), dizem respeito a concep¢do da Andlise do Comportamento sobre ensino,
aprendizagem e conhecimento. O ensino é entendido como o arranjo de contingéncias de

reforco que facilita e acelera a aprendizagem, e que deve promover a transmissdo do
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conhecimento social e culturalmente acumulado pela humanidade, diferenciando-se da
concepgdo de ensino pelo método da descoberta pelo aluno. A aprendizagem, em situacao
escolar, é entendida como a mudanca de comportamento decorrente do ensino e o
conhecimento diz respeito a aquisicdo de comportamento verbal sobre algo (saber falar sobre
coisas) ou a aquisicao de habilidades (saber fazer coisas).

Quando se considera, de forma mais ampla, o processo de ensino-aprendizagem,
Zanotto (2000 apud Prado, Beffa & Gonsales, 2012) afirma que é responsabilidade do
professor articular o ensino e a aprendizagem, pois o processo de alteracdo do comportamento
(aprendizagem) ocorrerd em funcdo das interacbes proporcionadas pelo arranjo de
contingéncia de refor¢o (ensino) planejadas por ele. Nesse sentido, falar em arranjo de
contingéncia implica que o ensino tem um carater intencional, significando que aquele que
ensina, busca o aprendizado do outro, devendo para isso “ficar sob controle do que quer
ensinar, de quem estd sendo ensinado e das condigdes disponiveis na situagdo de ensino”
(Zanotto, 2004, p. 42).

Em virtude da importancia dada ao professor no planejamento de contingéncias
educativas, Rodrigues (2012) apontou quatro tarefas primordiais a serem realizadas por ele: a)
conhecer o repertdrio inicial do aluno, que abrange conhecer seu nivel de conhecimento, seu
repertério comportamental (presenca ou auséncia de comportamentos/habilidades prévias para
a aprendizagem em questdo) e as diferencas individuais (suscetibilidade de cada alunos aos
diferentes tipos de refor¢o); b) explicitar os objetivos educacionais, intermediarios e
terminais, especificando claramente os objetivos educacionais, apontando o desempenho
desejado e abarcando os diferentes repertorios que se pretende ensinar (académicos, sociais,
autogoverno dentre outros); c) selecionar os conteudos académicos para consecucdo dos
objetivos e, d) propor quais 0s procedimentos serdo adotados para consecucdo dos objetivos.

Para Zanotto (2004), o professor também precisa considerar que um procedimento de
ensino, incluindo as estratégias e 0s recursos a serem utilizados, ndo deve ser adotado como
um unico e adequado modelo para qualquer situacdo de ensino evitando, desta forma, uma
atuacdo acritica, com férmulas e receitas pré-definidas. Portanto, a organizacdo do ensino
pressupde a clareza quanto aos objetivos a serem alcangados e 0s comportamentos a serem
ensinados.

De acordo com Prado, Beffa e Gonsales (2012, p. 90), muitas dessas agdes do
professor, podem ser amparadas pelo “uso de conhecimentos acerca de tecnologias de ensino
— no sentido de métodos de ensinar, podendo incluir ou ndo recursos audiovisuais, de

informatica etc. — derivados da pesquisa cientifica”.
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O reconhecimento do uso de tecnologia de ensino, na perspectiva da Analise do
Comportamento, para a educacdo ndo é recente. Skinner (1995) afirma que o uso das
maquinas de ensino, proposta por ele em 1954, foi uma antecipacdo mecanica do computador.
Essas maquinas foram planejadas com énfase na imediaticidade do reforcamento, derivado
dos conhecimentos formulados pela Analise Experimental do Comportamento (AEC). Para
ISso, a organizacdo do ensino deveria prever o avango dos alunos em pequenos passos,
disponibilizando estimulos de apoio e pistas (dissipados tdo rapidamente quanto possivel)
para que os alunos soubessem se estavam sendo bem-sucedidos e incita-los no cumprimento
das atividades e, finalmente, reforcar o comportamento esperado (Skinner, 1995).

O autor ainda acrescenta que essa forma de ensino se contrapde a puni¢do, geralmente,
usada na sala de aula quando o aluno “ndo estuda ou nao realiza uma atividade”, mas que nao
produz os efeitos desejados, ou seja, fortalecer o comportamento de estudar. Além disso, o
uso da punicdo pode gerar subprodutos emocionais e de contracontrole, exemplificado pela
fuga para outras atividades ou para o sono, vandalismo na escola e agressdo aos professores
(Skinner, 1995), sendo, portanto, uma pratica a ser banida nas escolas. A esse respeito,
Carrara (1998) afirma que a questdo ética e de eficacia fizeram com que Skinner sempre
preferisse as contingéncias positivas, seja para o desenvolvimento, a alteracdo ou a
manutencdo de um dado comportamento.

Apesar das maquinas de ensino ndo terem prosperados no decorrer dos anos, seja
devido a proliferacdo da psicologia cognitiva, que associou as maquinas de ensino a uma
educacgdo associal e solitaria e incapaz de formar alunos criativos (Skinner, 1995), ou pela
dificuldade para a producdo de materiais e a falta de padronizacédo (Valente, 1993), Skinner
considerava que o uso do computador na educacdo, ainda dentro do modelo de ensino
proposto para as maquinas de ensino, poderia contribuir como um recurso que favoreceria o

processo de ensino por meio de contingéncias positivas:

“O computador ¢ a maquina de ensino ideal. No entanto, tende-se ainda a utiliza-la
como um substituto das aulas e como artificio para ensinar classes numerosas, tal
como um professor o faria. Seu real valor reside em outro aspecto. Ele pode trazer a
“vida real” para a sala de aula, pelo menos de uma maneira esquematica. [...] ...0S
computadores podem ensinar melhor se conduzirem o estudante através de programas
instrucionais cuidadosamente preparados. Eles podem fornecer estimulos de apoio e
pistas para o comportamento e reforga-lo imediatamente. Além disso, os computadores
podem conduzir o estudante para o proximo passo mais apropriado para ele. Essas
coisas sdo essenciais para 0 bom ensino. Sdo 0 que um tutor pode fazer com um ou
dois estudantes, e que professores de classes grandes simplesmente ndo podem”.
(Skinner, 1995, p. 128).
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A partir dessa citagdo, é possivel evidenciar, segundo Zanotto (apud Ferrari, 2008),
que para Skinner, o planejamento do ensino cumpre a funcao de permitir ao aluno a emissao
de comportamentos proximos aos objetivos determinados pelo professor, evitando cometer
erros, afirmando ainda que a maquina de ensino se ocuparia de questdes factuais e o professor
da tarefa de ensinar o aluno a pensar.

A esse respeito, Kerbauy (1983) afirma que o ensino individualizado, que pode incluir
0 uso da maquina de ensino ou computador, permitiria ao aluno avancar nos contetudos
propostos no seu proprio ritmo. Essa possibilidade se daria com a preparacéo das atividades
pelos professores, determinada pelo ritmo de progresso de cada aluno e, consecutivamente,
reduzindo a massificacdo da educacdo. Essa concepgao se contrapfe ao que se observa, com
certa frequéncia com as criancas que apresentam algum tipo de deficiéncia ou necessidades
educacionais especiais no ambiente escolar, no qual sdo atribuidas a elas ou as suas
caracteristicas (déficit de atencdo, falta de prontiddo, baixo desempenho académico,
problemas comportamentais) a responsabilidade pela falha na aprendizagem (Rossit &
Zuliani, 2003). Para Hibner e Marinotti (2004), os comportamentos, apresentados por pessoas
com ou sem peculiaridades organicas ou desenvolvimento atipico, sdo determinados pela acéo
do ambiente, obedecendo as mesmas leis funcionais, logo, o planejamento de uma acdo nao
pode ser baseado em rétulos, mas nas contingéncias que controlam o comportamento do
aluno.

Nesse sentido, Henklain e Carmo (2013) afirmam que o conhecimento das facilidades
e dificuldades de aprendizagem apresentadas pelos alunos, exige a analise de seus
comportamentos, ao longo de uma histéria de aprendizagem, em termos das condi¢fes sob as
quais a pessoa se comporta e as consequéncias que produz. Em termos praticos, os autores
sugerem que somente uma avaliacdo individual, em contraposi¢do a avaliacdo do desempenho
médio, contribui para um planejamento de ensino flexivel e que atenda as necessidades
individuais.

E importante ressaltar que, no caso da educacéo inclusiva, Batista e Mantoan (2006, p.
13-14) defendem que professor, nessa perspectiva, “ndo ¢ aquele que ministra um “ensino
diversificado”, para alguns, mas aquele que prepara atividades diversas para seus alunos (com
e sem deficiéncia mental) ao trabalhar um mesmo contetdo curricular.” Porém, segundo as
autoras, isso ndo significa que o professor tenha que fazer uma graduacgéo das atividades para
atender os diferentes niveis de compreensao, mas sim disponibilizar atividades diferentes com

0 mesmo conteudo, permitindo a escolha pelos alunos, de acordo com seu interesse.
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Para Skinner (1972), os problemas enfrentados pela escola para atender as diferengas
individuais, podem ser amenizados com uma tecnologia de ensino que consiga suplementar as
histérias ambientais deficientes e assegurando que as contingéncias educacionais sejam as
mais completas e eficazes possiveis. Para ele, essa condicdo valorizara as diferencas genuinas,
ndo reduzindo os alunos “a um s6 molde”. Acrescenta, ainda, que o lugar da diversidade sera
mais promissor se o planejamento das contingéncias ambientais estiver baseado em uma
politica sabia. Para Skinner (1972, p. 75) “o futuro brilhante pertence as criangas normais e
excepcionais que tenham a fortuna de viver em ambientes concebidos para maximizar o
desenvolvimento delas, e cujo potencial de realizagdes mal podemos conceber hoje”.

Pela maneira como foi concebida, a proposta de Skinner é compativel com conceito de
deficiéncia e os pressupostos da educacdo inclusiva. Atualmente, entende-se que as pessoas
com deficiéncia sdo aquelas que tém impedimentos de longo prazo de natureza fisica, mental,
intelectual ou sensorial, os quais, em interacdo com diversas barreiras, podem obstruir sua
participagdo plena e efetiva na sociedade em igualdades de condigdes com as demais pessoas
(Brasil, 2015). Considerando os pressupostos da educacdo inclusiva, a Resolugdo n°. 2, ao
instituir as Diretrizes Nacionais para a Educacdo Especial na Educacdo Basica, no artigo 2°
(Brasil, 2001), afirma que “os sistemas de ensino devem matricular todos os alunos, cabendo
as escolas organizar-se para o atendimento aos educandos com necessidades educacionais
especiais, assegurando as condigdes necessarias para uma educacdo de qualidade para todos”.

Esses conceitos indicam que a énfase deixa de ser a deficiéncia e passa a ser 0s
ambientes e recursos oferecidos pela escola, que ao se transformar para atender as
especificidades dos alunos, torna-se acessivel e valoriza a diversidade. Além disso, 0
reconhecimento e direcionamento para o atendimento das diferencas individuais, que evita a
padronizacdo da educacdo e a énfase no uso de recursos ou estratégias diferentes, que permite
atender de forma mais satisfatoria essas diferencas, incluindo, necessariamente, a populacao
alvo da educacdo especial, mostram que os pressupostos da Analise do Comportamento sao

congruentes com a perspectiva inclusiva.

3. Deficiéncia Intelectual, jogos digitais e 0 ensino de matematica

Dentre a populacdo alvo da educacdo especial, as criangas com diagnéstico de
deficiéncia intelectual podem apresentar, em uma perspectiva multidimensional, além do
funcionamento intelectual significativamente abaixo da média, também prejuizos nos

comportamentos adaptativos, relacionados a competéncia pessoal e social, incluindo: cuidado
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pessoal, habilidades sociais e académicas, utilizacdo dos recursos da comunidade; salude e
seguranca; lazer e trabalho (American Association on Intellectual and Developmental
Disabilities [AAIDD], 2010). A respeito desse conceito, Alles, Castro, Menezes e Dickel
(2019), apontam que ao descentralizar a analise dos fatores internos ou na propria pessoa, a
conceituacdo torna-se menos clinica, indicando a necessidade de andlise, avaliacdo e (re)
organizagdo do contexto, quando necessario, como uma forma de alcancar suas
potencialidades de participacdo na vida social.

A apropriacdo de conteidos escolares por essas criancas constitui um desafio. A
revisdo realizada por Maturana (2018) mostrou que estudos que analisaram as praticas
desenvolvidas em sala de aula apontaram que ainda existe muitas dificuldades em
proporcionar 0 acesso ao conhecimento a esses alunos. No caso especifico dos conteudos de
matematica, Rossit (2003) afirma que por ser considerada uma disciplina complexa, muitos
alunos apresentam altos indices de dificuldades na aprendizagem, sendo que, no caso de
pessoas com deficiéncia intelectual, essa dificuldade persiste, ainda que tenham recebido
instrucdo formal por muitos anos.

Dentre os fatores que podem contribuir para essa realidade, Moraes (2017) destaca que
a concepcao dos professores, na qual a deficiéncia intelectual é entendida como algo natural e
imutadvel e a valorizagcdo excessiva da matematica académica (medida apenas em bases
abstratas) em detrimento da matematica pratica, pode comprometer o desenvolvimento do
saber matematico desses alunos. Ainda a esse respeito, Rossit (2003), aponta que justificar a
lentiddo e a dificuldade de retencdo dos conteudos como decorrentes da deficiéncia
intelectual, sem considerar as falhas na programacéo instrucional, também contribui para as
dificuldades de aprendizagem apresentadas por essas criancas.

Para superar essas dificuldades, uma das alternativas para favorecer a aprendizagem,
pode ser o uso de jogos educativos, entendidos como “aqueles que possuem um objetivo
didatico explicito e podem ser adotados ou adaptados para melhorar, apoiar ou promover 0s
processos de aprendizagem em um contexto de aprendizagem formal ou informal” (Dondi &
Moretti, 2007 apud Panosso, Souza & Haydu, 2015, p. 234). Entretanto, Leite e Quinteiro
(2018), salientam que a utilizagdo do jogo ndo pode ser meramente recreativa mas, como
qualquer outro recurso utilizado em sala de sala para ensinar, precisa ter objetivos explicitos e
um arranjo de contingéncias que promovam situacdes de aprendizagem.

Na revisdo sobre jogos educativos e a sua interpretagdo com base nos principios da
Analise do Comportamento, Panosso, Souza e Haydu (2015) apontaram que eles apresentam

uma caracteristica motivadora, por possuirem contingéncias reforcadoras, em muitos casos,
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inerentes a propria aprendizagem; oferecem regras que favorecem a resolucao de problemas, a
compreensdo do proprio jogo e de contetdos especificos e, contribuem para a generalizacéo
das habilidades aprendidas para novas situacdes, dentro ou fora da escola.

Embora essa analise ndo tenha considerado os jogos digitais, Gris, Perkoski e Souza
(2018 apud Linehan, Kirman, Lawson & Chan, 2011) apontaram que os procedimentos de
ensino, baseados nos pressupostos da Analise do Comportamento, e j& validados para jogos
analogicos, podem ser transpostos para os jogos digitais, entendidos como aqueles que
ocorrem num nivel mais abstrato, quando comparados aos jogos analdgicos e, executados por
meio software e hardware (Lucchese & Ribeiro, 2012, Miranda & Stadzisz, 2017).

Dentre os pressupostos presentes em ambos tipos de jogos, Gris, Perkoski e Souza
(2018) destacam a definicdo de objetivos claros e mensuraveis, a presenca de consequéncias
especificas para respostas especificas, a apresentacdo de feedbacks constantes ao longo do
jogo e o0 aumento progressivo da complexidade. Adicionalmente, Linehan, Kirman, Lawson e
Chan (2011) afirmam que o uso de jogos digitais pode promover o ensino de um para um (de
forma individualizada), podem ser adaptados, de acordo com o desempenho de cada aluno, e
motiva-los para a aquisicdo de uma ampla gama de conhecimentos ou niveis de habilidades.

A constatacdo do uso dos jogos, digitais ou analégicos, como um importante
componente para o processo educacional fez com que, ao longo do tempo, diversos aspectos
presentes nos jogos fossem analisados, incluindo a sua aplicacdo para diferentes areas de
conhecimento e populacdes. No caso do ensino de matematica para criancas com deficiéncia
intelectual, a revisdo realizada por Silva e Ferraz (2019), identificou 13 estudos, com
diferentes perspectivas tedricas. Nesses estudos, constatou-se que a valorizacdo dos jogos
digitais pelos professores ocorreu devido ao seu potencial para a melhoria do ensino,
colaborando com o aprendizado das criangcas com ou sem deficiéncia.

Além disso, outros aspectos identificados na maioria desses estudos foram: a) a
colaboracdo dos jogos na ampliagdo e manutencdo temporal do aprendizado, sendo
especialmente importante para alunos com deficiéncia intelectual, que devido aos constantes
esquecimentos, geralmente, precisam aprender e reaprender; b) dificuldades enfrentadas pelo
professores quanto a adequacgdo dos jogos, geralmente comerciais, a conteudo especifico da
matematica e, ¢) a necessidade de escolher jogos, a serem utilizados no atendimento
educacional especializado, que conciliassem os conteidos com os propostos na sala de aula
regular, incluindo ainda a preocupacdo com a identificacdo do nivel de desenvolvimento do
aluno para uma efetiva adequacéo das atividades propostas.

Considerando que os jogos digitais se destacam como um recurso educacional
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importante para o ensino de matematica para criangas com deficiéncia intelectual e as
contribui¢bes da Anélise do Comportamento para o ensino desses alunos, torna-se importante
a identificacdo dos estudos que articulam esses temas, relativamente recentes na Anélise do

Comportamento.

4. Metodologia

Considerando que o0s objetivos do levantamento se caracterizam como exploratorios,
optou-se por utilizar 0 mapeamento sistematica, que permite uma visdo ampla de uma
determinada area, apresentando os dados mais significativos e relevantes (Biembengut, 2008,
Dermeval, Coelho & Bittencourt, 2020). Para tanto, foi aplicado o Protocolo de Reviséo
Sistematica da Literatura (RSL), o qual propde o mapeamento em trés fases (Figura 1):

Planejamento, Conducéo e Relatério (Dermeval, Coelho & Bittencourt, 2020).

Figura 1: Fases e atividades do processo de Revisao Sistematica da Literatura.

-

s|dentificacdo da necessidade da *Busca e seleciio dos estudos
RSL primarios

eFormulacdo de uma guestio de »Avaliacio de qualidade «Escrita do relatériofartigo
pesquisa eExtracio dos dados

sSumarizacdo e sintese dos
resultados

. s|nterpretagdo dos resultados
m Planejamento

Fonte: Dermeval, Coelho e Bittencourt (2020).

O mapeamento dos trabalhos foi realizado na base de dados Google Académico e no
Catalogo de Teses e DissertacGes da Capes, no idioma portugués, compreendendo o periodo
entre 2009-2020, para abranger as produgdes mais recentes sobre o tema (Biembengut, 2008).
Os termos de busca utilizados foram: analise do comportamento; jogo digital; ensino
fundamental; deficiéncia intelectual e matematica. Esses termos foram combinados em quatro
sentengas de busca (Quadro 1), as quais incluiram sinénimos de alguns termos (para ampliar
os resultados). Os termos foram organizados de forma gradual, incluindo na primeira sentencga
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todos os termos, mais precisa e, na ultima, apenas dois termos, menos precisa, entretanto,

mais abrangente.

Quadro 1: Sentencas de busca.

Sentenca | Composicéo das sentencas de busca

1 “analise do comportamento” AND “jogo digital” AND (“ensino fundamental”
OR ““anos iniciais” OR “séries iniciais”) AND “deficiéncia intelectual” AND
“matematica”

2 “andlise do comportamento” AND “jogo digital” AND (“ensino fundamental”
OR ““anos iniciais” OR “séries iniciais”) AND “deficiéncia intelectual”

3 “andlise do comportamento” AND “jogo digital” AND (“ensino fundamental”
OR ““anos iniciais” OR “séries iniciais”

4 “andlise do comportamento” AND “jogo digital”

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

Na primeira selecéo, os autores leram os resumos retornados nas buscas realizadas nas
duas bases de dados. Durante a leitura, foram selecionados para download apenas os trabalhos
que apresentaram, ao menos, os termos de busca “andlise do comportamento” e mais um dos
termos pesquisados.

Na segunda selecdo, os trabalhos foram lidos na integra e submetidos as questdes: 1)
Trata-se de um trabalho académico que passou por avaliacdo por pares?; 2) E um jogo
digital?; 3) O contetdo tratado pelo jogo aborda alguma habilidade matematica?; 4) Inclui
alunos deficientes intelectuais no publico-alvo?; 5) A teoria de aprendizagem deriva da
abordagem do comportamento? e, 6) E direcionado a alunos do ensino fundamental? A
extracdo e sumarizacdo dos dados ocorreram numa planilha eletrdnica, na qual constavam os
seguintes campos: nimero da sentenca de busca (que retornou o trabalho); autor(es); titulo do
trabalho; termos de busca presentes no trabalho; ano da publicacéo; tipo do jogo (analogico
ou digital); se era um trabalho avaliado por pares; habilidade ensinada (matematica, leitura,
escrita etc.); publico-alvo e, quais fundamentos da Andlise do Comportamento foram

aplicados.
5. Resultados e Discusséo
A busca retornou 129 trabalhos no Google Académico e 47 dissertacfes/teses no

Catalogo de Teses e DissertacGes da Capes, considerando as quatro sentencgas de buscas que,
somadas, totalizaram 176 trabalhos. O resultado da busca foi submetido a primeira selecéo e
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destes, foram selecionados 13 trabalhos para download, considerando as duas bases de dados
pesquisadas. A Tabela 1 apresenta 0 numero de estudos “Retornados” e “Selecionados”, de

acordo com a sentenca e em cada base de dados.

Tabela 1: Numero de estudos retornados e selecionados nas bases de dados pesquisadas.

Retornados Selecionados

Busca Sentencas de busca Google Capes Google Capes

“analise do comportamento” AND “jogo
digital” AND (“ensino fundamental” OR
1 “anos iniciais” OR “séries iniciais”) AND 8 0 3 0
“deficiéncia intelectual” AND
“matematica”

“andlise do comportamento” AND “jogo

digital” AND (“ensino fundamental” OR

“anos iniciais” OR “séries iniciais”’) AND
“deficiéncia intelectual”

10 0 0 0

“analise do comportamento” AND “jogo

3 digital” AND (“ensino fundamental” OR 38 15 2 1
“anos iniciais” OR “séries iniciais”)

“analise do comportamento” AND “jogo

digital” 3 32 3 4

Subtotal 129 47 8 5
Total 176 13

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

Observa-se que o total de trabalho retornados variou de acordo com o numero de
termos utilizados na sentencga, sendo verificado que, quanto maior o nimero de termos na
sentencga, menor o0 nimero de trabalhos e, proporcionalmente, mais préximos aos objetivos do
mapeamento. Apesar da proximidade, ndo houve retorno de nenhum trabalho que atendesse a
todos os termos de busca. Essa auséncia direcionou a selecdo de estudos que atendessem
obrigatoriamente aos termos Analise do Comportamento e, parcialmente, aos demais termos.
Isso permitiu selecionar e avaliar 13 trabalhos que utilizaram jogos, digitais ou nao, baseados
na Analise do Comportamento para o ensino. Os trabalhos, a medida que eram lidos, foram
submetidos as seis questdes, propostas no método, e suas respostas registradas numa planilha
eletronica.

Parte dos dados registrados consta no Quadro 2, o qual relaciona os trabalhos aos
termos das sentencas de buscas: (AC) Analise do Comportamento; (EF) Ensino Fundamental;
(JD) Jogo Digital; (MA) Matematica e, (DI1) Deficiéncia Intelectual.
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Quadro 2: Trabalhos resultantes da primeira selecéo e seus termos de busca.

Trabalho Titulo do trabalho AC | JD | EF | MA | DI
Desenvolvimento e avaliacdo de um
. Gris (2016) jogg de domind digjtal adaptaglq para | X X X
ensino de relagdes condicionais
matemaéticas
Jogos educativos digitais e modelo de
. Gris e Souza | rede de relagGes: desenvolvimento e X X X X
(2017) avaliacdo do prototipo fisico do jogo
Korsan
Uso de um jogo de domind digital
.+ Godoy (2018) adaptado para o ensino de subtracdo X X X X
. Efeitos de um domind digital adaptado
-+ Gris, de Souza e sobre resolugdo de problemas de | x X X X
Carmo (2018b) -
adicdo
. Gris, de Souza e | Design instrucional de um jogo digital
dos Santos | para ensino de adicédo X X X X
Carmo (2018a)
. de Souza Junior :c\/léquina de aprerld_izagem como
erramenta de auxilio na analise | X X X
etal. (2012) : )
comportamental no ensino da leitura
Andlise comportamental utilizando
. de Souza Junior | aprendizado de maquina para auxiliar X X X
(2013) 0 ensino da leitura e escrita aplicado
em um jogo digital
Jogos digitais e aplicacbes web como
. de Souza Junior | forma de engajamento no ensino da X X X
et al. (2018) leitura utilizando tarefas adaptativas
matching-to-sample
. O uso de um jogo de tabuleiro
. Tripiana- . - . .
Barbosa (2013) educgtl_vo no ensino de_lelturaeescrlta X X X
a deficientes intelectuais
Dimdim: Negociando & Brincando"
10. Xander (2013) | no ensino de habilidades monetarias a | X X X
pré-escolares
11. Xander, Haydu | Dimdim: Negociando & Brincando"
e de Souza | no ensino de habilidades monetarias a | X X X
(2016) pré-escolares
Avaliagdo do jogo abrakedabra no
12. Suzuki (2017) ensino de palavras com dificuldades | X X
da lingua
Leitura com compreensao utilizando o
13. Gueiros (2019) | procedimento Go/no-go com estimulos | X X
compostos

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

Todos os trabalhos selecionados aplicaram o0s principios da Anéalise do

Comportamento e foram direcionados para alunos do ensino fundamental, embora o0s
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trabalhos 6, 7 e 8 ndo tivessem aplicacdo pratica. Quanto ao contedo escolar, somente sete
tratavam de matematica e seis abordavam o ensino de leitura e/ou escrita.

Ao considerar o termo “jogo digital”, dentre os 13 trabalhos, nove eram digitais e
quatro analdgicos. Ainda que o numero de pesquisas fundamentadas na Andlise do
Comportamento, que investigam recursos/estratégias para 0 ensino-aprendizagem de
matematica, tenha sido expressivo nos ultimos anos (Henklain, Carmo & Haydu, 2017),
poucas as fazem por meio de jogos digitais. Esse baixo nimero de pesquisas relacionadas ao
tema é evidenciado por Gris, Perkoski e Souza (2018, p. 62) que, ao tratarem sobre o0 uso de
jogos analogicos ¢ digitais no ensino, concluem que “a producdo analitico-comportamental
sobre o desenvolvimento e avaliagdo de jogos ¢, ainda incipiente, embora promissora”.

Quanto ao ensino de matematica, trés tratavam da adicdo, um abordava a subtracao,
um envolvia as duas operagdes (adicdo e subtracdo) e dois 0 manuseio de dinheiro (que
incluia habilidades como adicédo, subtracdo, comparacao, identificacdo, relacdo entre outras).
Desses, apenas 0s cinco primeiros (Quadro 2) usaram jogos digitais para ensinar matematica,
no entanto, todos os cinco aplicaram o mesmo jogo — Korsan (Gris, 2016). Logo, nota-se que,
além serem poucas as habilidades em matematicas ensinadas, também sdo poucos 0s jogos
digitais usados no ensino, 0 que sugere a necessidade de mais estudos para ampliar a
investigacdo de outras habilidades matematica a serem ensinadas por meio de jogos digitais.
Quando se considera o publico alvo ao qual se destina esses estudos, observou-se que nenhum
deles se utilizou de jogos digitais para o ensino de habilidades matematicas para alunos com
deficiéncia intelectual.

Por outro lado, quando se considera a experiéncia da Analise do Comportamento para
0 ensino de matematica a alunos com deficiéncia intelectual, sem o uso de jogos digitais ou
analogicos, observa-se varios estudos (Prado & De Rose, 1999, Rossit 2003, Araljo &
Ferreira, 2008, Rossit & Goyos, 2009) que relatam resultados significativos. Percebe-se,
portanto, que a Analise do Comportamento possui experiéncias no ensino de matematica para
alunos com deficiéncia intelectual e também no uso de jogos digitais para o0 ensino dessas
habilidades, no entanto, a juncdo dessas duas experiéncias ndo foi constatada nos resultados
da busca realizada nesse estudo, indicando uma perspectiva de investigacao.

Ainda que ndo seja possivel uma comparacdo linear, alunos com deficiéncia
intelectual, em geral, também apresentam, em diferentes medidas, dificuldades na
aprendizagem (Ke & Liu, 2015). Essa constatacdo indica que o uso de jogos digitais poderia
contribuir na superagdo das dificuldades de aprendizagem, também apresentadas pelos alunos

com deficiéncia intelectual. Sob essa perspectiva, os trabalhos 1, 3, 4 e 5, que utilizaram jogos
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digitais para o ensino de alunos com dificuldades em habilidades matematica, podem fornecer
indicativos importantes para essa investigacdo. O Quadro 3 apresenta os dados relativos a

esses estudos, demonstrando as habilidades ensinadas e a abordagem adotada.

Quadro 3: Trabalhos que aplicam jogos digitais ao ensino de habilidades matematicas de
criangas com dificuldades de aprendizagem.

Referéncia Publico Habilidade Abordagem
Gris (2016) 5 criancas entre 6 e | Adicdo e subtracdo: | Modelo de Rede de
7 anos < 60% Relacbes e Equivaléncia de
Estimulos
Godoy (2018) 3 criancgas entre 5 e | Subtracdo: <70% | Modelo de Rede de
6 anos Relacbes
Gris, de Souza e | 4 criancas com 7 | Adigdo: < 60% Modelo de Rede de
Carmo (2018b) | anos Relagdes e Equivaléncia de
Estimulos
Gris, de Souza e | 4 criangcas com 7 | Adigéo: Baixo | Modelo de rede de relagOes
Carmo (2018a) | anos desempenho. e Equivaléncia de Estimulos

Fonte: Elaborado pelos autores (2020)

Em todos esses estudos foi utilizado o jogo digital Korsan (Gris, 2016), baseado no
modelo de rede de relacbes e equivaléncia de estimulos, para o ensino de adi¢do e/ou
subtracdo. Os participantes tinham entre cinco e sete anos e apresentavam baixo desempenho
nas habilidades que foram ensinadas. Os resultados mostraram que 0s participantes
alcancaram os critérios de desempenho definidos como meta, indicando que os principios da
Anélise do Comportamento, aliados ao uso de jogos digitais, contribuiu com a aprendizagem
das habilidades de subtracdo e adi¢do dessas crian¢as. Os resultados dos estudos reforcaram a
importancia da proposicdo de um ensino organizado, com objetivos claros a serem alcancados
e a definicdo dos comportamentos ou habilidades a serem ensinadas (Skinner, 1995; Zanotto,
2004), bem como um planejamento de ensino flexivel e que atenda as necessidades
individuais (Henklain & Carmo, 2013).

O respeito as individualidades ou as especificidades dos alunos, amplamente
defendida por Skinner (1972; 1995), também foi verificada em diversos estudos (Prado &
DeRose, 1999, Rossit, 2003, Araujo & Ferreira, 2008, Rossit & Goyos, 2009) que ensinaram,
a partir dos fundamentos da Anéalise do Comportamento e por meio de procedimentos
computadorizadas, habilidades matematicas para alunos com deficiéncia intelectual.

Nesses estudos, a atencdo as individualidade € contemplada de diferentes formas,
incluindo a avaliacdo prévia do repertorio de cada aluno, o que permitia o planejamento do
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ensino de acordo com seu repertorio; avaliagdo continua do aprendizado das habilidades
ensinadas para redirecionar e/ou redimensionar de acordo com as dificuldades; defini¢do dos
objetivos de aprendizagem; avancar ap0s garantir que os pré-requisitos do objetivo tenham
sido atingidos, de forma progressiva, de acordo com o ritmo de aprendizagem de cada um.
Além disso, os estudos relatam que o ensino da matematica ocorreu em um curto periodo de
tempo, a partir do ensino de algumas habilidades que foram generalizadas, permitindo a
aquisicdo de outras, ainda mais complexas.

Adicionalmente, os resultados demonstraram que o0 uso de procedimentos
informatizados favoreceu a precisao, registro automatico dos dados coletados, disponibilidade
imediata das informacg0es coletadas, facilidade na programagéo do ensino e agilidade no
ensino. Assim, a informatizacdo de alguns procedimentos, como enfatizado por Skinner
(1995) poderiam afetar diretamente as préaticas dos professores, isto é, poderia libera-lo para
outras atividades, por exemplo, destinar mais tempo para promover discussdes com 0s alunos,
conhecer as particularidades dos alunos e atuar também como conselheiro.

No caso dos jogos digitais, além de permitirem a informatizacdo de alguns
procedimentos, acrescentam ainda a possibilidade de se apresentarem como simuladores de
contextos reais, o que estaria mais proximo da visdo de Skinner (1995, p. 128) ao tratar do uso
dos computadores, “ele pode trazer a “vida real” para a sala de aula, pelo menos de uma
maneira esquematica”. Os elementos que remetem a proximidade entre jogos digitais e a
“vida real” sdo percebidos nos estudos que aplicaram o jogo digital Korsan, destacando os
elementos ludicos (cenarios, masica, animagfes etc.) que atraem a atencdo dos jogadores e
enredo que envolve o jogador numa estéria (Gris & Souza, 2016). Além disso, 0s jogos
digitais podem incorporar elementos interativos, como personagens (Gris, 2016) que
provocam o jogador por meio de animac0es, dicas, feedbacks (positivos ou negativos) etc.
Finalmente, Gris e Souza (2016) também destacam que o jogo digital também propiciou o
feedback imediato que refletiu favoravelmente na aprendizagem dos conteidos de matematica

e regras do jogo.

6. Considerac0es Finais

O mapeamento dos trabalhos mostrou a aplicacdo dos principios da Anélise do
Comportamento, principalmente a equivaléncia de estimulos, para o ensino de diferentes
habilidades matematicas no ensino fundamental. Os procedimentos de aplicagdo ocorrem por

trés meios: procedimentos ndo informatizados, procedimentos informatizados e jogos digitais,

18




Research, Society and Development, v. 9, n. 9, e645997734, 2020
(CCBY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v9i9.7734

prevalecendo os procedimentos informatizados, em decorréncia da disponibilidade imediata
dos dados, da flexibilizacdo da programagédo de novos procedimentos e da possibilidade de
direcionar o ensino de acordo com as necessidades de cada participante.

Embora a aplicacdo dos fundamentos da Analise do Comportamento para organizagdo
do ensino por meio de jogos digitais, ainda que sejam escassos, sdo objetos de algumas
pesquisas. No caso especifico de jogos digitais para o ensino de habilidades matematicas, a
disponibilidade de um unico jogo (Korsan) se, por um lado, mostra a falta de jogos digitais
para essa finalidade, por outro lado, investiga um outro meio pelo qual os principios da
Anélise do Comportamento podem ser aplicados.

Quando se considera a participacao de alunos com deficiéncia intelectual em pesquisas
gue ensinam habilidades matematicas, por meio dos principios da Andlise do
Comportamento, constatou-se a participacdo desse publico em procedimentos informatizados
e ndo informatizados, mas ndo em estudos que se utilizam de jogos digitais. Esses resultados
indicam que a Analise do Comportamento, dada a sua experiéncia com o ensino de
matematica para alunos com deficiéncia intelectual, poderia contribuir com a producdo de
jogos digitais para essa finalidade.

Embora nenhum dos estudos analisados tenha contemplado todos os cinco termos de
busca, entende-se que a analise mais pontual proposta nesse trabalho, a qual considerou as
relacBes entre um menor nimero de termos, ainda que ndo seja tdo abrangente quanto se
esperava, forneceu indicativos tedricos e praticos importantes sobre o0s termos pesquisados e
que podem ser utilizados como fonte de consulta em trabalhos futuros.

Como limitag&o, pode-se citar o fato de o levantamento ter sido feito em apenas duas
bases de dados e ndo abranger estudos internacionais, na perspectiva da Analise do
Comportamento, que poderiam ter analisado ou empregado os jogos digitais para o ensino de
matematica a alunos com deficiéncia intelectual. Estudos futuros poderiam ampliar a
abrangéncia do mapeamento incluindo novas bases de dados e entendendo-se ao contexto

internacional.
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