DeeplL

} frontiers ‘ Frontiers in Psychology

@ Check for updates

ACESSO ABERTO

Markus Talvio,
Sharjah Education Academy, Emirados
Arabes Unidos

Cara Williams,

Sharjah Education Academy, Emirados
Arabes Unidos

Budi Cahyono,

Walisongo State Islamic University, Indonésia
Aman Rassouli,

Bahge,sehir Cyprus University, Chipre

Ana Manzano-Ledn
aml570@ual.es

em 10 de fevereiro de 2023
13 de abril de 2023
em 02 de junho de 2023

Rodriguez-Ferrer JM, Manzano-Ledn A,
Fernandez-Jiménez C, Luque de la Rosa A,
Fernandez-Campoy JM e Aguilar-Parra JM
(2023) Shall we play together? Aprendizagem
baseada em jogos para engajamento e clima de
sala de aula em comunidades espanholas
socialmente desfavorecidas. Front. Psychol.
14:1163441. doi: 10.3389/fpsyg.2023.1163441

© 2023 Rodriguez-Ferrer, Manzano-Leon,
Fernandez-Jiménez, Luque de la Rosa,
Fernandez-Campoy e Aguilar-Parra. Este é um
artigo de acesso aberto distribuido sob os
termos da Creative Commons Attribution
License (CC BY). O uso, a distribuigéo ou a
reproducdo em outros féruns sdo permitidos,
desde que o(s) autor(es) original(is) e o(s)
proprietario(s) dos direitos autorais sejam
creditados e que a publicagéo original nesta
revista seja citada, de acordo com a pratica
académica aceita. Nao é permitido o uso, a
distribuicdo ou a reproducdo que néo esteja de
acordo com estes termos.

Fronteiras em Psicologia

Assine o DeepL Pro para traduzir arquivos maiores.
Mais informagdes em www.DeepL.com/pro.

Pesquisa Original
em 02 de junho de 2023
10.3389/fpsyg.2023.1163441

Vamos jogar juntos?
Aprendizagem baseada em
jogos para engajamento e
clima de sala de aula em
comunidades espanholas
socialmente desfavorecidas

José M. Rodriguez-Ferrer!, Ana Manzano-Ledn?*, Carolina
Fernandez-Jiménez?, Antonio Luque de la Rosa*, Juan M.
Fernandez-Campoy* e José M. Aguilar-Parra?

'Department of Developmental and Educational Psychology, Universidad de Jaén, Jaén, Espanha, 2Health Research
Centre, Department of Developmental and Educational Psychology, Universidad de Almeria (UAL), Almeria,
Espanha, *Department of Psychology, Universidad de Granada, Granada, Espanha,

“Departamento de Educacéo, Universidad de Almeria, Almeria, Espanha

Objetivo: O objetivo deste estudo ¢é analisar os efeitos de um programa de aprendizagem
baseada em jogos (GBL) sobre o clima da sala de aula e o envolvimento de escolas de
ensino médio em comunidades socialmente carentes na Espanha.

Métodos: O estudo incluiu 277 alunos de duas escolas de ensino médio localizadas no
sul da Espanha, situadas em Zonas com Necessidade de Transformagio Social. A
amostragem foi nao probabilistica e acidental, com base na acessibilidade da escola e
na disposi¢iao da direcdo e do corpo docente em participar do programa GBL. O estudo
empregou um grupo de controle e dois grupos experimentais (somente grupo de jogos
cooperativos e grupo de jogos cooperativos e competitivos) para comparar os dados do
pré-teste e do pdés-teste em ambos os grupos. A Brief Class Climate Scale e o
Engagement Inventory, validados na literatura académica, foram usados como
instrumentos de avaliagao.

Resultados: O estudo usou uma série de testes ANOVA para comparar os grupos
experimentais com o grupo de controle. Os resultados indicaram mudancas
estatisticamente significativas em todas as variaveis do estudo. Em todos os casos, os
grupos experimentais demonstraram maiores beneficios do que o grupo de controle.
Discussdo e conclusiao: Os resultados do estudo revelam que os jogos podem
proporcionar beneficios significativos aos alunos, independentemente de serem
cooperativos ou competitivos. O estudo fornece evidéncias dos beneficios do GBL em
escolas de ensino médio localizadas em comunidades socialmente carentes na
Espanha.

aprendizagem baseada em jogos, jogos, envolvimento, clima de sala de aula, médio,
adolescentes

1. Introducdo

1.1. Ambiente de sala de aula em comunidades socialmente
carentes

O clima da sala de aula refere-se as percepgdes e opinides de alunos e professores sobre o ambiente
educacional dentro da sala de aula (Villanueva, 2020). Durante a adolescéncia, o clima da sala de aula é

01 frontiersin.org


https://www.frontiersin.org/journals/psychology
https://www.frontiersin.org/
https://www.frontiersin.org/journals/psychology#editorial-board
https://www.frontiersin.org/journals/psychology#editorial-board
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2023.1163441
mailto:aml570@ual.es
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2023.1163441
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/fpsyg.2023.1163441/full
https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/fpsyg.2023.1163441/full
https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/fpsyg.2023.1163441/full
https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/fpsyg.2023.1163441/full
https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/fpsyg.2023.1163441/full
https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/fpsyg.2023.1163441/full
http://crossmark.crossref.org/dialog/?doi=10.3389/fpsyg.2023.1163441&domain=pdf&date_stamp=2023-06-02
https://www.frontiersin.org/journals/psychology
https://www.deepl.com/pro?cta=edit-document&pdf=1

especialmente critico, pois é um estagio
crucial no desenvolvimento emocional e
onde os alunos passam a maior parte do
tempo socializando na escola (Wang e
Eccles, 2012).
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Um clima positivo na sala de aula é caracterizado por relagdes respeitosas e
de apoio emocional entre professores e alunos. Em contrapartida, um
clima hostil na sala de aula implica a falta de conexdes emocionais entre
professores e alunos, o que pode incentivar o desrespeito, os insultos e até
mesmo a agressao (Cohen, 2021), levando a desmotivagao académica e a
desconexdo emocional com a educagio (Sakiz, 2012). Foram realizadas
muitas pesquisas sobre o relacionamento entre professores e alunos,
concluindo que os professores devem ser emocionalmente competentes e
oferecer tratamento solidario aos alunos para ajudi-los a se sentirem
respeitados na sala de aula (Brackett, 2019; Garcia-Moya et al., 2020). Eles
também devem criar situagdes de aprendizagem motivadoras que possam
promover sentimentos positivos em relagdo a aprendizagem (LeBlanc,
2022). No estudo de meta-analise de Wang et al. (2020), fica evidente que o
clima da sala de aula tem uma relagdo positiva com as competéncias
sociais, a motivagio, o envolvimento e o desempenho académico, ao passo
que tem relagdes prejudiciais com o sofrimento socioemocional e os
comportamentos antissociais.

Na Espanha, o Decreto-Lei 7/2013, de 30 de abril de 2013, sobre
medidas extraordindrias e urgentes para a luta contra a pobreza e a
exclusao social (BOJA ne 85 de 03/05/2013), define Zonas que Necessitam
de Transformagdo Social (ZNTS) como espagos urbanos especificos e
fisicamente delimitados onde a populagio experimenta pobreza severa e
marginalizagdo social. Dificuldades socioeconémicas, como deterioragao
ou déficit de infraestrutura e servigos publicos, altas taxas de desemprego,
deficiéncias higiénico-sanitarias e baixa escolaridade dos pais, podem se
manifestar nessas dreas, levando a incapacidade de acompanhar os alunos a
escola. Isso também pode resultar em dificuldades socioeducacionais
relacionadas & excluséo social, altas taxas de absenteismo e fracasso escolar
(Fernandez-Garcia et al., 2019).

Criangas em ZNTS,
socialmente carentes, podem apresentar padrées de comportamento
antissocial e violento que afetam diretamente o clima da sala de aula e
gerenciam negativamente os conflitos em sala de aula (Narvaez Burbano et

e adolescentes socializados comunidades

al., 2020). Portanto, sua educagio exige um conjunto de medidas e recursos
gerais e especificos para facilitar agrupamentos flexiveis, programas
preventivos, organizagao aberta e flexivel de espagos e tempos, adaptagao
de programas didaticos e reforgo educacional para compensar possiveis
deficiéncias familiares, econdémicas e socioculturais e reforcar o
aprendizado de habilidades basicas (Ruiz-Roman et al., 2019). A criagao e
o fortalecimento de relacionamentos entre colegas tém sido fundamentais
para gerar um clima positivo na sala de aula (Urdan e Schoenfelder, 20065
Okada, 2021). Para conseguir esse apoio, os professores devem criar
situagdes de aprendizagem que permitam o relacionamento e a cooperagio
entre os colegas (Cecchini Estrada et al., 2019).

1.2. Engajamento e motivacao académica

O envolvimento na educagao refere-se ao grau em que os alunos estao
imersos nas atividades em sala de aula (Clynes et al., 2020). Quanto mais
engajados os alunos estiverem, mais concentrados e participativos eles
provavelmente estardo na tarefa (Bergdahl et al., 2020; Xie et al., 2020). O
envolvimento ¢é influenciado por vérios fatores, inclusive estilo de ensino,
contexto sociocultural e motivagio para a tarefa (Kahu et al., 2020). Os
comportamentos relacionados ao envolvimento do aluno sao dindmicos

Fronteiras em Psicologia

03

10.3389/fpsyg.2023.1163441

e interconectados com o ambiente. Em comunidades socialmente carentes,
os alunos geralmente apresentam menor motivagio académica e baixas
expectativas em relagdo as suas habilidades, o que leva a desmotivagao
académica, absenteismo e fracasso escolar (Ricard e Pelletier, 20165 Artuch-
Garde et al,, 2017). O envolvimento esta associado a emogdes positivas que
permitem a participagdo do aluno (Shelton-Strong e Mynard, 2021). O alto
envolvimento leva a mudangas positivas no comportamento e representa
uma atitude proativa em relagao a aprendizagem, levando & redugio da
evasio escolar (Maroco et al., 2020; Abreu Alves et al., 2022).

O envolvimento compreende trés dimensdes inter-relacionadas:
emogdo ou afeto, aspecto comportamental e aspecto cognitivo
(Christenson et al, 2012). A emogdo refere-se as emogdes positivas
experimentadas e a auséncia de emogdes negativas no ambiente, 0 que
incentiva o aluno a continuar naquela situagdo (Skinner et al., 2008). O
aspecto comportamental refere-se a toda a energia mobilizada para
satisfazer as expectativas relacionadas ou ndo a aprendizagem, que estd
associada ao contexto social e cultural (Medrano et al., 2015). Por fim, o
aspecto cognitivo refere-se as estratégias cognitivas que o aluno executa
para atingir as metas estabelecidas (Galikyan e Admiraal, 2019). O
envolvimento estd intimamente relacionado & motivagdo, e a motivagao
intrinseca ¢ um pré-requisito para que o envolvimento ocorra (Delaney e
Royal, 2017). O envolvimento protege contra a evasio escolar (Alvarez-
Pérez et al., 2021) e estd positivamente associado ao desempenho escolar
(Estévez et al., 2021) e ao bem-estar socioemocional (Wang et al., 2019). A
motivagdo intrinseca e o engajamento real se correlacionam positivamente
e influenciam os resultados da aprendizagem (Saeced e Zyngier, 2012). Os
professores devem usar estratégias educacionais que promovam a
motivagdo e a aprendizagem significativa para aumentar o engajamento e
evitar o desengajamento dos alunos (Balwant, 2018; Lira Munizaga e Pérez-
Salas, 2022).

Os alunos da ZNTS correm um risco maior de ndo conseguirem
concluir seus estudos com sucesso (Rydell, 2010) e apresentam menor
motivagdo e desempenho académico (Leggett e Harrington, 2021).
Portanto, medidas e recursos devem ser implementados para apoiar esses
alunos, como agrupamentos flexiveis, programas preventivos, adaptagao de
programas didaticos e refor¢o educacional para compensar possiveis
deficiéncias familiares, econdmicas e socioculturais e refor¢ar o
aprendizado de habilidades basicas (Ruiz-Roman et al, 2019). O
envolvimento pode ajudar os alunos a superar esses desafios e ter sucesso
em suas atividades académicas.

1.3. Aprendizagem baseada em jogos

Os jogos tém o potencial de facilitar mudangas cognitivas e
comportamentais e podem ser usados como recursos de aprendizagem
(Buelow et al, 2015; Krath et al, 2021). As atividades lddicas estdo
associadas a necessidade de expressdo e a busca de emogdes gratificantes, e
essa dimensdo do desenvolvimento humano ¢ conhecida como universo
ladico, ou homo ludens (Bayeck, 2020). Os jogos sdo fendmenos culturais
que podem proporcionar experiéncias de aprendizagem gratificantes. O
campo educacional tem demonstrado interesse em explorar os jogos e as
estratégias ludicas como espagos de aprendizagem inovadores (Wu et al.,
2012; Manzano-Leon et al., 2021a,b) para promover experiéncias estéticas
de prazer e gerar diferengas em relagdo aos materiais didaticos tradicionais
que se concentram apenas no conteudo (Barria, 2022).
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A aprendizagem baseada em jogos (ABG) é o uso sistematico de jogos
analdgicos ou digitais para trabalhar contetidos ou habilidades especificas
previamente estabelecidas pelo professor (Cornella et al., 2020). O GBL
pode ser usado na educa¢do por meio de dois canais: um canal racional e
analitico que destaca sua estrutura formal formada por regras, mecanica,
dindmica e procedimentos, e um canal emocional e experiencial que
destaca os elementos que motivam os jogadores, como diversdo,
competigdo, cooperagao ou desafios (Olejniczak et al., 2020).

Embora o GBL tenha mostrado muitas possibilidades e beneficios,
também foram observadas possiveis limitagdes, como a percepgao negativa
do jogo pelas familias e até mesmo pelos professores como uma distragio
para o aprendizado (Kirstavridou et al., 2020) e o desconforto e o estresse
que a competigdo de jogos pode causar em alguns alunos (Jidska e
Aaltonen, 2022). Os alunos também podem preferir métodos tradicionais
de aprendizagem devido a dificuldade e a demanda das aulas gamificadas
(Scepanovic et al., 2015).

A aprendizagem esta ligada a brincadeira por meio da motivagao, pois
brincar é agraddvel para os seres humanos e pode servir como um
mecanismo para aprender diferentes contetdos, valores e competéncias. A
aprendizagem ludica ¢ teorizada para promover maior motivagio e
diversio enquanto trabalha conceitos, habilidades e
comportamentos (Fulya Eyupoglu e Nietfeld, 2019). O GBL tem como
objetivo obter maior motivagdo e diversao ao trabalhar esses mesmos
conceitos, habilidades e comportamentos. Pesquisas recentes destacaram a
simplicidade da mecanica e da dindmica do jogo da GBL, bem como sua
acessibilidade e prego acessivel, o que favorece seu uso tanto na educagao
formal quanto em ambientes de aprendizagem informal (Wonica, 2017).

Em um nivel conceitual, a GBL pode ser uma abordagem renovadora
para a aprendizagem no ensino médio, promovendo a construgio do
conhecimento e incentivando a criatividade e a imaginagdo. A brincadeira

se com

envolve aprendizagem, pois os participantes se envolvem com a
brincadeira e aprendem a interagir com a brincadeira (Steinkuchler et al.,
2012). O GBL também pode apoiar a aprendizagem construtivista, em que
a aprendizagem ¢ incorporada na participa¢do, no envolvimento e na
interagdo com e em torno dos jogos (Gee, 2005). A aprendizagem ocorre
nao apenas por meio da aquisigdo de conhecimento ou mudanga de
comportamento, mas também nas varias praticas e interagdes em que 0s
jogadores se envolvem na experiéncia de jogo (Ke et al.,, 2016).

1.4. Objetivos da pesquisa

Este estudo se concentra nos efeitos de um programa de GBL no clima
da sala de aula e no envolvimento de alunos do ensino médio em
comunidades socialmente carentes. Trata-se de um estudo longitudinal
quase experimental (pré-pds-teste) realizado com alunos espanhdis do
ensino médio. O programa elaborou e avaliou uma iniciativa de jogo de
tabuleiro durante um periodo de 12 semanas de aulas particulares para
promover a coexisténcia positiva. Embora haja evidéncias de uma relagao
positiva entre os jogos e o clima da sala de aula (Huizenga et al., 2019;
Coleman e Money, 2020), a gamificagdo sobre o envolvimento e o fluxo
(Manzano-Leon et al., 2023) foi estudada, e a aplicagdo da GBL ao estudo
do clima da sala de aula com comunidades socialmente carentes é pouco
explorada. Este estudo tem como objetivo abordar as seguintes questoes de
pesquisa:

* A GBL influencia a percepgdo do aluno sobre clima da sala de aula?
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TABELA 1 Participantes do estudo.

Total
N
Homens | Feminino

Controle 57 54 13.49 148 111
Experimento 1 38 34 14.66 1.46 72
(jogos
cooperativos)
Experimental 2 49 45 14.79 147 94
(jogos cooperativos
e competitivos)
Total 144 133 13.55 147 277

* A implementagdo da GBL tem algum impacto sobre o envolvimento
dos alunos?

* A selecdo de jogos [somente cooperativos ou mistos (cooperativos e
competitivos)] influencia o clima e o envolvimento da escola?

2. Materiais e métodos
2.1. Participantes

A amostra selecionada para este estudo consistiu de alunos do ensino
médio de nove turmas localizadas na regido sul da Espanha dentro da
ZNTS. A randomizagdo foi usada para determinar quais turmas
participariam do grupo de controle e quais turmas seriam designadas para
o grupo experimental. O tamanho e a distribuigio da amostra sio
mostrados na Tabela 1.

A amostra foi ndo probabilistica e selecionada com base acessibilidade

das escolas e na disposi¢ao da administragio e do corpo docente em
participar da iniciativa GBL. Para se qualificarem para o grupo
experimental ou de controle, os alunos precisavam atender aos seguintes
critérios: os alunos deveriam (a) estar matriculados no ZNTS; (b) ter entre
13 e 16 anos de idade; e (c) ter participado de pelo menos 60% aulas de
reforgo durante o periodo avaliado.

Antes da coleta de dados, os alunos foram totalmente informados
sobre a natureza da pesquisa e tiveram a garantia do anonimato. O
programa GBL foi integrado ao curriculo de tutoria. Este estudo seguiu as
recomendagdes da American Psychological Association e da Declaragdo de
Helsinque, e a aprovagio ética foi obtida do Comité de Etica em Pesquisa
da Universidade de Almeria (ref. 01/2021).

2.2. Instrumentos

A Brief Classroom Climate Scale (Bisquerra e Lopez-Gonzalez, 2013) é
um questionario composto por 11 itens, divididos em duas dimensdes
(coesdo de grupo e lideranga de grupo) e cinco subdimensdes (satisfagdo e
envolvimento, coesdo de pares, relacionamento professor-aluno, ordem e
organizagao e orientagio de tarefas). Os itens sdo classificados em uma
escala Likert de quatro pontos, que apresenta quatro opgoes de resposta:
nunca, as vezes, frequentemente e sempre. A escala total tem uma alta
consisténcia interna, com um valor alfa de Cronbach de 0,83.
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O Inventdrio de Comprometimento (Wang et al, 2014) é um
questiondrio que foi validado para uso com populagdes de lingua
espanhola por meio de uma analise fatorial confirmatoria (Manzano-Ledn
etal, 2021a,b). O questiondrio avalia o envolvimento dos alunos e consiste
em itens que medem o envolvimento comportamental, cognitivo e
emocional. A consisténcia interna do questionério ¢ alta, com valores de
alfa de Cronbach superiores a 0,80.

2.3. Procedimento

Para abordar as questdes da pesquisa, foi realizado um projeto
longitudinal quase experimental com avaliagdo pré-pos e um grupo de
controle. Antes da intervengio, foi realizada uma avaliagdo preliminar para
garantir a equivaléncia entre os grupos nas variaveis em estudo. O grupo
experimental recebeu 12 sessdes de um workshop de GBL na disciplina de
tutoria do 1° e 2° anos do médio, enquanto o grupo de controle assistiu a
videos relacionados a tutoria, completou tarefas de leitura e fez deveres de
casa em outras disciplinas durante as aulas de tutoria. Ap6s a intervencao,
0s mesmos questionarios foram aplicados durante o horéario escolar. Foi
acordado com as escolas participantes que, se o programa GBL fosse
benéfico para os alunos, as turmas do grupo de controle participariam no
ano letivo seguinte.

Para o workshop de GBL, os pesquisadores especializados em
estratégias ludicas selecionaram jogos de tabuleiro comerciais que
poderiam melhorar efetivamente o clima da sala de aula e o envolvimento
dos alunos na aula de reforgo. O programa GBL foi projetado usando
dindmicas competitivas e cooperativas nos jogos escolhidos.
Tradicionalmente, os jogos competitivos tém sido usados para criar uma
experiéncia agradavel para os jogadores, permitindo que eles permanegam
interessados na atividade por mais tempo (Camacho-Sanchez et al., 2023),
0 que pode aumentar a motivagao e a participagao. No entanto, o uso
apenas de dindmicas competitivas pode criar uma atmosfera tensa e até
mesmo violenta (Adachi e Willoughby, 2011). Por outro lado, os jogos
cooperativos podem promover relacionamentos entre os participantes e
maior intera¢do social, incentivando a socializa¢ao e maior compreensiao
entre as pessoas (Creighton e Szymkowiak, 2014). Os jogos selecionados
tinham uma variedade de mecanicas de jogo, dindmicas e recursos
esteticamente atraentes para o publico de jovens adolescentes.

Os jogos selecionados foram os seguintes (consulte a Tabela 2).

Para abordar a terceira pergunta da pesquisa, o grupo experimental foi
dividido em dois subgrupos: um jogou apenas jogos cooperativos e o outro
jogou todos os jogos selecionados, tanto cooperativos quanto competitivos.
O workshop foi realizado durante um trimestre do curso de tutoria, com
12 sessoes de 1 hora durante o horério escolar. O professor da sala de aula e
dois pesquisadores principais conduziram o workshop em conjunto. Antes
de iniciar o programa, os professores receberam treinamento sobre GBL e
0s jogos usados no programa.

2.4. Analise de dados

O processamento de dados para este estudo de pesquisa utilizou o
software R Studio na versdo 4.01 com o pacote Tidyverse. Para calcular
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TABELA 2 Selegao de jogos de tabuleiro.

Nome Componentes | Objetivo do jogo

(editorial)

Batalha de Competitivo| Tabuleiro e dados Seja o primeiro a colocar as

génios (Ludilo) pegas em uma sequéncia
ordenada, evitando os
obstéculos de madeira
indicados pelos dados.

Camel up (Mas Competitivo| Dados, cartas e Ganhe o méximo de dinheir

que Oca) tabuleiro possivel apoiando o Camel
que eles acreditam que
vencera cada etapa e aquele
que vencerd e perderd a
corrida inteira.

Dias de Radio Cooperativa|  Cartoes Narrar uma historia em

(Guerra de em tempo real, usando

Mitos) ideias dos roteiros (cartas)
fornecidos por seus colegas
de classe.

Ilha proibida Cooperativa| Tabuleiro e cartoes Colete os quatro tesouros na

(Devir) ilha sem que nenhum

jogador fique isolado ou que
a maré suba o suficiente. Os
jogadores devem cooperar
para coletar os tesouros,
proteger o terreno e chegar
a0 helicoptero.

Herdi rinoceronte Competitivo|  Cartdes Construa uma torre o mais
(Haba) alto possivel, selecionando
efeitos especiais de suas
cartas, como fazer com que
outro jogador compre cartas,
pule turnos ou coloque o
Rhino Hero (um pedago de
madeira) no topo da torre.
Sherlock Q Cooperativa| Cartoes Solucione um mistério a
(Guerra de partir dos cartdes, revisando
Mitos) informagdes importantes e
resolvendo perguntas diretas
e inferenciais.
Si Sefior Competitivo|  Cartoes Invente desculpas com o
Oscuro texto ou as imagens das
(Asmodee) cartas e incrimine outro
jogador
Copos de Competitivo,  Talheres, cartoes Seja o primeiro a organizar
velocidade e sino os copos coloridos
(Mercurio) conforme indicado nos

cartdes e toque o sino.

Cubos de historias
(Asmodee)

Cooperativa

Dados

Conte ou escreva uma
histéria inventada
relacionada aos desenhos dos|
dados.

Taco, gato, cabra,
queso, pizza
(Ludilo)

Competitivo,

Cartoes

Seja o primeiro jogador a
ficar sem cartas. Quando um
jogador descarta uma carta
que corresponde a palavra
que ele diz, ele coloca sua
miéo na pilha central; o
ultimo jogador a colocar sua
mao na pilha central fica
com todas as cartas da pilha.

Virus (Tranjis
Games)

Competitivo,

Cartoes

Obtenha um corpo saudavel
(4 cartas de 6rgdos) em seu
espago de jogo. No jogo,
vocé pode colocar 6rgaos,
colocar virus em outras
pessoas, curar virus ou usar
cartas com efeitos especiais.

Fonte: elaboragao propria.
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TABELA 3 Médias e desvios-padrao das variaveis estudadas antes e depois da intervengao.

Controle

Competitivo

Competitivo-cooperativo

Inventério pré-noivado

Motivagao afetiva 16.67 3.05 17.49 348 17.37 323
Comportamento de motivagao 16.00 2.82 16.67 2.82 16.18 2.68
Participagio nas aulas 16.65 297 17.34 2.83 17.32 292
Motivagdo cognitiva 33.63 6.76 34.53 6.34 33.74 6.04
Desvinculagdo 6.38 2.39 5.89 2.74 6.10 2.30
Clima antes da aula

Clima de satisfagao 6.40 1.46 6.30 1.50 6.19 1.59
Clima de coesao 5.94 1.42 5.74 127 6.06 1.55
Coesao total 12.33 248 12.04 2.28 12.26 2.70
Clima de relacionamento 5.82 127 5.67 1.05 5.65 1.30
Clima do pedido 5.35 1.20 5.36 124 5.19 1.07
Clima de orientagio 741 1.68 7.34 1.29 7.26 1.58
Clima para dirigir 18.59 343 18.37 273 18.10 3.16
Inventério pés-engajamento

Motivagao afetiva 16.70 243 18.87 2.96 19.59 235
Comportamento de motivagao 16.47 2.54 17.49 2.39 18.40 2.57
Participagio nas aulas 17.13 3.01 18.97 332 18.69 334
Motivagdo cognitiva 34.18 6.79 4227 7.04 42.76 6.39
Desvinculagdo 5.58 2.15 4.64 1.52 443 1.28
Clima pés-aula

Clima de satisfagao 592 0.96 7.64 1.04 7.61 123
Clima de coesao 6.03 123 6.94 1.51 7.04 1.35
Coesao total 11.96 1.63 14.58 2.08 14.65 2.12
Clima de relacionamento 6.08 0.98 7.36 1.24 6.92 1.25
Clima do pedido 5.76 1.01 6.20 1.20 6.07 1.02
Clima de orientagio 745 135 8.50 1.59 826 149
Clima para dirigir 19.29 242 22.08 3.02 21.26 2.75

As pontuacdes diretas para cada fator contendo os instrumentos usados
nesta pesquisa, as respostas dos participantes de cada grupo foram obtidas
e processadas de acordo com os manuais dos instrumentos.

Antes de iniciar a andlise estatistica, foi realizado um teste ANOVA
para verificar a equivaléncia dos grupos no inicio pesquisa, usando as
pontuagdes do pré-teste. Para responder as perguntas da pesquisa, foi
realizado outro teste ANOVA usando as pontuagdes dos participantes,
com testes post-hoc realizados apds a determinagdo de diferengas
estatisticamente significativas.

O método de ajuste de Bonferroni foi usado para testes post-hoc, e os
testes ANOVA foram escolhidos em vez de testes t para evitar erros do tipo
2. Essa decisdo foi tomada devido ao fato de que o tamanho da amostra
pode fazer com que o acumulo de pequenas diferengas seja interpretado
como diferengas estatisticamente significativas, quando talvez nio haja
diferengas significativas.

Fronteiras em Psicologia

3. Resultados

A andlise dos resultados foi orientada pelas perguntas de pesquisa
apresentadas neste estudo. Portanto, esta segdo foi estruturada de acordo
com as perguntas da pesquisa. A Tabela 3 apresenta as médias e os desvios
padrio dos grupos de controle e dos dois grupos experimentais
(cooperativo e competitivo-cooperativo).

A comparagdo inicial entre os grupos foi realizada usando os
escores pré-intervengao, e um teste ANOVA foi realizado para cada
variavel do estudo. Os resultados da andlise sdo apresentados na Tabela
4. Os testes estatisticos ndo mostraram diferencas estatisticamente
significativas (p< 0,05) entre os grupos para nenhuma das varidveis
analisadas. Portanto, pode-se concluir que os grupos partiram de uma
linha de base estatisticamente igual nas varidveis analisadas nesta
pesquisa.

frontiersin.org


https://doi.org/10.3389/fpsyg.2023.1163441
https://www.frontiersin.org/journals/psychology
https://www.frontiersin.org/

Rodriguez-Ferrer et al.

TABELA 4 Testes ANOVA de variaveis em escores antes da intervencao.

10.3389/fpsyg.2023.1163441

TABELA 5 ANOVA e testes post-hoc para escores apos a intervencao.

F P - ’ F ’ p ’ r]IZJ ’ Post-hoc
Inventério pré-noivado Inventario pés-engajamento
Motivagao afetiva 2.883 0.091 0.01 Motivagio afetiva 67.71 X 0.197 Controle-
Expl*** /Exp1-
Comportamento de motivagao 0.293 0.589 0.001 Exp2***
Participagao nas aulas 3.181 0.76 0.011 Comportamento de 28.08 Kxk 0.092 Controle-
tivaga Expl*** /Expl-Exp2
Motivagio cognitiva 0.129 072 <0.001 fofivagto » _IOXOI; P
Desvinculagio 0.686 0.408 0.002
Participagdo nas aulas 12.75 ek 0.044 Controle-
Clima antes da aula Expl /Controle-***
Exp2***
Clima de satisfagao 0.617 0.85 0.003
Motivagio cognitiva 80.09 ax 0.225 Controle-
Clima de coesao 0411 0.522 0.001 Exp1 /Controle-***
Exp2***
Coesio total 0.036 0.849 <0.001
) Desvinculagio 5.365 i 0.069 Controle-
Clima de relacionamento 0.732 0.849 <0.001 Expl /Controle-**
*ok ok
Clima do pedido 0.799 0.372 0.003 Exp2
Clima de orientagio 0.308 0579 0.001 Clima pés-aula
Clima para dirigir 0873 0351 0.003 Clima de satisfagdo 112.47 X 0.29 Controle-
: : : Expl /Controle-***
Exp2***
. L . R B Clima de coesdo 26.23 X 0.087 Controle-

A andlise da primeira pergunta de pesquisa referente a percepgao Expl /Controle-***
dos alunos sobre o clima da sala de aula mostra que os testes ANOVA Exp2***
realizados com as pontuagdes obtidas apds a conclusdo da intervengdo

duzi dif tatisti te sienificati (p< 0,05) ent Coesio total 90.18 hx 0.246 Controle-
produziram diferengas estatisticamente significativas (p< 0,05) entre o Expl /Controle-*+*
grupo de controle e os grupos experimentais em todas as varidveis do Exp2***
estudo. A Tabela 3 demonstra que essas diferengas foram a favor dos

. S . < . i Kok .
grupos experimentais, indicando que a intervencdo modificou Clima de 2483 0.083 Controle

. . . relacionamento Expl /Controle-***
positivamente a percep¢io do clima da sala de aula nos grupos pa——
experimentais. Outra maneira de reforgar essa afirmagao é observar os
tamanhos dos efeitos encontrados na andlise estatistica, relatados por eta Clima do pedido 432 0.03 0.015 Controle-Exp1*

. 5 . )
quadrado parcial (n_p?), que variaram de tamanhos moderados (0,02 Clima de orientagio 1419 ok 0,049 Controle-
0,09) a fortes (> 0,09). Expl /Controle-***

A anilise da primeira pergunta de pesquisa referente & percepgio Exp2***

dos alunos sobre o clima da sala de aula mostra que os testes ANOVA ) o o

lizad ~ btid , lusio da i ~ Clima para dirigir 24.36 0.081 Controle-
realizados com as pontuagdes obtidas apds a conclusdo da intervengdo Expl /Controle-**
produziram diferengas estatisticamente significativas (p< 0,05) entre o * p< 0,5** p< 0,01*** |p< 0,001; Controle, grupo de controle; Expl, jogosEspaffetitivos e

grupo de controle e os grupos experimentais em todas as variaveis do
estudo. A Tabela 3 demonstra que essas diferencas foram a favor dos
grupos experimentais, indicando que a interven¢do modificou
positivamente a percep¢io do clima da sala de aula nos grupos
experimentais. Outra forma de reforar essa afirmagdo é observar os
tamanhos dos efeitos encontrados na analise estatistica, relatados por
eta quadrado parcial (n?), que variaram de tamanhos moderados (0,02-
0,09) a fortes (> 0,09).

Com relagio a segunda perglinta de pesquisa, que trata do
envolvimento do aluno, também foram realizados testes ANOVA com
as pontuagOes obtidas apds a interven¢do, mostrando diferengas
estatisticamente significativas (p< 0,05) entre os grupos experimental e
de controle nas varidveis estudadas. Os testes post-hoc revelaram
diferengas em favor dos grupos experimentais. Os tamanhos dos efeitos
encontrados variaram de moderados a fortes, sugerindo que a
interven¢do modificou o envolvimento dos alunos, aumentando-o nos
grupos experimentais (consulte a Tabela 5).

Por fim, a terceira pergunta da pesquisa visava explorar se a mecanica
usada nos grupos experimentais, um com
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rupo; Exp2; jogos cooperativos e competitivos enm grapo:

apenas jogos cooperativos e o outro misturando jogos competitivos e
cooperativos, teve algum efeito sobre a percepgio do clima da sala de aula e
do envolvimento dos alunos. Para responder a essa pergunta, foram
realizados testes post-hoc, que sdo mostrados na Tabela 5. Nao foram
encontradas diferencas estatisticamente significativas na comparagdo entre
os grupos experimentais. Entretanto, foram encontradas diferengas entre o
grupo de controle e cada um dos grupos experimentais. Portanto, pode-se
deduzir que a mecénica usada nos grupos ndo uma influéncia
estatisticamente significativa sobre as varidveis estudadas.

4. Discussao e conclusao

A ZNTS enfrenta desafios econdémicos e sociais significativos que
exigem uma abordagem abrangente para promover o desenvolvimento
sustentavel e equitativo (Chapman e Ainscow, 2019; Vela Jiménez et al,
2022). Oferecer oportunidades educacionais de qualidade
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que ddo acesso aos alunos para melhorar suas condigoes de vida e ter um
futuro profissional promissor ¢ um desses desafios. As barreiras a oferta
dessa educacdo incluem acesso limitado a educagdo, infraestrutura
inadequada e questdes de igualdade de género (Cirdenas-Rodriguez et al,,
2018). Além disso, Abuya et al. (2013) identificam a falta geral de
motivagdo em relagdo a escola como outro obstaculo. Portanto, encontrar
metodologias e estratégias educacionais para promover o envolvimento e a
motivagdo dos alunos no ensino obrigatério ¢ um tdépico importante na
pesquisa educacional (Rumberger e Rotermund, 2012; Keyes, 2019). Entre
essas metodologias, a aprendizagem baseada em jogos e a gamificagdo sio
cada vez mais proeminentes (Abdul Jabbar e Felicia, 2015; Pratama, 2020
Jayawardena et al., 2022). Esta pesquisa tem como objetivo integrar uma
experiéncia de GBL para avaliar seu impacto no envolvimento e no clima
da sala de aula de alunos espanhois do ensino médio no ZNTS.

Em resposta a primeira pergunta da pesquisa (o GBL influencia a
percepgao dos alunos sobre o clima da sala de aula?), este estudo fornece
novas percepgdes sobre 0 GBL como uma estratégia eficaz para melhorar o
clima da sala de aula no ZNTS. Os resultados demonstram que os alunos
que jogaram jogos de tabuleiro durante os tutoriais tiveram melhorias
estatisticamente significativas em todas as varidveis estudadas. No entanto,
deve-se observar que alguns tamanhos de efeito foram pequenos, o que
pode limitar seu impacto sobre os individuos, como no clima da sala de
aula e na orientagdo do clima dentro da escala de clima, e na participagao
da classe no inventdrio de envolvimento. Apesar dessas limitagdes, os
alunos que jogaram jogos de tabuleiro durante as aulas de reforgo
apresentaram melhorias nas varidveis do estudo em comparagio com
aqueles que participaram de sessoes regulares de reforgo. Essas descobertas
estdo alinhadas com pesquisas anteriores que relatam os beneficios do GBL
em sala de aula (Pinedo et al., 2022). Portanto, os jogos de tabuleiro podem
ser um recurso valioso para os alunos, melhorando o clima da sala de aula
por meio da mecénica e da dinamica do jogo que favorecem a cooperagao,
a comunicagdo e a resolucio de conflitos, levando a uma melhor dindmica
de grupo e a um ambiente de sala de aula mais positivo e acolhedor (Smith
e Golding, 2018; Bauserman et al., 2021).

Depois de responder a segunda pergunta da pesquisa (A
implementagio do GBL afeta o envolvimento dos alunos?), este estudo
examinou o GBL como uma variavel influente no envolvimento dos alunos
no ZNTS. A pesquisa comparou o envolvimento e o desengajamento dos
trés grupos (controle, grupo experimental de jogos de tabuleiro
cooperativos e grupo experimental de jogos de tabuleiro competitivos e
cooperativos). Os
significativas em todas as variaveis estudadas, sendo que as varidveis de
motivagdo do inventdrio de envolvimento e a coesdo total do clima da sala

resultados indicam melhorias estatisticamente

de aula sofreram mudangas significativas. O aumento da motivagdo
coincide com a afirmagdo dos jogos de tabuleiro em sala de aula como uma
atividade motivadora, conforme indicado por estudos anteriores (Acquah e
Katz, 2020; Teixeira et al., 2022).

Revisado: Com relagdo a comparagdo entre os grupos que jogaram
jogos competitivos e uma mistura de jogos competitivos e cooperativos, o
estudo ndo encontrou diferengas estatisticamente significativas em
nenhuma das varidveis do estudo. Esse aspecto estudo ¢é significativo
porque explora como o tipo de jogo afeta o comportamento social na sala
de aula, o que ainda ndo foi investigado anteriormente.

O foco deste estudo é informar a comunidade cientifica e educacional
sobre o potencial do GBL com jogos de tabuleiro cooperativos e
competitivos para melhorar o clima e o envolvimento em sala de aula,
especialmente em ZNTS. No entanto, o principal
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A limitagdo desta pesquisa é o tamanho da amostra de alunos do ensino
médio, que se limita a uma unica cidade espanhola com ZNTS. Para
validar ainda mais os resultados, pesquisas futuras devem replicar essa
investigagio em outros contextos desfavorecidos. Além disso, estudos
futuros devem levar em consideragdo o efeito de longo prazo (teste de
acompanhamento) do uso da GBL nas varidveis estudadas, bem como a
influéncia da GBL em outras varidveis de interesse, como desempenho
académico, inteligéncia emocional e absenteismo escolar. De modo geral,
pode-se concluir que o GBL pode ser uma metodologia educacional
inovadora e eficaz para promover um clima positivo na sala de aula. Os
jogos de tabuleiro permitem que os alunos interajam com os outros em
um ambiente ladico, o que incentiva a cooperagdo, a comunicagdo e a
resolugdo de conflitos entre os alunos, levando a uma melhor dinamica de
grupo e a um ambiente de sala de aula mais positivo e acolhedor.
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