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PANOSSO, Mariana Gomide. Os efeitos do uso de um jogo de tabuleiro sobre o
comportamento alimentar. 2013. 115f. Dissertacdo (Mestrado em Anélise do
Comportamento) — Universidade Estadual de Londrina, Londrina, 2013.

RESUMO

Devido a importancia do comportamento alimentar na prevencdo e no tratamento de doencas
pesquisas tém sido realizadas, algumas delas empregando o modelo de rede de relacbes e
equivaléncia de estimulos. Apesar das importantes contribuicdes fornecidas pelos estudos que
investigaram as escolhas alimentares por meio do modelo de redes relacionais, jogos
poderiam ser empregados enquanto uma tecnologia por meio da qual se poderia trabalhar com
0 comportamento alimentar. Os jogos podem ser arranjados de forma a promover o ensino de
diferentes habilidades e fornecer oportunidades para modelar, diferenciar e refinar habilidades
ensinando novos comportamentos. Considerando-se essas questdes, este trabalho é composto
por trés artigos. O Artigo 1, apresentado em forma de nota técnica, tem por finalidade
apresentar a Versdo 2 do jogo de tabuleiro “Cestinha Magica”. Inicialmente serdo
apresentados os resultados de uma pesquisa que empregou a Versao 1 do jogo para a coleta de
dados. Em seguida, serdo apresentadas as modificacGes realizadas no jogo Cestinha Magica
e, a Versdo 2 do jogo. Por fim, serdo discutidos os principios da analise do comportamento
gue fundamentaram sua construcdo. O Artigo 2 teve por finalidade investigar o efeito do uso
de um jogo de tabuleiro — Cestinha Magica (Panosso & Souza, 2012) — na formacéo de classe
de estimulos equivalentes e nas escolhas alimentares, realizadas por meio de figuras, por
criangas que restringem o consumo de alimentos considerados saudaveis. Participaram da
pesquisa duas criancas com idade de sete e oito anos. A pesquisa foi composta por seis etapas:
investigagdo sobre os habitos alimentares, pré-teste de avaliacdo e das escolhas alimentares,
intervencdo/jogo, ensino do procedimento MTS, teste das propriedades emergentes e
verificacao/pos-teste. Os resultados mostraram que houve formacdo de classes equivalentes.
Para um dos participantes houve mudancas na avaliacdo e escolhas alimentares e, de acordo
com relato dos responsaveis, ambos os participantes consumiram alimentos que nao
consumiam antes da intervencdo. Em razdo dos resultados obtidos no Estudo 1 houve a
reformulacdo do jogo de tabuleiro. Finalmente, o Artigo 3 investigou o0s efeitos da
participacdo no jogo de tabuleiro, Versdo 2, sobre a formacdo de classes de equivaléncia e
sobre as respostas de selecdo de alimentos de diferentes grupos alimentares para 0 consumo.
Participaram trés criancas com idade entre cinco e seis anos. A pesquisa foi composta por
cinco fases: pré-experimental, linha de base, intervencao/jogo, teste das relacbes emergentes e
pos-intervencdo. Os resultados mostraram que houve formacdo de classes equivalentes para
um dos participantes. Apds a intervencdo, todos consumiram alimentos que ndo tinham por
habito consumir, aumentando a variedade de selecdo e consumo de alimentos de um mesmo
grupo alimentar. O jogo Cestinha Magica encontra-se em fase de constru¢do. Os dados
apresentados nos Artigos 1 e 3 contribuiram para que alguns avangos e questionamentos
fossem feitos com vistas a futuras mudangas no jogo e no procedimento da pesquisa.

Palavras-chave: Jogo de tabuleiro. Equivaléncia de estimulos. Preferéncias alimentares.
Escolhas alimentares. Consumo alimentar.



PANOSSO, Mariana Gomide. The effects of the use of a board game on food behavior.
2013. 115p. Master Thesis (MA in Behavior Analysis) - Londrina State University, Londrina,
2013

ABSTRACT

Due to the importance of food behavior in the prevention and treatment of diseases, research
has been conducted, some of them used the network model and stimulus equivalence. Despite
the important contributions made by studies that investigated food choices through the
relational networks model, games could be used as a technology through which food behavior
could be worked with. Games can be arranged so as to promote the teaching of different skills
and provide opportunities for modeling, differentiating and refining skills, teaching new
behaviors. Considering these issues, the current work consists of three articles. Article 1,
presented as a technical note, aims at presenting Version 2 of the board game "Cestinha
Magica". Initially, the results of a survey which used Version 1 of the game to collect data
will be presented. Then, the changes made in the game "Cestinha Mégica" and Version 2 of
the game will be presented. Finally, the principles of behavior analysis that substantiated its
construction. Educational games, if well designed, can contribute in a funny way to teach
new behaviors.Article 2 aimed at investigating the effect of using a board game — Cestinha
Magica (Panosso & Souza, 2012) - in the formation of stimulus equivalence class and the
food choices made by means of figures, by children who make healthy food consumption
restrictions. Two children aged seven and eight were the participants in this research. The
research consisted of six stages: research on eating habits, pre-testing and evaluation of food
choices, intervention / game, teaching the MTS procedure, testing and verification of
emergent properties / post test. The results showed that there has been the formation of
equivalence classes. For one of the participants, there have been changes in food choices and,
according to both participants’ legal guardians, they all consumed food they did not before the
intervention. In view of the results obtained in Study 1, the board game has been
reformulated. Finally, Article 3 has investigated the effects of participation in the board game
- Version 2 on the formation of equivalence classes and the responses to selecting foods from
different food groups to consumption. Three children aged five and six participated in this
research. The research consisted of five stages: pre-trial, baseline, intervention / game,
emerging relations test and post-intervention. Initially, interviews were conducted with the
participant’s legal guardians and food choices during lunch were observed (pre-experimental
and baseline stages). The results showed that formation of equivalence classes by the
participants. After the intervention, all of them consumed foods which they did not use to,
increasing the variety of food selection and consumption of a same food group. The
procedural variables that interfere in the formation of equivalence classes and the variables of
the game which helped the participants to increase the variety of food selection and
consumption are discussed. The game Cestinha Magica is under construction. The data
presented in Articles 1 and 3 contributed to some advances and questionings were made
aiming at future changes in the game and in the research procedure.

Keywords: Board game. Stimulus equivalence. Food preferences. Food choices. Food
consumption.
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INTRODUCAO

E na idade pré-escolar e no inicio da idade escolar que se formam os habitos
alimentares que acompanham o individuo ao longo da vida. Na fase pré-escolar e inicio da
fase escolar, a velocidade do crescimento declina, e uma das possiveis consequéncias é a
reducdo do apetite e da ingestdo alimentar. Nessa fase, as criangas geralmente limitam a
variedade de alimentos ingeridos, e a selecdo restritiva alimentar torna-se uma queixa muito
frequente em consultas pediatricas. Uma das caracteristicas encontradas em criancas que
fazem essa restricdo é a preferéncia por alimentos de sabor doce e muito calorico e a
frequente recusa a legumes, verduras e frutas (Brasil, Devncenzi, & Ribeiro, 2007). Além das
questdes relacionadas a crescimento, a selecdo restritiva alimentar, realizada por muitas
criancas, pode ser resultado de praticas alimentares conduzidas de forma inadequada
(Birch,1999; Rossi Moreira, & Rauen, 2008)

De acordo com a World Health Organization (WHOQO) (2012), uma dieta
pouco saudavel € um dos principais fatores de risco de uma série de doencas crénicas como as
doencas cardiovasculares, o cancer, o diabetes, a obesidade, etc. Recomendaces especificas
para uma dieta saudavel sdo: comer mais frutas, legumes, leguminosas, nozes e graos e
reduzir o sal, o agucar e as gorduras. Em razdo disso, o Ministério do Estado da Salde do
Governo Brasileiro aprovou, em 2006, uma Politica Nacional de Promocao da Salude na qual
uma das acdes prioritarias € a promocao de acdes relativas a alimentacdo saudavel as quais se
propdem a disseminar a cultura de alimentagdo em consonancia com os atributos e principios
do Guia Alimentar da Populacdo Brasileira. Além das acdes estarem voltadas a populacdo de
todas as faixas etarias, houve a implementacdo de aces para a promoc¢do de alimentacédo
saudavel, especificamente no ambiente escolar (Politica Nacional de Promocdo da Salde,
Ministério da satde, 2006).

Em razdo da relevancia de se promover uma alimentacdo saudavel,
principalmente com criangas em idade pré-escola e escolar, é de fundamental importancia o
desenvolvimento de estratégias e intervencdes que auxiliem a crianca a desenvolver
comportamentos alimentares mais saudaveis de forma divertida e motivadora. Os jogos
educativos, se bem elaborados, podem ser arranjado de forma a promover contingéncias
motivadoras e educativas fornecendo oportunidades para modelar, diferenciar e refinar

habilidades ensinando novos comportamentos de forma divertida.
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Os jogos educativos sdo conceituados como aqueles possuem um objetivo
didatico explicito e podem ser adotados ou adaptados para melhorar, apoiar ou promover 0s
processos de aprendizagem em um contexto formal ou informal (Dondi & Moretti, 2007).
Essa aprendizagem é facilitada por meio das consequéncias reforgadoras, ndo arbitrarias ou
arbitrarias, presentes nos jogos educativos. As consequéncias reforcadoras ndo arbitrarias (de
Rose e Gil, 1993; Skinner, 1968/1972), como a interacdo social, a aprendizagem de conteudo
e, consequéncias reforcadoras arbitrarias, como ganhar o jogo, ter melhores escores em
relacdo aos outros participantes e ganhar pontos, aumentam a probabilidade do engajamento
do jogador na atividade reafirmando sua funcdo motivadora (Panosso, Souza, & Haydu, 2013,
em elaboracéo).

Devido a essas caracteristicas, arranjar contingéncias de ensino eficiente e
eficaz para o ensino de comportamentos especificos, empregando uma tecnologia de ensino
motivadora, tem sido o objetivo de alguns pesquisadores que elaboraram jogos a partir do
modelo de rede de relacdes e equivaléncia de estimulos (Siqueira, Barros, Marques, &
Monteiro, 2011; Souza & Huibner, 2010; Xander, 2013). Os resultados dessas pesquisas
sugerem a possibilidade da emergéncia de relagbes e da possibilidade do jogo ser uma
ferramenta para o0 ensino em pesquisas dessa natureza. Uma das vantagens da utilizacdo do
modelo de equivaléncia de estimulos é que a formacdo de classes de estimulos equivalentes
permite eficiéncia e eficacia no processo de ensino e aprendizagem, uma vez que 0 ensino de
algumas relagdes pode produzir a emergéncia de outras que ndo foram diretamente ensinadas
(Sidman, 1982, 1994).

O modelo de rede de relagdes e equivaléncia de estimulos também tem sido
empregado em pesquisas interessadas em escolhas alimentares (Barnes-Holmes, Keane,
Barnes, & Smeets, 2000; Cardoso, 2007; Smeets & Barnes-Holmes, 2003; Straatmann, 2008;
Viana, 2006). Apesar das importantes contribuicbes fornecidas pelos estudos que
investigaram as escolhas alimentares por meio do modelo de redes relacionais, 0 emprego de
softwares ou cartdes para 0 ensino com o grande nimero de tentativas de uma mesma relacédo
pode gerar cansagco nos participantes, em especial em criancgas, e leva-los a desisténcia do
experimento (Souza & Hubner, 2010).

Em razdo da possibilidade da emergéncia de relagbes quando o ensino
ocorre por meio de jogos, conforme resultados de pesquisas (Sdoukos, Pellizzetti, Ruas,
Xander, Souza, & Haydu, 2010; Siqueira, Barros, Marques, & Monteiro, 2011; Souza &
Hibner, 2010; Sudo, Soares, Souza, & Haydu, 2008; Xander, 2013;) e da relevancia social do

ensino de praticas alimentares mais saudaveis, esta dissertacdo resultou em trés artigos. O
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Artigo 2 teve por finalidade investigar o efeito do uso de um jogo de tabuleiro — Cestinha
Magica Versao 1 (Panosso & Souza, 2012) — na formacao de classe de estimulos equivalentes
e nas escolhas alimentares, realizadas por meio de figuras, por criangcas que restringem o
consumo de alimentos considerados saudaveis. Em razdo dos resultados obtidos nessa
pesquisa, a qual empregou a versdo 1 do jogo para coleta de dados, o jogo foi modificado
resultando em uma nova versdo, Cestinha Méagica Versao 2, apresentado pelo Artigo 1 como
Nota Técnica. Com as modificaces do jogo, uma nova pesquisa foi realizada. Esta pesquisa,
descrita no Artigo 3, teve como objetivo a investigar os efeitos da participacdo no jogo
(Versdo 2) sobre a formacédo de classes de equivaléncia e sobre as respostas de selecdo de
alimentos de diferentes grupos alimentares para o0 consumo.

Este trabalho foi elaborado de acordo com as novas exigéncias do Programa
de Mestrado em Analise do Comportamento que pressupde a apresentacdo da dissertacdo em
formato de artigo em vista a futuras publicagdes.
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ARTIGO 1

Nota Técnica

Escolhas Alimentares: Jogo de tabuleiro Cestinha Mégica

Mariana Gomide Panosso? e Silvia Regina de Souza Arrabal Gil®

Universidade Estadual de Londrina

RESUMO

Os jogos fazem parte da vida da crianca desde muito cedo. Além de se apresentarem como um
recurso motivacional, os jogos podem ser planejados de forma a proporcionar contingéncias
de aprendizagem fornecendo oportunidades para modelar, diferenciar e refinar habilidades,
ensinando novos comportamentos. Em razdo disso, jogos educativos tém sido elaborados para
ensinar diferentes habilidades. Esta nota técnica tem por finalidade apresentar a Versao 2 do
jogo de tabuleiro “Cestinha Mégica”. Inicialmente serdo apresentados os resultados de uma
pesquisa que empregou a Versdao 1 do jogo para a coleta de dados. Em seguida, serdo
apresentadas as modificacdes realizadas no jogo Cestinha Mégica e, a Versao 2 do jogo. Por
fim, serdo discutidos os principios da analise do comportamento que fundamentaram sua
construgdo. Os jogos educativos, se bem elaborados, podem contribuir, de forma divertida,
para 0 ensino de novos comportamentos.

Palavras-chave: Jogo. Equivaléncia de estimulos. Escolhas alimentares.

ABSTRACT

Games are part of children's lives from an early age. Besides featuring as a motivational
resource, games can be designed to provide learning contingencies for modeling,
differentiating and refining skills, teaching new behaviors. As a result, educational games
have been designed to teach different skills. This technical note aims at presenting Version 2
of the board game "Cestinha Mégica". Initially, the results of a survey which used Version 1
of the game to collect data will be presented. Then, the changes made in the game "Cestinha
Mégica" and Version 2 of the game will be presented. Finally, the principles of behavior
analysis that substantiated its construction. Educational games, if well designed, can
contribute in a funny way to teach new behaviors.

Keywords: Game. Stimulus equivalence. Food choices
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Introducéo

Os jogos fazem parte da vida da crianca desde muito cedo. Eles tém como
caracteristicas as regras, 0 entretenimento, a diversdo (Brougére, 1998; Kishimoto, 1999),
promovem a interacdo social (de Rose & Gil, 2003) e podem ser arranjados de forma a
ensinar diferentes habilidades. Apesar de serem competitivos e resultarem em um vencedor e
um perdedor, possuem consequéncias naturalmente reforcadoras e sdo Uteis para informar a
crianca sobre as modificagdes que ela pode provocar no ambiente (Skinner 1968/1972).

Geralmente, os jogos s@o planejados de forma que contingéncias de reforco
estejam presentes. As regras, que descrevem 0S comportamentos a serem emitidos e as
consequéncias para esses comportamentos, sdo elaboradas para guiarem as acdes dos
jogadores aumentando a probabilidade de seus comportamentos serem reforcados (de Rose &
Gil, 2003). Os comportamentos podem ser refor¢ados por meio de consequéncias reforcadoras
arbitrarias arranjadas de diversas formas no jogo como, por exemplo, ganhar pontos ou
chances de jogar mais vezes, avancar casas do jogo etc. Estas consequéncias podem ser
consideradas reforgcadoras, uma vez que as regras podem estabelecer sua funcdo. Nesse
sentido, as regras podem funcionar como operagdes estabelecedoras alterando a efetividade
reforcadora de estimulos descritos por elas e evocar o comportamento por elas especificado
(Albuquergue, 2001). Um exemplo de regras como operacdes estabelecedoras/motivadora
seria 0 daquele jogo cujas regras informam aos jogadores que, quanto mais pontos eles
ganharem, maior serd4 sua probabilidade de ganhar a partida. Assim, os pontos, objetos
anteriormente neutros, adquirem a funcéo reforcadora e os jogadores realizam jogadas que
permitam sua aquisicdo. Todas estas caracteristicas do jogo aumentam a probabilidade do
engajamento do jogador na atividade reafirmando sua fun¢do motivadora.

Além do aspecto motivacional, os jogos podem ser planejados de forma a
proporcionar contingéncias de aprendizagem. De maneira similar ao que de Rose e Gil (2003)
afirmam sobre o brincar, o jogar também pode fornecer oportunidades para modelar,
diferenciar e refinar habilidades ensinando novos comportamentos. Os jogos que apresentam
essa funcdo educativa possuem um objetivo didatico explicito e podem ser adotados ou
adaptados para melhorar, apoiar ou promover 0s processos de aprendizagem em um contexto
formal ou informal. Como qualquer outro recurso didatico e metodologico, devem possuir
objetivos definidos, coeréncia nas estratégias utilizadas e devem favorecer o aprendizado
(Dondi & Moretti, 2007).
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Aliado a estes aspectos, ao se elaborar jogos, ressalta-se a importancia de se
considerar algumas qualidades e elementos para a sua composi¢do. Além das qualidades,
citadas anteriormente, como ter objetivos e regras, 0s jogos devem ser arranjados a fim de
promoverem situacdes de conflitos e desafios, promoverem a possibilidade de ganhar ou
perder e favorecerem a interatividade (Schell, 2008). Todas estas qualidades contribuiriam
para o arranjo de contingéncias motivadoras e educativas. Ao elaborar jogos, ha ainda de se
considerar elementos essenciais para 0 Seu arranjo, compostos pela chamada tétrade
elementar.

A tétrade elementar é assim denominada por possuir quatro elementos que
evidenciam o funcionamento, o contexto, a composicdo e a aparéncia do jogo. S&o eles:
mecanica, enredo, tecnologia e estética. A Mecanica refere-se ao procedimento e as regras do
jogo. As regras sdo a parte mais fundamental da mecanica, pois elas definem o espaco, 0s
objetos, as acdes, as consequéncias destas acdes e 0s objetivos. A tecnologia relaciona-se a
infraestrutura e ferramentas, ou seja, o0 material usado para confeccionar o jogo, por exemplo,
tabuleiro, tiras de papel, fichas, dados. O enredo refere-se a sequéncia de eventos que se
desdobra no jogo. Sdo as caracteristicas ‘reais’ no mundo criado pelo jogo e, por fim, a
estética, que demonstra, por meio da aparéncia cheiros, sons, sabores e sensacdes, 0 enredo
que foi criado por meio do jogo (Schell, 2008).

Em vista da possibilidade de se produzir jogos com caracteristicas
motivacionais e educativas pesquisas que tém elaborado jogos com a finalidade de ensinar
diferentes repertdrios tém sido conduzidas (Borloti, Valentim, Cunha, & Nunes, 2011; Canto
& Zacarias, 2009; Cezar, Morais, Calsa, & Romualdo, 2008; Ferreira, Gris, Oliveira, Alves,
Haydu, Costa, & Souza, 2013; Siqueira, Barros, Marques, & Monteiro, 2011; Souza &
Hibner, 2010; Xander, 2013). Embora o uso de jogos com fun¢édo educativa ndo seja recente
(Kishimoto, 1999), esta ferramenta tem sido pouco explorada pelos analistas do
comportamento quando se observa o nimero de publicacdes na area e a quantidade de jogos
desenvolvidos ou adaptados por eles. Entre os estudos produzidos por analistas do
comportamento com a finalidade de intervencdo e/ou pesquisa destacam-se os de Ferreira et
al. (2013), que usaram o jogo Senha (Antoniazzi, et al., 2009) e Capitale (Alves, et al, 2009)
para ensino dos principios da analise do comportamento, o de Borloti, Valentim, Cunha e
Nunes (2011) para ensino de estratégias de combate a dengue, o0 de Moura (2006) com 0
jogo “Serd Que Conheco Vocé?” e o de Caminha e Caminha (2010) com o “Baralho das
Emocbes”, ambos elaborados para intervencgdes terapéuticas. Na Analise do Comportamento

ha ainda jogos que foram elaborados com base nos modelos de redes relacionais e de classes
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de estimulos equivalentes como os de Souza (2007), que elaborou o jogo Abrakedabra:
construindo palavras e Sudo, Soares, Souza e Haydu, (2008), Souza e Hibner (2010), que
conduziram pesquisas para o ensino da habilidade de leitura e escrita empregando esse jogo.
Além disso, Siqueira, Barros, Marques e Monteiro (2011), elaboraram o jogo ALERV
também para o ensino de habilidades de leitura e escrita e Sdoukos, Pellizzetti, Ruas, Xander,
Souza e Haydu (2010) e Xander (2013), que elaboraram o jogo DimDim com a finalidade de
ensinar relacdes monetarias para criancas. Os resultados obtidos com esses jogos permitem
afirmar que eles sdo recursos que favorecem a aprendizagem de habilidades especificas.
Ressalta-se que a utilizagdo do modelo de equivaléncia de estimulos permite eficicia e
eficiéncia no ensino e aprendizagem, pois, a partir do ensino de algumas relagdes, outras que
ndo foram diretamente ensinadas emergem (Sidman, 1982, 1994).

Dada a importancia dos jogos como recurso motivador que favorece a
aprendizagem, Panosso e Souza (2012) elaboraram o jogo “Cestinha Magica”, também
baseado no modelo de equivaléncia de estimulos e de rede de relagdes. Esse jogo tem por
objetivo trabalhar escolhas alimentares com criancas que fazem selecdo restritiva alimentar.
Esta nota técnica se propde a apresentar o jogo Cestinha Magica Versdo 2, o qual é uma
reformulacdo do Cestinha Magica versdo 1 (Panosso & Souza, 2012) em razdo dos dados
obtidos em um estudo que o empregou como ferramenta para a coleta de dados. O jogo foi
elaborado tendo como referéncia as qualidades e elementos propostos por Schell (2008) e sera

descrito destacando-se a tétrade elementar.

O jogo: Cestinha Mégica Versado 1 e 2

O desenvolvimento de um jogo inicia-se com a construgdo de um protétipo
que depois de testado e avaliado vai sendo ajustado e testado novamente. Esse processo
ciclico, que se alterna entre criacdo de protdtipos, avaliagcdo por meio do jogar e refinamentos,
permite a tomada de decisGes, especialmente em relacdo as regras e a mecanica do jogo.
(Salen & Zimmerman, 2004). A construcdo e aperfeicoamento de um jogo realizado por meio
da experiéncia que se tem com 0 mesmo, ou seja, jogando, € denominada por Salen e
Zimmerman (2004) de design interativo.

Durante o processo de desenvolvimento do jogo Cestinha Magica também
houve a criagdo de um protétipo que foi sendo refinado a medida que ele foi exposto a
avaliacdo por meio do jogar. Inicialmente criou-se um jogo de tabuleiro, Cestinha Magica

Versdo 1, que contava com 52 casas intercaladas de maneira sucessiva e continua, formando
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um caminho a ser percorrido. Havia ainda 44 cartas, dois pedes e um dado, 150 fichas em
formato de estrela, duas folhas-matriz. As casas do jogo foram distribuidas conforme descrito
a sequir:

- As 18 casas com uma figura de cesta de supermercado apresentavam-se
divididas em seis casas de cor laranja, seis amarelas e seis azuis.

- As 18 casas compostas por figuras de cestas de supermercado e figuras de
méo(s) indicando gesto de positivo apresentavam-se divididas em: seis casas com a figura de
uma cesta de cor laranja e, logo acima, trés figuras de méos com o dedo polegar apontado
para cima (indicando gesto de positivo); seis casas com a figura de uma cesta de cor amarela
e, logo acima, duas figuras de méos com dedo polegar apontado para cima; e seis casas com a
figura de uma cesta de cor azul e, logo acima, uma figura de uma méo com dedo polegar
apontado para cima. Quanto mais maos indicando positivo, maior era a atribui¢do positiva ao
alimento relacionado a cor da cesta.

- Havia ainda, 14 casas distribuidas em quatro casas do “bruxo”; trés da
“cesta vazia”; trés do “lanche da escola”; trés da “troca”; uma da “cesta magica”. Cada uma
dessas casas possuia uma instrugdo diferente.

Também fizeram parte do jogo 44 cartas. As cartas eram divididas em trés
grupos alimentares (verduras/legumes/frutas; grdos e calorias vazias). Cada grupo de cartas
era composto por 12 cartas sendo 10 cartas referentes a figuras de alimentos e, duas, com
sentengas que descreviam comportamentos referentes as escolhas de alimentos e autocliticos
relacionados as escolhas alimentares. Se a figura do alimento escolhido fosse
verdura/legumes/frutas ou graos, os participantes ganhariam 4 e 3 pontos, respectivamente. Se
a escolha fosse por uma figura do grupo de alimentos calorias vazias, havia puni¢cées como,
ficar rodada sem jogar ou perder pontos. As demais cartas do jogo apresentavam-se conforme
descrito a seguir: oito duplas de cartas em que em uma face (Face A) havia o desenho de um
bruxo apontando para uma cesta e na face oposta (Face B) uma das seguintes frases: “Vocé
comeu muito chocolate antes do almoco e ficou com dor de barriga. Fique uma rodada sem
jogar.”; “Que pena! Vocé sé comeu bolacha recheada no lanche da escola. Espere a proxima
rodada para ver se ganha pontos.”; “Tomar muito refrigerante faz mal. Fique uma rodada sem
jogar.”; ou “No jantar havia alface, cenoura, arroz e batata frita e vocé ndo escolheu nem
alface nem cenoura para comer. Perca 1 ponto.”

O jogo foi testado por meio de uma pesquisa piloto que teve por objetivo
avaliar o efeito do jogo Cestinha Magica Versdo 1 na formacdo de classe de equivaléncia e

nas preferéncias e escolhas alimentares. Participaram da pesquisa duas criancas, de 7 e 8 anos,
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que restringiam o consumo de alimentos dos grupos das verduras/legumes/frutas e dos graos
apesar de té-los disponiveis em suas refeicOes e, preferiam alimentos com pouca qualidade
nutricional. A pesquisa foi composta por seis etapas. Na Etapa 1, realizou-se a investigacao
sobre o0s habitos alimentares dos participantes por meio de uma entrevista com o0s
responsaveis, que registraram, durante trés dias, 0 consumo alimentar dos participantes. Na
Etapa 2, os participantes realizaram um pre-teste no qual avaliaram sua preferéncia alimentar
em relacdo a uma série de alimentos, por meio de um teste de multipla escolha com uma
escala de trés pontos. Foi realizado também o teste das escolhas alimentares, no qual as
mesmas figuras de alimentos foram apresentadas e os participantes escolheram seis que
gostariam de experimentar. Na Etapa 3, foram conduzidas oito sessdes com 0 jogo de
tabuleiro e, na Etapa 4, realizou-se um pré-treino para o ensino do procedimento de MTS. Na
Etapa 5, a cada duas sessOes, foram realizados os testes das relagdes treinadas e os testes das
propriedades das relagdes emergentes e, na Etapa 6, a cada duas partidas de jogo, atividades
iguais as da Etapa 2 foram conduzidas.

Os resultados mostram que o jogo proporcionou formacdo de classe de
estimulos equivalentes, embora os participantes ndo tenham atingido o critério de acerto
estabelecido pela pesquisadora nos testes das relagdes treinadas. Quanto ao Teste de avaliagéo
e escolhas alimentares, os resultados foram assistematicos. No Teste de avaliacdo dos
alimentos, o P1 ndo apresentou mudancas expressivas quando se compara os dados do pos-
teste com os do pré-teste e, o P2, reduziu o numero de alimentos do grupo das
verduras/legumes/frutas e gréos avaliados como gosto e, em contraposi¢do, aumentou no
numero de alimentos do grupo calorias vazias avaliados como gosto. No Teste de escolhas
alimentares, o P1 aumentou o numero de escolhas por alimentos do grupo das
verduras/legumes/frutas no pos-teste e reduziu as escolhas por alimentos do grupo calorias
vazias, ao passo que o0 P2, reduziu as escolhas por alimentos do grupo das
verduras/legumes/frutas e grdos e aumentou as escolhas por alimentos do grupo das calorias
vazias. De acordo com o relato das mées, as criancas aceitaram experimentar os alimentos que
antes ndo eram consumidos.

Em raz&o das mudancas de P1, no teste de escolhas alimentares e pelo fato
dos participantes terem aceitado experimentar novos alimentos, conforme relato das maes, no
estudo conduzido com a Versdo 1 do jogo, verificou-se a necessidade de mudangas no jogo.

Entre tais mudancas citam-se:
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Mudanga nos grupos alimentares que fazem parte do jogo. Como o foco do jogo
versdo 2 é sobre variedade de alimentos, verificou-se a necessidade de mudancga dos
grupos alimentares que compfe 0 jogo. Excluiu-se o grupo calorias vazias, e
acrescentou-se o grupo das proteinas/laticinios, os quais sdao indicados para compor
uma dieta saudavel de acordo com Ministério da Satude do Governo Brasileiro (2006).
Modificacdo da regra da “casa da cesta vazia” e eliminacdo da “casa do lanche da
escola”. O objetivo dessas alteracfes foi diminuir o numero de instrugdes do jogo.
Embora a presenga dessas casas nédo tenha interferido nos resultados do estudo que
empregou a Versdo 1 do jogo, avaliou-se que 0 excesso de instru¢des poderiam, se
mantidas, dificultar intervencdes com criangas mais novas.

Mudanca na regra da casa da “cesta magica”. A instrucdo dessa casa ndo descrevia 0s
tipos de alimentos que hipoteticamente haviam sido escolhidos pelo participante no
momento da refeicdo, conforme apresentado a seguir: “Parabéns vocé experimentou
tudo o que foi servido na hora do almogo. Avance uma casa e siga as instrugdes da
casa em que vocé parar”. Verificou-se a necessidade de alterar a instrucdo a fim de
que esta descrevesse a variedade de alimentos pertencentes aos diferentes grupos
alimentares. Quanto mais explicitos os elementos de uma contingéncia expressa por
uma regra, maior sua influéncia sobre o comportamento do ouvinte (Pelaez & Moreno,
1998)

Reducdo na quantidade de cartas que continham autocliticos. No jogo, o jogador tinha
a chance de sortear uma das cartas com autoclitico caso o pedo parasse nas casas com
figuras de cesta de cor laranja, amarela ou azul (18 casas no total) e na casa do bruxo
(4 casas). Apos modificacOes, as chances de sortear cartas que empregam 0s operantes
verbais autocliticos restringem-se apenas a casa do bruxo. Uma das questbes
levantadas foi a possibilidade de as escolhas alimentares dos participantes, no estudo
que empregou a Versdo 1 do jogo, terem ocorrido em razéo da presenca das instrugdes
com autocliticos. A possibilidade dessa ocorréncia levou a opc¢do de deixar apenas as
casas do bruxo, uma vez que elas descreviam contingéncias de controle aversivo
relacionadas ao consumo de pouca variedade alimentar (autoclitico de quantidade).
Mudangas nas regras das casas que apresentavam figuras de cestas e maos que
indicam sinal de positivo. Ao parar em uma das casas com figuras de cestas laranja,
amarelas e azuis, os participantes sorteavam uma carta com a figura de um alimento e
ganhavam trés, dois ou um ponto, respectivamente. No entanto, ao parar nas casas

com figuras de cestas laranja, amarelas e azuis com figura de maos que indicam sinal



22

de positivo, 0 jogador poderia pegar do adversario, trés, dois ou um ponto,
respectivamente. A possibilidade de ganhar pontos ao parar nas casas que traziam
apenas a figura das cestas de supermercado e, posteriormente, perder pontos em casas
gue também apresentavam essas figuras, junto com a figura de mados que indicam sinal
de positivo, poderia gerar confuséo, ou seja, ao parar em casas semelhantes redundava
ora em reforco ora em punicdo. A fim de evitar esta incoeréncia, modificaram-se as
regras das casas.

6. Modificagfes nas instrugdes das cartas do bruxo. As instrucOes dessas cartas
deixaram de descrever a punicdo referente ao consumo de alimentos de um Unico
grupo alimentar e passaram a descrever uma punic¢do ao comportamento de selecionar

variedade reduzida de alimentos.

Todas estas alteragOes levaram a elaboracgdo da Verséo 2 do jogo descrita na

secdo seguinte.

Jogo Cestinha Mégica Versao 2

Para a elaboragdo do jogo Cestinha magica, considerou-se 0s elementos
essenciais da tétrade elementar proposta por Schell (2008) como o enredo, a tecnologia a

estética e a mecanica. A seguir 0 jogo sera descrito a partir desses elementos.

Enredo

O jogo simula uma situacdo de passeio ao supermercado onde 0s
participantes, ao longo do trajeto, tém a possibilidade de selecionar alimentos que serdo
sorteados ou, trocados para compor sua cesta de compras. No decorrer do jogo, 0s
participantes sdo ensinados a selecionar variedade alimentar.

A ideia é que os participantes, ao parar nas casas do jogo que possuem a
figura de uma cesta de supermercado, selecionem alimentos de diferentes grupos alimentares
encha trés cestas de supermercado, de cores diferentes, que correspondem aos diferentes
grupos de alimentos. No decorrer do jogo também ha casas que descrevem situacbes de
refeicdo em que o participante hipoteticamente ndo consumiu variedade alimentar e tem seu
comportamento punido por isso. Outras casas (casa da cesta magica) aumentam as chances

dos participantes ganharem mais pontos por terem selecionado alimentos variados. Ao final
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do jogo, o vencedor é aquele que tiver mais pontos e maior variedade de alimentos em suas

cestas.
Tecnologia.

O jogo é composto por um tabuleiro e 66 cartas plastificadas, trés pedes, um
dado contendo nameros de um a trés, 150 fichas de E.V.A em forma de estrela (50 de cor
laranja, 50 amarelas e 50 azuis) e duas folhas brancas com uma matriz impressa em cada uma
delas.

Descrigédo do jogo.

As 51 casas do jogo sdo distribuidas da seguinte maneira:

Casa da partida: a casa de onde partem os pedes.

Casas das cestas: sdo 18 casas com uma figura de cesta de supermercado de cores laranja,

amarela e azul, distribuidas da seguinte forma: seis casas com a figura de uma cesta de cor
laranja, seis casas com a figura de cesta de cor amarela e seis casas de cesta de cor azul.

Casa das cestas com méaos: 18 casas compostas por figuras de cestas de supermercado e

figuras de mao(s) que indicam gesto de positivo: seis casas com a figura de uma cesta de cor
laranja e, logo acima, trés figuras de maos com o dedo polegar apontado para cima (que
indicam gesto de positivo); seis casas com a figura de uma cesta de cor amarela e, logo acima,
duas figuras de maos com dedo polegar apontado para cima; e seis casas com a figura de uma
cesta de cor azul e, logo acima, uma figura de uma mdo com dedo polegar apontado para
cima.

Demais casas do jogo: Casa do mago: séo trés casas com desenho de uma cesta preta e cinza e

um mago em formato tridimensional que sera colocado sobre as casas indicadas pelas letras

A, B e C; trés casas da cesta vazia; trés casas da troca; trés casas da cesta magica (cesta

branca com estrelas) e a casa da chegada.

Folha-matriz. Em uma folha A4 ha a apresentacdo de uma tabela com as
figuras de uma cesta laranja, uma cesta amarela e uma cesta azul. Os cartdes sorteados ao
longo do jogo devem ser colocados nessa folha, ao lado da figura da cesta correspondente
aquele grupo alimentar, possibilitando o emparelhamento do alimento com a cesta.

Cartas do jogo. O jogo é composto de 66 cartas divididas da seguinte

maneira: 48 cartas em cuja Face A ha a figura de uma cesta e sobre a Face B, a figura de um
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alimento; seis cartas-bonus, em cuja Face A ha a figura de uma cesta e na Face B uma frase; e

seis cartas do bruxo em cuja Face A ha a figura do bruxo e na Face B, uma frase.

Selecdo dos alimentos presente nas cartas do jogo.

Para a selecdo dos alimentos que iriam compor 0 jogo, inicialmente,
realizou-se uma busca nos sites da Sociedade Brasileira de Alimentagdo e Nutricdo
(www.sban.com.br), da Associacdo Brasileira de Nutricdo (www.asbran.org.br), da
Organizacdo Mundial da Saude (http://www.who.int/en/), do Ministério da Saude do Governo

Brasileiro (www.saude.gov.br) e do Departamento de Agricultura e Departamento de Salde e

Servigos Humanos dos Estados Unidos (http://www.usda.gov/wps/portal/usda/usdahome).

Nos sites desses dois ultimos oOrgdos, foram encontrados os Guias Alimentares para a
populacdo brasileira e norte-americana, respectivamente. Esses guias alimentares contém
informagBes e recomendacbes sobre praticas alimentares saudaveis para a promogdo e
manutencdo da saude. Esses Guias foram selecionados e lidos na integra sendo registradas as
informacdes sobre alimentacdo saudavel preconizada por ambos. Em seguida, entrevistou-se
uma nutricionista clinica da area infantil a qual forneceu informacdes sobre as préaticas
alimentares saudaveis para criancas de 5 a 8 anos de idade e emitiu um parecer técnico
(Apéndice A). A partir desse parecer e das informagdes obtidas nos guias alimentares,
selecionaram-se os grupos alimentares que fariam parte do jogo.

Em razdo da diversidade de alimentos que poderiam ser usados para a
confeccdo do jogo de tabuleiro Cestinha Mégica, selecionaram-se aqueles que geralmente se
consomem na rotina diaria da familia brasileira, conforme informacdes apresentadas pelo

Ministério da Saude do Governo Brasileiro - Portal da Sadde (www.saude.gov.br). O jogo

trabalna com os trés grupos alimentares que sdo indicados para o consumo diario:
verduras/legumes/frutas, graos e proteinas e laticinios. Os grupos verduras, legumes e frutas
foram considerados, na presente pesquisa, como um Unico grupo alimentar para facilitar a
confeccdo do jogo. De acordo com as recomendacdes, uma pessoa deve ingerir metade de um
prato de refeicdo em alimentos dos grupos verduras/legumes/frutas, mais de um quarto de
alimentos do grupo dos grdos e menos de um quarto de proteinas. O jogo nado trabalha com o
critério de quantidade e/ou porcdes diérias indicadas para o consumo de cada grupo alimentar,
pois nesta pesquisa ndo se visa 0 ensino de condutas alimentares relacionadas a quantidades,

horério das refeicdes e balanceamento nutricional personalizado.
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Estética.

As 51 casas do jogo estdo dispostas em um tabuleiro colorido, e o percurso
do jogo foi desenhado com linhas sinuosas com a finalidade de dar mais dinamicidade ao
jogo. No tabuleiro figuras relacionadas ao contexto de alimentacdo foram inseridas, na
tentativa de tornar o tabuleiro mais atrativo para as criancas da faixa etaria que o jogo
pretende abranger (criangas entre 5 e 6 anos de idade). A Figura 1 apresenta o0 jogo de
tabuleiro Cestinha Magica Versdo 2, a figura do bruxo, que é posicionado em pé sobre as

casas com figuras de cestas pretas e exemplos de algumas cartas que compdem 0 jogo.

Figura 1 - Jogo de tabuleiro Cestinha Mégica Versao 2, figura do bruxo apresentada no jogo
em formato tridimensional e cartas que o compdem.
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Mecanica.

A Figura 2 apresenta o manual do jogo. Nele estdo descritas o procedimento

e regras do jogo (a preparacdo para iniciar 0 jogo e como jogar) e seu objetivo.
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Figura 2 - Procedimento e regras do jogo Cestinha Magica Verséo 2

MANUAL DE INSTRUCOES
OBJETIVO: Ter mais fichas quando um dos participantes chegar ao final do jogo
PREPARACAO PARA O JOGO: abra o tabuleiro e distribua em frente a0 mesmo
as cartas referentes aos alimentos da seguinte forma: junte todas as cartas que
possuem as mesmas cores de cestas de supermercado. Distribua em trés montes um
dos quais o das cartas de cestas de cor laranja, um das cestas amarelas e um outro de
cestas azuis e embaralhe as cartas cada monte. Junte ainda as cartas que possuem 0
desenho do bruxo, forme outro monte e coloque-o ao lado dos outros trés montes de
cartas. As cartas deverdo ser embaralhadas e apresentadas com a face que possui o
desenho da cesta e do bruxo virados para cima para que todos possam ver. Distribua
uma folha-matriz para os participantes. Em seguida cada jogador devera escolher a
cor do pedo com o qual ira jogar.
COMO JOGAR: para iniciar o jogo, cada jogador devera lancar o dado. Quem tirar
0 numero maior dard inicio a partida lancando o dado novamente e percorrendo o
namero de casas correspondente ao nimero do dado.
Se 0 pedo parar em uma casa com a figura de uma cesta laranja, o participante
devera pegar a primeira carta do monte de cesta laranja. Se ele tirar uma carta com a
figura de uma fruta, verdura ou legume, ganhard trés estrelas (trés pontos) e se
sortear uma carta com a frase carta-bonus: ganhe 1 ponto e pegue a proxima carta,
devera executar esta tarefa e ganhar o nimero de pontos correspondentes as cartas
sorteadas. Se o pedo parar na casa da cesta amarela, o participante devera pegar a
primeira carta do monte de cesta amarela. Se ele tirar uma carta com a figura de um
alimento do grupo dos grdos, ganhara duas estrelas (dois pontos) e se
sortear uma carta com a frase carta-bonus: ganhe 1
ponto e pegue a préxima carta, devera executar essa tarefa e ganhar o nimero de
pontos correspondentes as cartas sorteadas. Se o pedo parar na casa da cesta azul, o
participante devera escolher uma carta do monte da cesta azul.

Se sortear uma carta com um alimento do grupo das proteinas/laticinios, ganhara
uma estrela (um ponto), e se sortear uma carta com a frase carta-bénus: ganhe 1
ponto e pegue a préxima carta, deverd executar essa tarefa e ganhar o nimero de
pontos correspondentes as cartas sorteadas. As cartas de alimentos deverdo ser
posicionadas nas folhas-matriz em frente aa cor das cestas correspondentes aos
alimentos. Se o pedo parar na casa de cesta de cor laranja com trés mdos com o dedo
polegar virado para cima, automaticamente ganhara trés estrelas (pontos) do jogo. Se
0 pedo parar na casa de cesta amarela com duas maos com o dedo polegar virado
para cima, ganhara duas estrelas (pontos) do jogo, e se cair na casa de cesta azul com
uma méo com o dedo polegar esta virado para cima, ganhara uma estrela (ponto) do
jogo. A cor dos pontos sera referente a cor da cesta. Se o pedo parar na “casa da
cesta vazia”, devera avangar uma casa. Se parar na “casa da troca”, devera trocar um
de seus alimentos, e 0s pontos correspondentes, por qualquer alimento do outro
jogador. Se parar na “casa da cesta magica”, o participante podera jogar mais duas
vezes, caso tenha folha-matriz pelo menos um alimento de cada cestinha. Caso
contrario, deve esperar a proxima jogada. Se o pedo parar na “casa do bruxo”, o
participante deverd sortear uma carta do monte de cartas do bruxo e seguir as
instrugdes fornecidas na carta sorteada. VENCEDOR: vence o0 jogo quem tiver o
maior ndmero de pontos no final do mesmo, independente de quem chegar ao final
primeiro, e se tiver na folha-matriz pelo menos um alimento em cada cestinha. Caso
contrario o jogador perdera cinco pontos e os dois jogadores deverdo contar 0s
pontos novamente.
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Dimensdes de ensino: 0 que e cOMo 0 jogo ensina

O jogo foi desenvolvido com base nos modelos de redes relacionais e de
classes de estimulos equivalentes. Optou-se por elabora-lo seguindo-se esses modelos em
razdo da eficacia e eficiéncia no processo de ensino e aprendizagem proporcionado por eles.
O jogo se propde a ensinar as relagdes entre figuras de cestas colorias e figuras de alimentos
(relacdo AB) e entre figuras de cestas coloridas e figuras de maos que indicam gesto de
positivo (relagcdo AC).

Espera-se que o ensino das relacdes favoreca a emergéncia de classes
equivalentes entre os estimulos alimentares e maos que indicam sinal de positivo. Com isso,
os alimentos indicados para o consumo em maior quantidade (verduras/legumes/frutas) fardo
parte da mesma classe de equivaléncia que a figura de trés mdos com gestos de positivo;
alimentos do grupo gréos serdo equivalentes a duas maos com gestos de positivo e, alimentos
indicados para 0 consumo em menor quantidade (proteinas/laticinios), serdo equivalentes a
uma mao indicando sinal positivo.

Destaca-se que o jogo utiliza quantidades de pontos diferentes como
estimulos reforcadores (refor¢adores especificos) para as relac@es ensinadas. Esse aspecto do
jogo pode favorecer tanto a emergéncia de classes de equivaléncia, quanto a emergéncia de
um quadro de comparacdo maior do que entre os elementos dos diferentes conjuntos (Galizio,
2003; Steele, & Hayes, 1991). Com esse arranjo, a funcdo dos alimentos pode se transformar
a partir de um quadro de comparacdo. Alimentos como verduras/legumes e frutas podem
tornar-se reforcadores de maior magnitude em comparacdo aos alimentos do grupo dos gréos
e esses, em comparacdo aos alimentos do grupo das proteinas/laticinios. A configuracdo do
jogo possibilitaria, entdo, que os jogadores escolhessem mais vezes, em relacdo as escolhas
realizadas antes da intervengdo com o jogo, os alimentos indicados para 0 consumo em maior
quantidade (verduras/legumes/frutas) e, menos vezes, os alimentos indicados para 0 consumo
em menor quantidade, de acordo com os Guias Alimentares para a populacdo brasileira e
Norte Americana.

O ensino das discriminagdes condicionais no jogo de tabuleiro Cestinha
Méagica é realizado por meio do procedimento de escolha de acordo com o modelo (MTS).
Nesse procedimento, um estimulo-modelo € apresentado (casa do jogo) e, ap6s uma resposta
de observacdo (colocar o pedo sobre uma das casas), 0s estimulos-comparacdo sao
apresentados (cartas do jogo). Instrucbes verbais e demonstracbes sobre como deve ser

realizado o emparelhamento entre os estimulos-modelo e os estimulos-comparacdo sao
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fornecidas, bem como a resposta a ser emitida e a provavel consequéncia (pontos). Estudos
mostram que o emprego de instrucdes e demonstracGes para o ensino de relacdes favorece a
aprendizagem das relacdes ensinadas (Cazetto & Sella, 2011; Michael & Bernstein, 1991;
Pilgrim, Jackson, & Galizio, 2000). Além de favorecer a aprendizagem das relacOes
ensinadas, as instrugdes, escritas nas cartas ou dadas verbalmente durante o jogo, funcionam
como uma operacao estabelecedora (motivadora) condicionada aumentando a efetividade dos
pontos do jogo como reforcador.

As operacdes estabelecedoras condicionadas adquirem funcdo motivacional
devido a uma historia de aprendizagem (Laraway, Snycerski, Michael, & Poling, 2003). Além
dos jogos fazerem parte da histéria da crianca desde a mais tenra idade e de fornecerem um
contexto para 0 ganho de pontos, as instruc@es iniciais do jogo Cestinha Mégica informam ao
jogador que, para ganhar, é necessario ter 0 maior nimero de pontos no final do mesmo,
independente de quem chegar ao final primeiro. Assim, no contexto do jogo, 0s pontos tém a
sua efetividade reforcadora aumentada e, consequentemente, ha um aumento na probabilidade
da ocorréncia de classes de respostas operantes dos jogadores que possibilitem ganha-los.

Os pontos, empregados como consequéncia refor¢adora para cada relagéo
condicional ensinada, sdo especificos, ou seja, para cada relacdo entre os elementos do
conjunto A, B e C, utilizam-se trés, dois ou um ponto (estrelas coloridas). O uso de reforco
diferencial pode facilitar a aprendizagem das relacdes ensinadas e a emergéncia de
discriminagdes condicionais derivadas pelo fato de eles favorecerem o rompimento de uma
ampla classe em classes menores (Sidman 1994, 2000).

Como o jogo trabalha com consequéncias especificas, quantidade diferente
de pontos, € possivel que se estabeleca uma relacdo de compara¢do maior do que entre 0s
pontos, como descrito anteriormente. Nessa relacdo de comparagdo maior do que entre os
pontos, trés pontos sdo um reforcador de maior magnitude quando comparado aos dois pontos
e estes, maior do que um. De maneira similar ao quadro relacional de comparacao (Galizio,
2003; Steele & Hayes, 1991) que se pode estabelecer entre os pontos, € possivel que 0s
alimentos estabelecam essa relagdo entre si, uma vez que formam classes equivalentes com os
pontos. Assim, a funcdo dos alimentos pode transformar-se, quando estes passam a fazer parte
de um quadro de comparacdo. Portanto, alimentos como verduras/legumes/frutas, podem
possuir uma funcdo reforcadora de maior magnitude em comparacdo aos alimentos do grupo
dos gréos e estes, em comparacdo aos alimentos do grupo das proteinas/laticinios. Acredita-se
que esse aspecto poderia produzir mudangas nas escolhas alimentares realizadas pelas

criancas.
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Outro aspecto importante relaciona-se a variedade de alimentos descritas
por meio das instrugdes do jogo: “_Vence 0 jogo quem tiver 0 maior nimero de pontos ao
final do mesmo, independente de quem chegar ao final primeiro, e se tiver, em sua folha-
matriz, pelo menos um alimento em cada cestinha. Se, ao final do jogo, o participante com
mais pontos ndo tiver um alimento de cada cestinha, ele perderd cinco pontos e os dois
jogadores deverdo contar os pontos novamente”. Ou seja, de acordo com as regras do jogo,
para ter maiores chances de ganhar, é necessario que o0s participantes tenham em sua folha-
matriz alimentos de todos 0s grupos.

Na primeira parte da instrucdo, “_Vence 0 jogo quem tiver 0 maior nimero
de pontos ao final do mesmo, independente de quem chegar ao final primeiro...” hd a
especificacdo da consequéncia reforcadora (ganhar o jogo). Isso pode contribuir para que 0s
participantes selecionem mais alimentos que valem mais pontos, como os do grupo das
verduras/legumes e frutas. Somado a isso, a segunda parte da instrucdo descreve a
necessidade de ter alimentos de todos os grupos alimentares ao final do jogo, caso contrario, 0
jogador perderia 5 pontos. Neste caso, a instrucdo pode funcionar como uma operacao
estabelecedora que estabeleceu a falta de variedade de alimentos como uma condigao
aversiva. As contingéncias de controle aversivo podem funcionar como operagoes
estabelecedoras a medida que aumentam o valor (reforcador) da suspensdo da estimulacédo
aversiva e evocam comportamentos de fuga ou esquiva (Michael, 1993; 2000).

O comportamento de seguir regras pode ocorrer por uma historia de
seguimento de regras (Albuquerque & Paracampo, 2010, p.263). A instrucdo da casa da cesta
magica (“vocé podera jogar mais duas vezes, se tiver em sua folha-matriz pelo menos um
alimento de cada cestinha) a qual apresenta uma descricdo de consequéncia reforcadora da
selecdo de variedade alimentar, também podera ser seguida por uma histéria de reforgo para o
seguimento de instrugdes.

Outro aspecto que deve ser ressaltado € o fato de que nas cartas do bruxo, ha
a presenca de instru¢cbes com operantes verbais autocliticos (ex., “No almocgo tinha carne
moida com mandioquinha, ovos mexidos, tomate e uma fruta de sobremesa”. Vocé escolheu
sO escolheu ovos mexidos para comer. Escolher s6 um alimento para comer ndo é bom para a
saude. Figue uma rodada sem jogar). O autoclitico € um comportamento verbal que comenta
ou qualifica outras partes deste comportamento ao descrever sua forca, apontar as
circunstancias que o controlam, negar informagfes que vem em seguida etc (Skinner,
1957/1978; Passos, 2003). Por exemplo, a sentenca “...Escolher s6 um alimento para comer

ndo é bom para a saude” pode ter qualificado o comportamento de escolher apenas um tipo de
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alimentos (quantidade) como prejudicial e favorecido a emisséo de respostas dos participantes
de selecionar maior variedade de alimentos, tanto no jogo como nas refei¢cdes. Uma pesquisa
conduzida por Baptistussi (2009) mostrou que instru¢bes com autocliticos produziram
mudanga na escolha de alimentos por diferentes grupos alimentares.

Dada a importancia do consumo de alimentos saudaveis principalmente na
idade pré-escolar, fase em que se formam os habitos alimentares que acompanham o
individuo ao longo da vida (Brasil, Devncenzi, & Ribeiro, 2007), é de fundamental
importdncia o desenvolvimento de estratégias e intervengdes que auxiliem a crianga a
desenvolver comportamentos alimentares mais saudaveis. Os jogos educativos, se bem
elaborados, podem apresentar-se como uma estratégia de intervencdo eficaz ao aliar funcdes
motivadoras e educativas fornecendo oportunidades para modelar, diferenciar e refinar

habilidades ensinando novos comportamentos.
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ARTIGO 2

Equivaléncia de estimulos: efeitos de um jogo de tabuleiro sobre escolhas alimentares

Mariana Gomide Panosso® e Silvia Regina de Souza Arrabal Gil®

Universidade Estadual de Londrina

RESUMO

Esta pesquisa investigou o efeito do uso de um jogo de tabuleiro na formagéo de classe de
equivaléncia de estimulos e na avaliacdo e escolhas alimentares, realizadas por meio de
figuras por criangas que fazem selegéo restritiva alimentar. Participaram da pesquisa duas
criancas com idade de sete e oito anos. A pesquisa foi composta por seis etapas: investigacdo
sobre 0s habitos alimentares, pré-teste de avaliacdo e pré-teste das escolhas alimentares,
intervencdo/jogo, ensino do procedimento MTS, teste das propriedades emergentes e
verificagdo/pos-teste. Inicialmente realizaram-se entrevistas com os responsaveis e solicitou-
se que eles registrassem o consumo alimentar dos participantes por trés dias. Em seguida, 0s
participantes assinalaram em uma folha suas escolhas e preferéncias por alimentos
apresentados em figuras (pré-teste de avaliacdo e das escolhas alimentares). Na etapa de
intervencdo/jogo, foram conduzidas oito sessdes com o0 jogo, o qual visou ensinar as relagdes
AB e AC. A classe A era composta por trés estimulos referentes a figuras de cestas de
supermercado de cores diferentes, a B, por figuras de trés grupos alimentares e a classe C, por
trés figuras de méos indicando positivo. Posteriormente, testaram-se as relagdes AA, BB, CC,
BA, CA, CB e BC, seguido pelo pds-teste. Os resultados mostraram que houve formagao de
classes equivalentes. Para um dos participantes houve mudangas na avaliacdo e escolhas
alimentares e, de acordo com relato dos responsaveis, ambos 0s participantes consumiram
alimentos que ndo consumiam antes da intervencdo. Variaveis presentes no jogo podem ter
contribuido para que os participantes consumissem novos alimentos sugerindo a necessidade
de novas investigacdes.

Palavras-chave: Jogo. Equivaléncia de estimulos. Preferéncias alimentares. Escolhas
alimentares.

ABSTRACT

This research aimed at investigating the effect of using a board game on the formation of
equivalence classes of stimuli and food choices evaluation, made by pictures, for children
who make food restrictive selection. Two children aged seven and eight were the participants
in this research. The survey consisted of six stages: research on eating habits, assessment pre-
test and food choices pre-test intervention / game, teaching the MTS procedure, testing and
verification of emergent properties / post-test. Initially, interviews were conducted with the
children’s legal guardians and they were requested to register dietary intake of participants for
three days (research on eating habits). Then, participants indicated on a sheet choices and
preferences for foods, presented in figures (assessment pre-test and food choices pre-test). In
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the stage of intervention / game, eight sessions with the game were conducted, which aimed at
teaching the relations AB and AC. Group A comprised three stimuli referring to supermarket
baskets figures of different colors, group B ; figures of three food groups and finally, group C,
three figures of hands indicating positive. Subsequently, the relations AA, BB, CC, BA, CA,
CB and BC were tested, followed by a post-test The results showed that there has been the
formation of equivalence classes. For one of the participants, there have been changes in food
choices evaluation and, according to both participants’ legal guardians, they consumed food
they did not before the intervention. Variables present at the game may have contributed to
participants consume new foods suggesting the need for further investigations.

Keywords: Game. Stimulus equivalence. Food preferences. Food choices

Introducéo

Os jogos tém sido empregados para o ensino de diferentes habilidades,
como, por exemplo, para o ensino de biomas brasileiros (Canto & Zacarias, 2009); combate a
dengue (Borloti, Valentim, Cunha, & Nunes, 2011); ensino de acentuacdo (Cezar, Morais,
Calsa, & Romualdo, 2008) principios e conceitos da Analise do Comportamento (Ferreira,
Gris, Oliveira, Alves, Haydu, Costa, & Souza, 2013); habilidades de leitura e escrita
(Siqueira, Barros, Marques, & Monteiro, 2011; Souza & Huibner, 2010) e habilidades
monetarias (Xander, 2013). Isso tem ocorrido porque os jogos fornecem oportunidades para
modelar, diferenciar e refinar habilidades ensinando novos comportamentos. Além disso,
consequéncias reforcadoras do jogo como ganhar, estar mais bem posicionado ou ter melhores
escores em relacdo aos outros participantes, bem como aspectos da interacdo social (quando
jogados em grupo) mantém as criangas engajadas na atividade proposta por um periodo
extenso de tempo (de Rose & Gil, 2003).

Embora o uso de jogos com funcéo educativa, ou seja, aqueles que apoiam
ou promovem 0s processos de aprendizagem (Dondi & Moretti, 2007), ndo seja recente
(Kishimoto, 1999), em algumas areas seu uso ainda é pouco explorado. Entre essas areas cita-
se a de equivaléncia de estimulos. De modo geral, investigacdes nessa area empregam o
procedimento de escolha de acordo com o modelo (Matching to Sample-MTS) para o0 ensino
de relacbes entre estimulos. Nesse procedimento, um estimulo-modelo (e.g., Al) ¢é
apresentado e, apds uma resposta de observagdo, sdo apresentados no minimo dois estimulos-
comparacao (e.g., B1 e B2). A escolha por um deles, por exemplo de B1, é seguida pela
liberacdo de consequéncias (sons, fichas etc.) e a escolha de B2, ndo. Sidman e Tailby (1982)
desenvolveram testes adicionais que avaliaram as propriedades matematicas definidoras da

equivaléncia: reflexividade, simetria e transitividade. A propriedade de reflexividade implica
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a relacdo de igualdade que os estimulos de uma classe tém entre si (e.g., A1Al, B1B1 e
C1C1); a simetria refere-se a reversibilidade funcional da discriminacdo condicional, (i.e., se
foi ensinado que “dado Al, escolher B1”, entdo a relacdo “dado B1, escolher Al” deve
emergir). Finalmente, na transitividade sdo necessarios treinos anteriores: “dado Al, escolher
B1” e “dado Al, escolher C1”. Se o individuo, “dado B1, escolher C1” sem treino adicional, a
propriedade de transitividade é demonstrada. De acordo com Sidman e Tailby (1982),
resultados positivos nos testes dessas propriedades das relacdes emergentes indicam que 0S
treinos conduzidos geraram classes de equivaléncia, ou seja, que os estimulos relacionados
nos testes sdo substituiveis entre si. Uma das vantagens da utilizacdo do modelo de
equivaléncia de estimulos € que a formacgéo de classes de estimulos equivalentes permite a
eficiéncia e eficacia no processo de ensino e aprendizagem, uma vez que o0 ensino de algumas
relagcdes pode produzir a emergéncia de outras que ndo foram diretamente ensinadas (Sidman,
1982, 1994). Os estudos conduzidos nessa area geralmente empregam softwares ou cartfes
como ferramenta para o ensino das relaces.

Apesar das importantes contribui¢bes trazidas pelos estudos na area de
equivaléncia de estimulos que fizeram uso de softwares ou cartdes para 0 ensino, o grande
numero de tentativas de uma mesma relacdo pode cansar os participantes e leva-los a desistir
em participar do experimento (Souza & Hubner, 2010). Ressalta-se, ainda, que em muitos
estudos participam criancas em idade pré-escolar ou muito jovens, o que justificaria a
necessidade de investigar novas tecnologias para o ensino, sendo 0s jogos uma possibilidade
interessante.

Elaborar novas tecnologias para o ensino de relagcdes tem sido o foco de
alguns estudos na area de equivaléncia de estimulos. Esses estudos tém empregado jogos para
0 ensino de habilidades envolvidas nos comportamentos de ler e escrever (Siqueira, Barros,
Marques, & Monteiro, 2011; Souza & Hibner, 2010; Sudo, Soares, Souza, & Haydu, 2008) e
ensino de habilidades monetarias (Sdoukos, Pellizzetti, Ruas, Xander, Souza, & Haydu, 2010;
Xander, 2013), indicando a possibilidade do uso de jogos como ferramenta para 0 ensino em
pesquisas dessa natureza.

O modelo de equivaléncia de estimulos tem sido empregado, ainda, em
pesquisas interessadas em escolhas alimentares (Barnes-Holmes, Keane, Barnes, & Smeets,
2000; Cardoso, 2007; Smeets & Barnes-Holmes, 2003; Straatmann, 2008; Viana, 2006). Os
resultados dessas pesquisas mostram que a maioria dos participantes formou classes de
equivaléncia quando figuras de alimentos foram empregadas como estimulos, independente

do IMC (indice de massa corpérea) dos participantes.
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Essas pesquisas tém sido conduzidas em razdo de o comportamento
alimentar ocupar um papel central na prevencdo e no tratamento de doencas, ja que 0 excesso
ou a caréncia de determinados nutrientes pode gerar problemas de saide. De acordo com a
World Health Organization (WHO) (2012), uma dieta pouco saudavel é um dos principais
fatores de risco para uma série de doencas crénicas como as doencas cardiovasculares, o
cancer, o diabetes, a obesidade, etc. Recomendacdes especificas para uma dieta saudavel s&o:
comer mais frutas, legumes, leguminosas, nozes e grdos, reduzindo o sal, o acglcar e as
gorduras. Pessoas que realizam escolhas variadas tém uma dieta de melhor qualidade
(Nicklaus, 2009). Apesar das orientacdes especificas para compor uma dieta saudavel, muitas
das escolhas alimentares na infancia convergem para alimentos com quantidades elevadas de
carboidrato, acUcar, gordura e sal, e poucas escolhas recaem em alimentos saudaveis, como
vegetais e frutas (Ramos & Stein, 2000). As escolhas alimentares da idade adulta estdo
relacionadas aquelas aprendidas na infancia. Assim, é de fundamental importancia o
desenvolvimento de estratégias de intervencao que auxiliem a crianga a desenvolver escolhas
saudaveis e, consequentemente, comportamentos alimentares mais saudaveis. Essas
intervengdes devem incidir, com maior énfase, nos primeiros anos de vida.

Em razdo da importancia de uma dieta variada, que inclua legumes,
verduras e frutas, e da possibilidade do uso de jogos para o ensino de relagdes, esta pesquisa
teve por objetivo investigar o efeito do uso de um jogo de tabuleiro — Cestinha Magica
(Panosso & Souza, 2012) — na formacdo de classe de estimulos equivalentes e nas escolhas
alimentares, realizadas por meio de figuras, por criangas que restringem o consumo de

alimentos considerados saudaveis.

Método

Participantes

Duas criangas com idade de sete e oito anos, estudantes da terceira série do Ensino
Fundamental. Os participantes foram selecionados de acordo com os seguintes critérios: fazer
restricdes no consumo de alimentos considerados saudaveis (verduras, legumes, frutas e
grdos), ter disponiveis esses alimentos em suas refeicdes e ingerir alimentos com pouca
qualidade nutricional (denominados de calorias vazias, ou seja, alimentos que possuem
gorduras, adi¢do de acucar e farinha refinada e fornecem muitas calorias, porém pouco ou

nenhum nutriente essencial a satde, como bolachas recheadas, chocolates, sorvete, pizza etc).



41

Os participantes ndo possuiam intolerancia a algum tipo de alimento, eventos passados de
situacdo aversiva a qualquer um e indicios de desenvolvimento precoce de comportamentos

de anorexia e/ou bulimia ou sintomas de depressao infantil.

Local

A coleta de dados foi realizada na residéncia dos participantes, em uma sala
isolada de barulho disponibilizada pelo responsavel pelo participante. Nas salas havia cadeiras
e uma mesa grande. As sessdes ocorreram de duas a trés vezes por semana, em dias e horérios
previamente combinados com o responsavel e tiveram duracdo de uma hora,

aproximadamente.

Materiais e Equipamentos

Foram utilizados caneta, lapis, prancheta, um roteiro de entrevista com os
responsaveis (Apéndice B), folha de registro das refei¢cbes (Apéndice C), folha para a
avaliacdo dos alimentos (Apéndice D), folha para as escolhas alimentares (Apéndice E), jogo
de tabuleiro "Cestinha Magica” (elaborado por Panosso & Souza, 2012). Além disso, foram
utilizados uma camera filmadora digital e um netbook.

Roteiro de entrevista com 0s responsaveis. A entrevista de verificacdo dos habitos
alimentares dos participantes (criancas), realizada com os responsaveis por eles, foi composta
por 31 questdes, sendo 13 questbes fechadas e 18 abertas. Nessa entrevista, havia perguntas
referentes aos dados de identificacdo do participante, composicdo familiar, dados sobre
historico de saude fisica, dados sobre a sua rotina e consumo alimentares (horarios e tipos de
refeicdes), pessoas envolvidas nas situagdes de alimentagédo e consequéncias diante da recusa
de consumo dos alimentos oferecidos.

Folha de registro das refeicdes. Apds a entrevista, foi entregue aos responsaveis uma
tabela na qual deveriam ser registradas, durante trés dias, todas as refei¢cdes realizadas pelo
participante especificando-se horario, alimentos disponiveis, alimentos consumidos,
quantidade e pessoas que realizaram a refeicdo com o participante.

Folha para a avaliacdo dos alimentos. Esta folha continha 30 figuras de alimentos
(os mesmos contidos no jogo) pertencentes aos grupos das verduras, legumes e frutas, graos e
calorias vazias. As figuras foram apresentadas no lado esquerdo da folha em disposicédo

vertical. Ao lado de cada figura havia trés parénteses e acima de cada um deles, uma figura
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esquematica (smile) de um rosto com a boca virada para cima (sorrindo), um rosto com
expressao neutra e outro com a boca virada para baixo. Estas figuras esquematicas indicavam:
gostar daquele alimento, gostar parcialmente do alimento e ndo gostar, respectivamente.

Folha para as escolhas alimentares. Nesta folha, do lado esquerdo, foram
apresentadas as figuras dos alimentos que seriam utilizados no jogo e do lado direito havia um
espaco para que a crianca pudesse marcar um X nos parénteses em frente aos alimentos que
escolheria para consumir.

Jogo de tabuleiro. O jogo foi composto por um tabuleiro, 44 cartas, dois pedes e um
dado, 150 fichas em formato de estrela, duas folhas-matriz e tinha 52 casas, que eram
intercaladas de maneira sucessiva e continua, formando um caminho a ser percorrido. As
casas foram distribuidas conforme descrito a seguir:

1. As 18 casas com uma figura de cesta de supermercado apresentavam-se
divididas em seis casas de cor laranja, seis amarelas e seis azuis.

2. As 18 casas compostas por figuras de cestas de supermercado e figuras de
mdo(s) indicando gesto de positivo apresentavam-se divididas em: seis casas com a figura de
uma cesta de cor laranja e, logo acima, trés figuras de méos com o dedo polegar apontado
para cima (indicando gesto de positivo); seis casas com a figura de uma cesta de cor amarela
e, logo acima, duas figuras de mdos com dedo polegar apontado para cima; e seis casas com a
figura de uma cesta de cor azul e, logo acima, uma figura de uma mao com dedo polegar
apontado para cima.

Quanto mais méos indicando positivo, maior era a atribuicdo positiva ao
alimento relacionado a cor da cesta. O gesto positivo foi utilizado para os trés grupos de
cartas, visto que ndo seria ético atribuir algum sinal negativo ao grupo alimentar calorias
vazias e determinar que esses alimentos nunca devam ser consumidos. No entanto, apenas um
gesto de positivo foi atribuido a cesta referente a esse grupo alimentar.

3. Havia ainda, 14 casas distribuidas em quatro casas do “bruxo”; trés da
“cesta vazia”; trés do “lanche da escola”; trés da “troca”; uma da “cesta magica”. Cada uma
dessas casas possuia uma instrucdo diferente: casa do bruxo: *“_sorteie uma carta do monte de

cartas do bruxo”; casa da cesta vazia: “_sua cesta esta vazia, va até os montes de cartas e

escolha um alimento de qualquer um deles para vocé experimentar e ganhe 0s pontos

correspondentes”, casa do lanche da escola: “_hoje € dia de levar lanche para a escola, véa até

0 monte de cartas e escolha de qualquer um deles, um item e ganhe os pontos

correspondentes.”; casa da troca: “_troque um alimento seu por qualquer alimento do outro

jogador e ganhe os pontos correspondentes”; casa da cesta magica: “_parabens, vocé
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experimentou tudo o que foi servido na hora do almoco; avance uma casa e siga as instrucoes

da casa em que vocé parar”. A Figura 1 apresenta o jogo de tabuleiro Cestinha Magica Versao

1 empregado no estudo.

Figura 1 - Jogo de tabuleiro (Cestinha Magica Versdo 1) e exemplos das cartas que o

compdem.
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Cartas do jogo: Também fizeram parte do jogo 44 cartas, descritas a seguir

1. As 12 cartas referentes ao grupo dos alimentos saudaveis dividiam-se em

10 cartas que apresentavam figuras de alimentos dos grupos das verduras, legumes e frutas e

duas com sentencas que descreviam comportamentos referentes as escolhas de alimentos

deste grupo como se segue: “Que delicia!!! Vocé pediu para a mamée fazer uma salada de

frutas. 1sso € muito saudavel, pois tem muitas vitaminas e fibras. Ganhe 4 pontos.” ou
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“Humm... sopa de legumes para um dia frio foi uma boa ideia. Isto € muito saudavel pois tem
muitas vitaminas e fibras. Ganhe 4 pontos.”

2. As 12 cartas referentes ao grupo dos alimentos dos grdos dividiam-se em,
10 cartas que apresentavam figuras de alimentos do grupo dos grdos e em duas cartas com
sentengas que descreviam comportamentos referentes as escolhas de alimentos deste grupo
como se segue: “Humm...vocé comeu o sanduiche que a mamée fez para o lanche da escola!
Ganhe 3 pontos.”; ou “Humm... que delicia! Vocé comeu a sopa de macarrdo que a mamae
fez para o jantar. Ganhe 3 pontos.”

3. As 12 cartas referentes ao grupo dos alimentos do grupo das calorias
vazias (ou guloseimas) dividiam-se em, 10 cartas que apresentavam figuras de alimentos do
grupo das calorias vazias como doces, refrigerantes, salgadinhos, bolacha recheada entre
outros e duas cartas com sentengas que descreviam comportamento de consumir em excesso
tais alimentos, como se segue: “Que pena !!! VVocé foi ao supermercado com a mamde e s
escolheu chocolate e refrigerante. 1sso ndo é nada bom para sua saude, pois tem muita
gordura e acUcar. Figue uma rodada sem jogar!”; ou “O bolo que a maméae fez estava uma
delicia, mas vocé comeu demais. 1sso ndo € nada bom para sua satde, pois tem muita gordura
e acucar. Devolva 1 ficha para o jogo.”

4. As demais cartas do jogo apresentavam-se conforme descrito a seguir:
oito duplas de cartas em uma face das quais (Face A) havia o desenho de um bruxo apontando
para uma cesta e na face oposta (Face B) uma das seguintes frases: “Vocé comeu muito
chocolate antes do almoco e ficou com dor de barriga. Fique uma rodada sem jogar.”; “Que
pena! Vocé s6 comeu bolacha recheada no lanche da escola. Espere a proxima rodada para
ver se ganha pontos.”; “Tomar muito refrigerante faz mal. Fiqgue uma rodada sem jogar.”; ou
“No jantar havia alface, cenoura, arroz e batata frita e vocé ndo escolheu nem alface nem
cenoura para comer. Perca 1 ponto.”

Folha-matriz. As figuras das cestas laranja, amarelas e azuis foram
apresentadas impressas no lado esquerdo de uma folha branca, dispostas verticalmente, e, em
frente a essas figuras, em linha horizontal, havia um espago em branco onde o participante, ao
sortear uma carta de alimento, deveria colocar a carta ao lado da cesta correspondente.

O jogo foi composto, ainda, por dois pedes, 150 fichas em forma de estrela
com cores correspondentes as cores das cestas; cada ficha valia um ponto e um dado no qual
havia duas faces com o nimero um, duas com o nimero dois e duas com o namero trés. O
dado oferecia poucas op¢bes de nimero para possibilitar ao participante parar em mais casas

do jogo, e com isso o treinar as relagdes propostas pelas casas.
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Procedimento

Inicialmente os responsaveis pelos participantes foram contatados por
telefone e agendou-se um horario para expor o objetivo da pesquisa, assinar o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)* (Apéndice F), realizar a primeira entrevista e
agendar os dias e horarios para o inicio da intervencdo. A pesquisa foi realizada em seis
etapas — investigacao sobre os habitos alimentares, pré-teste de avaliacdo dos alimentos e pré-
teste das escolhas alimentares, intervencdo/jogo, pré-treino para ensino do procedimento MTS,
teste das propriedades emergentes e verificacdo/pos-teste. A Tabela 1 presenta as etapas do

procedimento e a descri¢do de cada uma delas.

Tabela 1 - Etapas e descri¢do das etapas do procedimento

Etapas Descrigéo

Etapa 1. Investigagdo | Realizou-se uma entrevista com 0s responsaveis, com 0 objetivo de
sobre  0s  habitos | identificar os habitos alimentares dos participantes. Posteriormente, foi
alimentares entregue uma folha para o registro das refeicGes, onde eles deveriam

registrar, durante trés dias, as refei¢fes realizadas pelo participante.

Etapa 2. Folha de avaliacdo dos alimentos foi entregue ao participante sendo-lhe
Pré-teste de avaliacdo | dada a seguinte instrucdo: “_Por favor, marque um X dentro do paréntese
dos alimentos que corresponde a sua preferéncia pelo alimento indicado na figura. Se vocé
gosta do alimento, marque um X no paréntese que tiver, acima dele, a figura
de uma carinha que tem a boca virada para cima, expressando um sorriso.
Se vocé gosta mais ou menos do alimento (come, mas ndo faz muita
guestdo), marque um X na carinha que aparece com a boca reta, e, se vocé
ndo gosta do alimento, marque um X no paréntese em cima do qual esta a
figura de uma carinha com a boca virada para baixo. Faca isso até o final.
Pode comecar.”

A folha das escolhas alimentares foi entregue ao participante e dada a
Pré-teste das escolhas | seguinte instrucdo: “_Por favor, marque um X no paréntese em frente a seis

alimentares alimentos que escolheria para comer.”

Etapa 3. Intervengdo | Nesta etapa as relagdes AB e AC foram ensinadas por meio do jogo. .A
(jogo) intervencao iniciou com o P1 e apds duas sessdes de jogo com o P2. Foram
realizadas oito partidas de jogo entre cada participante e a pesquisadora. As

casas e as cartas do jogo tinham por objetivo ensinar as relacbes entre trés

* Trabalho aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Universidade Estadual de
Londrina, parecer nimero 109/2012
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conjuntos de estimulos: cestas coloridas (conjunto A), alimentos (conjunto
B), sinais de positivo (conjunto C). O primeiro conjunto tinha trés grupos de

10 elementos cada e os conjuntos B e C trés elementos cada.

Etapa 4. Ensino do
Procedimento de

Matching to Sample.

Na tela de um computador foram apresentados 10 slides que correspondem
a 10 tentativas: trés com o cachorro como estimulo-modelo, trés com a casa
e quatro com a bicicleta como modelo. Para a realizacdo da tarefa, deu-se a
sequinte instrugdo: “_Esta tela apresenta quatro figuras, uma na parte de
cima e trés logo abaixo desta. Olhe para a figura que esta na parte de cima
da tela e escolha uma das trés que estdo abaixo apontando com o dedo. Se
vocé acertar, direi “muito bem, vocé acertou”, e se vocé errar, direi “vocé
errou, tente novamente.” A consequéncia foi fornecida somente nas cinco
primeiras tentativas. As respostas foram registradas pela pesquisadora em
uma tabela previamente elaborada. As tentativas foram apresentadas de
forma randdmica. O critério para determinar a ocorréncia do aprendizado da
tarefa e para passar a etapa seguinte foi de 100% de escolhas compativeis

com aquelas definidas pela pesquisadora nas tentativas sem consequéncia.

Etapa 5.
Teste das relagbes

treinadas

Teste das relacdes

emergentes

Realizado ap6s a segunda e a quinta sessdes de jogo. A apresentacdo do
teste foi semelhante a apresentagdo do ensino do procedimento de Matching
to Sample, ocasido em que foi dada a seguinte instrucdo: “Por favor, olhe
para a figura que esta na parte de cima da tela e escolha uma das trés que
estdo abaixo e aponte com o dedo. Faca isso em todas as atividades, até o
final. Agora ndo direi se vocé acertou ou errou. Pode comegar”.

Numero de tentativas: relagdo AB 30 tentativas e relagio AC 9. As

tentativas foram apresentadas de forma randémica. O critério para
determinar se as relacdes treinadas foram bem estabelecidas era fazer 90%
das escolhas compativeis com aquelas definidas pela pesquisadora, caso
contrério, o participante deveria retornar as sessdes de intervencdo.
Nenhuma consequéncia foi fornecida.

Realizado com o P1 e o P2 apds oito sessbes com 0 jogo. A instrucdo
fornecida para a realizacdo destes testes foi a mesma do teste das relacbes
treinadas.

Numero de tentativas: Teste de reflexividade (AA/BB/CC): 48 tentativas,

nove da relagdo AA, 30 da relacdo BB e nove da relacdo CC;- Teste de
simetria (BA/CA): 39 tentativas: 30 da relacdo BA (10 alimentos de cada

grupo alimentar) e nove da relagdo CA; Teste de equivaléncia (BC/CB): 60

tentativas, 30 das quais referente a relacdo BC e 30 a relacdo CB. Todas as
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tentativas foram apresentadas de forma randémica e nenhuma consequéncia
foi fornecida. O critério para determinar a emergéncia das relacGes e foi de
90% de escolhas compativeis com aquelas definidas pela pesquisadora.
Caso o participante ndo atingisse esse critério em um dos testes, ndo passava

para o teste seguinte e voltava para a fase de intervencéo.

Etapa 6. Verificacdo/ | A cada duas partidas do jogo, foi realizada uma sesséo de verificagdo igual

Pds-teste ao pré-teste da Etapa 2

Resultados

Identificacdo da rotina e habitos alimentares dos participantes. As informacdes prestadas
pelos responsaveis mostraram que o P1 realizava quatro refeicdes ao dia e o0 P2, cinco. Os
responsaveis relataram que os participantes sempre recusavam determinados alimentos em
todas as refei¢des, em qualquer ambiente e na presenca de qualquer pessoa. Alimentos como
frutas, verduras e legumes sempre estiveram disponiveis em suas refei¢cdes. O P1 se recusava
a consumir algumas verduras e legumes oferecidos nas refeicdes como folhas verdes,
abobrinha, cenoura, beterraba, chuchu etc. Somente apds muita insisténcia da mae ele
consumia esses alimentos mas em pequena quantidade e ndo sem antes apresentar queixas. As
frutas eram consumidas apenas quando eram servidas em forma de vitamina. No entanto, péra
e maca nunca foram consumidas. Os alimentos preferidos do P1 eram chocolate, leite
achocolatado, bolachas, doce, sorvete, suco, arroz, feijdo e massas. O pai também era seletivo
em relacdo a determinadas verduras e legumes, muitos dos quais coincidiam com aqueles
recusados por P1.

O P2 ndo tinha por habito comer verduras e legumes, s6 as consumia
guando estava na presenca de outras criangas que as comiam. Ele ndo consumia folhas verdes,
nem mandioca e nem batata. Esses alimentos eram oferecidos nas refeigcdes, apesar de a mée
ndo consumir folhas verdes devido a problemas de salde relacionados ao consumo desses
alimentos. Os alimentos preferidos do P2 eram bala, palmito, bolo, macarrdo, salsicha, carne,
arroz, feijdo, beterraba, cenoura, ervilha e ovo. O P2 tomava complexos vitaminicos,

indicados por um médico, devido a deficiéncia de algumas vitaminas.
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Intervencao/jogo

Relacdes treinadas. O P1 obteve trés vitorias e o P2, sete. Durante as
partidas o dado foi langado 47 vezes pelo P1 e pelo P2.

A Tabela 2 apresenta as relacbes AB (cestas-alimentos) mais e menos
trabalhadas por cada participante ao longo do jogo e a frequéncia com que cada participante
foi exposto a ela e o total de relacbes AC (cestas-mdos indicando sinal de positivo)

trabalhadas.

Tabela 2 - Relagbes mais e menos trabalhadas por cada participante e a frequéncia com que
cada participante foi exposto a ela.

P1 P2
Relacéo AB Frequéncia Relacéo AB Frequéncia
Mais Cesta laranja-melancia 6 Cesta laranja-melancia 6
trabalhadas Cesta laranja-laranja 6 Cesta laranja- uva 7
Cesta laranja-maméo 5 Cesta laranja- maca 7
Cesta amarela-arroz branco 5 Cesta laranja- cenoura
Menos Cesta laranja- berinjela 0 Cesta amarela- batata 0
trabalhadas Cesta amarela-batata 0 Cesta azul- pizza 0
Cesta amarela-arroz integral 0
Cesta azul-pizza 0
Cesta azul- cachorro quente 0
Relacdo AC Frequéncia Relacdo AC Frequéncia
Mais Cesta laranja-trés maos 29 Cesta laranja-trés maos 24
trabalhadas Cesta amarela-duas méos 20 Cestaamarela -duas méos 20
Cesta azul-uma méo 21 Cesta azul-uma méo 19

Observa-se que entre as relagcbes AB, a cesta laranja e os alimentos
saudaveis foram as mais treinadas pelos participantes e, entre as relacbes AC, foi a relacédo
entre a cesta laranja e trés maos indicando gesto de positivo. Em relacdo as cartas que
apresentavam instrucdes (como as cartas dos grupos alimentares e do bruxo), o P1 sorteou
cinco vezes cartas do grupo de alimentos das verduras/legumes/frutas contendo sentencas que
consequenciavam positivamente comportamentos referentes as escolhas de alimentos deste
grupo, enquanto que o P2 sorteou as mesmas cartas apenas uma vez. As cartas do bruxo mau

e do grupo calorias vazias foram sorteadas 21 vezes por P1 e 16 vezes por P2.
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Testes das relagdes treinadas e pos-teste das rela¢fes emergentes.

Ensino do procedimento de MTS e teste das relagfes treinadas. Apds duas
sessOes de jogo realizou-se o ensino do procedimento MTS seguido pelo teste das relagdes
treinadas. Ambos os participantes aprenderam a tarefa de MTS com 100% de acerto em
apenas uma sessdo. Quanto ao teste das relacdes treinadas, o P1 e o P2 ndo atingiram o
critério de 90% de escolhas compativeis com aquelas definidas pela pesquisadora. Sendo
assim, os testes das propriedades das relagdes emergentes ndo foram realizados, e decidiu-se
conduzir trés novas partidas com o jogo com a finalidade de avaliar se um maior nimero de
sessOes de intervencgdo/jogo alteraria 0 desempenho das criancas neste teste. Como ndo houve
alteracdo no desempenho dos participantes ap0s as trés novas sessdes de intervencao/jogo
(48,7% de acerto por parte do P1 e 30,7% por parte do P2) decidiu-se realizar o teste das
propriedades das relagcdes emergentes.

Teste das relacdes emergentes. O teste das relacbes emergentes foi
conduzido apds oito sessdes de jogo com ambos participantes. Ambos os participantes
apresentaram desempenho compativel com o esperado pela pesquisadora em todas as relages
testadas. A Figura 2 apresenta o desempenho dos participantes no pos-teste das relagdes

emergentes.

Figura 2 - Porcentagem de escolhas na sessdo de pos-teste das relacbes emergentes feitas
pelo P1 e pelo P2.
100

90
80
70
60

50 BP1

@p2

% de acertos

40

30

20

10

A RR [$I BA [§¥) RC R

RelacOes Testadas



50

O critério usado pela pesquisadora para determinar a emergéncia das
relacdes de equivaléncia foi de 90% de acerto. Verifica-se que o P1 e o P2 obtiveram altas
porcentagens de acerto (90% ou mais) para todas as propriedades testadas, 0 que mostra que o
jogo proporcionou a formacgdo de classes de estimulos equivalentes para ambos o0s

participantes.

Teste de avaliacdo dos alimentos e teste das escolhas alimentares

Teste de avaliacédo dos alimentos: pré-teste, verificacdo 1, verificacédo 2 e
poOs-teste. No preé-teste, os resultados da avaliacdo da preferéncia alimentar do P1 diferiram do
relato dos seus responsaveis. Os Unicos alimentos escolhidos por ele e que corresponderam ao
que foi relatado pelos responsaveis foram arroz e macarrdo. O namero de alimentos do grupo
das verduras/legumes/frutas avaliados como “gosto” no pré-teste foi 0 mesmo no pos-teste. A
maioria dos alimentos do grupo dos gréos foi respondida como gosto desde o pré-teste até o
poOs-teste. Praticamente todos os alimentos do grupo de alimentos calorias vazias foram
respondidos como gosto parcialmente no pré-teste, nas verificacdes e no pds-teste. Portanto,
as preferéncias alimentares do P1 se mantiveram em quantidade e tipo de alimentos ao longo
dos testes. As respostas do P2 no pré-teste em relacdo aos alimentos foi mais condizente com
as informacdes fornecidas por seu responsavel no pés-teste. Houve uma pequena reducdo no
namero de alimentos do grupo das verduras/legumes/frutas e dos graos respondidos como
“gosto” e um aumento no nimero de alimentos do grupo das verduras/legumes/frutas e graos
respondidos como “gosto parcialmente” quando se compara as respostas dadas no pré-teste
com as do pos-teste. Ainda houve um aumento no numero de alimentos calorias vazias
respondidos como “gosto” quando se compara os dados do pré-teste com os do pds-teste.

A Tabela 3 apresenta as respostas dos participantes no teste de avaliagéo dos
alimentos relacionados a cada grupo alimentar no pre-teste, verificacdo 1, verificacdo 2 e no

pOs-teste.



51

Tabela 3 - Respostas dos participantes (“gosto”, “gosto parcialmente” e “ndo gosto”) no teste de avaliacdo dos alimentos relacionados aos
grupos alimentares saudaveis, graos e calorias vazias nas etapas do pré-teste, verificacdes 1 e 2 e 0 pos-teste.

Avaliagdo Grupos Pré-  Verif. 1 I:illerif. 2 POs-teste Pré-  Verif. 1 I:)\Z/erif. 2 Pos-teste
teste teste

Gosto Saudaveis 7 7 6 7 7 6 5 5
Graos 8 8 8 8 6 6 3 3
Calorias vazias 0 0 1 0 8 9 8 9
Gosto Saudaveis 2 2 3 3 4 5 5
Parcialmente Grios 0 0 1 3 4 5
Calorias vazias 10 10 10 2 1 1 1
Néo Gosto Saudaveis 1 1 0 0 0 0 0
Graos 2 2 1 1 1 3 2
Calorias vazias 0 0 0 0 0 1 0
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Teste das escolhas alimentares: pré-teste, verificacdo 1, verificagéo 2 e
pos-teste. No pré-teste, o P1 escolheu péao integral, cachorro quente, mandioca, macarréo,
hambdrguer e alface, e o P2 escolheu berinjela, cenoura, alface, macarrdo, pizza e sorvete.
Comparando-se as escolhas realizadas pelo P1 no pré-teste com as realizadas no pos-teste,
observa-se que ele escolheu um maior numero de alimentos do grupo das
verduras/legumes/frutas no pos-teste do que no pre-teste (de um para quatro). Alguns
alimentos, como uva e melancia, foram escolhidos em mais de uma verificacdo. A frequéncia
de opgéo pelos alimentos dos grupos dos gréos e das calorias vazias foi reduzida de dois para
um.

O P2, reduziu sua opcdo pelos alimentos do grupo das
verduras/legumes/frutas, chegando a zero na segunda verificacdo. No pds-teste ele escolheu
um alimento deste grupo. A escolha por alimentos do grupo das verduras/legumes/frutas
variou a cada teste, ou seja, apenas a opcdo pelo alimento uva se repetiu em duas das
verificacBes. A escolha por alimentos do grupo grdos se manteve estavel. A escolha por
alimentos do grupo calorias vazias aumentou gradativamente ao longo dos testes. Algumas
escolhas se repetiram nas verificagdes como sorvete e bala, escolhidos trés vezes, e chocolate
e batata frita escolhidos duas vezes. A Figura 3 apresenta os resultados do pré-teste,
verificacOes 1 e 2 e poOs-teste das escolhas alimentares. Ap0s a realizacdo de duas partidas de
jogo realizou-se a verificacdo 1 das escolhas dos alimentos, apds cinco partidas, a verificacao
2 e, apls oito partidas, o0 pos-teste. Na parte superior da Figura 3 estdo os resultados das
escolhas dos alimentos realizadas pelo P1, e na parte inferior, os dados das escolhas realizadas
pelo P2. A primeira coluna refere-se aos alimentos do grupo saudaveis
(verduras/legumes/frutas), a segunda aos alimentos do grupo dos graos (massas, arroz, milho,
etc) e a terceira ao grupo das calorias vazias (sorvete, chocolate, refrigerante, balas, bolacha
recheada etc).
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Figura 3 - Testes das escolhas alimentares: Pré-teste, VerificacOes e Pds-teste.
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Ao final do experimento, a pesquisadora entrevistou as maes e lhes fez a
seguinte pergunta: “_Ap0s o0 inicio da intervengdo, vocé observou alguma mudanga nas
escolhas alimentares do seu filho (a)?” De acordo com o relato das mées, as criancas
aceitaram experimentar os alimentos que antes ndo eram consumidos. O P1, ao realizar uma
refeicdo em restaurante onde é de praxe haver grande variedade de alimentos disponivel,

escolheu folhas verdes sem intervencdo dos pais.

Discussao

Os resultados apontam que os participantes formaram classes de estimulos
equivalentes. O desempenho dos participantes nos testes das relacdes emergentes corrobora 0s

resultados de pesquisas que utilizaram figuras de alimentos, palavras indicativas de
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palatabilidade e figuras abstratas como estimulos experimentais (Cardoso, 2007; Viana, 2006)
que indicam a possibilidade do uso do jogo como ferramenta para ensino de relacdes entre
estimulos e formacdo de classes equivalentes.

O desempenho dos participantes no teste das relacGes treinadas apresentou-
se abaixo dos critérios estabelecidos pela pesquisadora. Destaca-se que esse teste foi
conduzido utilizando-se um instrumento diferente do jogo, um computador. Ou seja, 0S
participantes foram ensinados a emitir respostas em um contexto (jogo) e esperou-se gque estas
mesmas respostas fossem emitidas em um contexto diferente (computador). Além disso, antes
do teste, conduziu-se uma sessdo cuja finalidade era o ensino da tarefa (MTS) e, para isso,
empregou-se um procedimento de MTS de identidade. Contudo, no teste das relacdes
treinadas, exigiu-se que os participantes estabelecessem relacdes arbitrarias entre os estimulos
(MTS arbitrario). Os diferentes procedimentos empregados na sessdo de ensino de MTS e na
sessdo de teste das relacOes treinadas podem, também, explicar a dificuldade dos participantes
neste teste.

O desempenho dos participantes nos testes das relacdes emergentes indica a
necessidade de uma analise mais cuidadosa das caracteristicas do jogo que podem ter
contribuido para isso. Entre os aspectos do jogo que merecem destaque cita-se 0 uso de
reforcadores especificos. Os reforcadores especificos foram usados durante o jogo de maneira
que os alimentos indicados para 0 consumo em maior quantidade®, em relagdo a outros,
recebiam um maior numero de pontos (estrelas coloridas) como consequéncia. Para cada
relacdo condicional ensinada entre os elementos do conjunto A, B e C, utilizaram-se como
estimulos reforcadores trés, dois ou um ponto (estrelas).

Sidman (1994, 2000) sugeriu que as relacdes de equivaléncia podem incluir
os pares ordenados de todos os elementos positivos que constituem a unidade de analise,
incluindo a consequéncia reforcadora. Em se tratando de reforcadores especificos, ele assinala
que as classes de equivaléncia podem ser formadas mais facilmente quando os estimulos
reforcadores sdo especificos para a contingéncia. Embora nos testes de simetria e
equivaléncia, os estimulos reforgadores ndo tenham sido apresentados como estimulo-modelo
ou comparacdo a fim de se evidenciar a formacdo de trés classes de estimulos com a
participacdo do estimulo reforcador (e.g. Al B1 C1 R1; A2 B2 C2 R2, A3 B3 C3 R3),

® De acordo com informacBes e recomendacdes sobre préticas alimentares saudaveis para a promogio e
manutencdo da salde contidas nos guias alimentares fornecidos pelo Mistério da Satide do Governo Brasileiro
(www.saude.gov.br) e pelo Departamento de Agricultura e Departamento de Saude e Servicos Humanos dos
Estados Unidos (http://www.usda.gov/wps/portal/usda/usdahome), Dietary Guidelines e o My Plate, uma
pessoa deve ingerir metade de um prato de refeicdo em alimentos dos grupos verduras/legumes e frutas, mais
de um quarto de gréos, menos de um quarto de proteinas.
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pesquisas mostram que o uso de reforgos especificos em treinos de discriminagdo simples ou
condicionais pode facilitar a formacdo de classes de equivaléncia (Dube & Mcllvane, 1995;
Dube, Mcllvane, Mackay, & Stoddard, 1987; Dube, Mcllvane, Mackay, & Stoddard, 1989;
Schenk, 1994; Serna, Dube, & Mcllvane, 1997; Zaine, 2011). Portanto, o uso de reforcos
especificos no jogo pode ter favorecido os resultados positivos em relagdo a formacdo de
classe de equivaléncia.

A analise dos erros cometidos pelo P1 e pelo P2 no teste das relacdes
emergentes mostra, ainda, que ndo parece haver relacdo entre 0 nimero de vezes que as
relacOes entre cestas e alimentos foram treinadas e as relacGes estabelecidas incorretamente
por eles. Entre as relacdes que nao estavam em conformidade com as estabelecidas pela
pesquisadora estavam aquelas que foram mais trabalhadas pelas criancas durante as sessdes
de jogo/intervencdo. O alto nimero de tentativas de teste (172 tentativas) e o cansaco devido a
duracdo da sessao parecem ter contribuido também para os erros cometidos pelas criangas na
sessdo de teste das relacbes emergentes. Esta inferéncia é feita, uma vez que observacgdes ndo
sistematicas mostraram que tanto o P1 quanto o P2 relatavam a falha cometida em uma dada
relacdo quando um mesmo estimulo era apresentado, em outra tentativa. Cansaco pela
repeticdo da tarefa, em razdo do alto nimero de tentativas, também foi observado nos
participantes da pesquisa conduzida por Straatmam (2008).

Nos Testes de avaliacdo dos alimentos, 0 P1 ndo apresentou mudancas
expressivas do pré-teste para o pds-teste e para 0 P2 houve uma reducdo no numero de
alimentos do grupo das verduras/legumes/frutas e dos gréos avaliados como “gosto” e um
aumento no namero de alimentos do grupo das calorias vazias avaliados como “gosto”. No
Teste de escolhas alimentares, o P1 aumentou o nimero de escolhas por alimentos saudaveis
no pos-teste e diminuiu as escolhas por alimentos do grupo calorias vazias. O P2 diminuiu as
escolhas por alimentos do grupo das verduras/legumes/frutas e dos grédos e aumentou o
numero de escolhas por alimentos do grupo calorias vazias.

A forma de apresentacdo do Teste de escolhas alimentares (marcar um X em
um dos alimentos) e a quantidade de alimentos apresentados em uma mesma folha pode ter
interferido nos resultados dos participantes nesses testes. Neste teste, os participantes ndo
precisavam consumir os alimentos, o que os deixava mais livres para fazerem suas escolhas e,
inclusive, assinalar alimentos que talvez ndo consumissem, se isso fosse exigido. Além disso,
muitos estimulos apresentados em uma mesma folha podem ter fornecido aos participantes
muitas opg¢Oes simultaneas e os ter confundido. As formas empregadas para a avaliacdo das

preferéncias e escolhas alimentares parecem ter sido inadequadas, o que dificulta a avaliacdo
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quanto ao efeito do jogo sobre as preferéncias e escolhas alimentares. Apesar dos resultados
nos Testes de avaliacdo e escolhas alimentares e das questdes de procedimentos, ambas as
mdes relataram que seus filhos experimentaram alimentos que nunca haviam comido antes da
intervencéo e o fizeram sem que elas o exigissem. Embora este dado tenha de ser considerado
de maneira cuidadosa, ja que foi obtido por meio de relato verbal das mées e ndo houve
observacao do consumo de alimentos das criancas, ele aponta a possibilidade do jogo produzir
mudancas nas escolhas alimentares das criancas e a necessidade de novas pesquisas que
investiguem melhor esta questao.

Mas se 0 jogo pode produziu mudancgas nas escolhas dos alimentos para
consumo, como explica-las a partir das caracteristicas do jogo?

O jogo empregou consequéncias reforcadoras especificas (diferentes
quantidades de pontos para a selecdo de alimentos de diferentes grupos alimentares). Os
alimentos saudaveis, no jogo, valiam mais pontos que os alimentos do grupo dos grdos e 0s
alimentos deste grupo valiam mais pontos que os do grupo calorias vazias. Portanto, 0 jogo
ensinava aos participantes a relacdo “mais que”.

De acordo com a Teoria dos Quadros Relacionais de Hayes, os estimulos
podem relacionar-se por meio de um quadro relacional de comparagdo que envolve o
responder a eventos em termos quantitativo ou qualitativo ao longo de uma dimensao
especifica (Igvarsson & Morris, 2004). Como o jogo apresentou consequéncias reforcadoras
especificas relacionadas a quantidade de pontos, apesar de ndo ter sido testado o
conhecimento dos participantes no que diz respeito ao conceito “maior que” em relacdo aos
numeros de pontos (trés, dois e um), é possivel que, em razdo de uma historia pré-
experimental, os participantes tenham estabelecido esta relacdo de comparacdo. Esta hipotese
é fortalecida a partir da identificacdo dos participantes de que determinado alimento “valia
mais pontos” do que outro. Portanto, o jogo pode ter promovido a emergéncia de outras
relacbes derivadas, além das relacdes de equivaléncia, como a relagdo de comparacao
(Galizio, 2003; Steele, & Hayes, 1991).

No contexto do jogo, “trés pontos” € um reforcador de maior magnitude
quando comparado a dois pontos e esse é maior que um ponto. Como os alimentos estavam
em uma relacdo de equivaléncia com determinadas quantidades de pontos, eles podem ter
adquirido a mesma funcéo reforcadora dos pontos. Ainda, de maneira similar a formacéo do
quadro relacional de comparagdo estabelecido entre os pontos, é possivel que os alimentos
também tenham estabelecido esta relagcdo entre si, e, consequentemente, os alimentos do

grupo das verduras/legumes/frutas podem ter adquirido uma funcdo reforcadora de maior
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magnitude quando comparados com os alimentos do grupo dos gréos e estes maior que 0S
alimentos do grupo das calorias vazias. Assim, 0s pontos podem ter transformado a funcéo
dos alimentos.

Outro aspecto que deve ser considerado no jogo € o0 uso de instru¢des com
operantes verbais autocliticos. Todas as cartas com instrugdes impressas continham operantes
verbais autocliticos. O autoclitico € um comportamento verbal que comenta ou qualifica
outras partes deste comportamento, ao descrever sua forca, ao apontar as circunstancias que o
controlam, e ao negar informacgdes que vem em seguida (Skinner, 1957/1978). Outro
elemento que pode exercer a funcdo de autoclitico sdo os pontos de exclamacao, que tém a
funcdo de ampliar, esclarecer e modificar o efeito sobre o leitor, ao corresponderem aos
padrdes temporais e de entonacdo do comportamento verbal vocal. No entanto, os elementos
das sentencas s6 podem exercer a funcdo autoclitica se influenciarem o comportamento do
ouvinte em uma direcdo especifica, modificando a intensidade ou a direcdo de seu
comportamento (Skinner, 1957/1978). A pesquisa conduzida por Baptistussi (2010) mostrou
que instru¢Bes com autoclitico produziram mudanca na escolha de alimentos por diferentes
grupos alimentares.

As cartas do jogo continham expressdes e termos do tipo “Que delicia!”
“Huum?”, “Que pena!” “Isso € muito saudavel” etc. Os autocliticos presentes nas cartas podem
ter alterado a funcéo reforcadora dos alimentos descritos pelas cartas e contribuido para que
ambos 0s participantes selecionassem alimentos do grupo saudavel para comer, apés a
conducdo do estudo, conforme o relato das maes. Embora ndo se possa afirmar que os
autocliticos tenham influenciado as respostas de escolhas dos participantes deste estudo, pois
muitas variaveis foram manipuladas ao mesmo tempo, Faleiros e Hibner (2007) indicaram
que o autoclitico pode contribuir para tornar a descri¢cdo da contingéncia mais “atraente” ou
“motivadora” e, assim, controlar a emissdo da resposta. rinalmente, a observacdo dos
comportamentos dos participantes durante o jogo, como pedidos para jogar novamente,
comemoracdes ao ganharem pontos do jogo sugere que 0 jogo € motivador. Aspectos como a
possibilidade de ganhar pontos, ter mais pontos que o adversario, a incontrolabilidade do
numero a ser sorteado pelo dado, a interacdo social e a tentativa de esquivar-se de casas com
eventos punitivos, podem ter contribuido para tornar o jogo motivador.

Embora os dados obtidos com o jogo apontem a possibilidade do seu uso
como ferramenta para mudancgas nas escolhas alimentares, sugere-se que pesquisas futuras

investiguem o consumo alimentar em ambiente natural com um nudmero maior de
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participantes. Além disso, sugere-se um estudo comparativo com o uso dos operantes verbais

autocliticos presentes nas cartas do jogo e sem 0 uso desses operantes verbais.
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ARTIGO 3

Efeitos de um jogo de tabuleiro sobre o consumo alimentar de criancas

Mariana Gomide Panosso®, Gabriele Gris e Silvia Regina de Souza®

Universidade Estadual de Londrina

RESUMO

Esta pesquisa se prop0s a investigar os efeitos da participagdo em um jogo de tabuleiro sobre
a formacao de classes de equivaléncia de estimulos e as respostas de selecdo de alimentos de
diferentes grupos alimentares para o consumo. Participaram trés criangas com idade entre
cinco e seis anos. A pesquisa foi composta por cinco fases: pré-experimental, linha de base,
intervencdo/jogo, teste das relagcdes emergentes e pos-intervencdo. Inicialmente realizaram-se
entrevistas com os responsaveis e observaram-se as escolhas alimentares durante o almoco
(fases pré-experimental e linha de base). Em seguida foram conduzidas, em média, 12 sessdes
de intervencao com o jogo, o qual ensinou as relacbes AB e AC. A classe A era composta por
trés estimulos referentes a figuras de cestas de supermercado de cores diferentes, a B, por
figuras de trés grupos alimentares e C, por trés figuras de maos indicando positivo.
Posteriormente testaram-se as relagdes AA, BB, CC, BA, CA, CB e BC replicando-se, em
seguida, as fases pré-experimental e de linha de base. Os resultados mostraram que houve
formacdo de classes equivalentes para um dos participantes. Apo6s a intervencao, todos
consumiram alimentos que nao tinham por habito consumir, aumentando a variedade de
selecdo e consumo de alimentos de um mesmo grupo alimentar. Discutem-se as varidveis de
procedimento que interferiram na formacao de classes de equivaléncia e as varidveis do jogo
que contribuiram para que os participantes aumentassem a variedade de sele¢do e consumo de
alimentos.

Palavras-chave: Jogo de tabuleiro. Consumo alimentar. Equivaléncia de estimulos.

ABSTRACT

This research aims at investigating the effects of participation in a board game on the
formation of equivalence classes of stimuli and responses selection of foods from different
food groups to consumption. Three children aged five and six participated in this research.
The research consisted of five stages: pre-trial, baseline, intervention / game, emerging
relations test and post-intervention. Initially, interviews were conducted with the participant’s
legal guardians and food choices during lunch were observed (pre-experimental and baseline
stages). Then, on average, 12 intervention sessions with the game were conducted, which
taught the relations AB and AC. Group A comprised three stimuli referring to supermarket
baskets figures of different colors, group B; figures of three food groups and group C; three
figures of hands indicating positive. Later, the relations AA, BB, CC, BA, CA, CB and CB
were tested, replicating then the pre-trial and baseline stages. The results showed that
formation of equivalence classes for a participant. After the intervention, all of them
consumed foods which they did not use to, increasing the variety of food selection and

® Bolsista CAPES DS



62

consumption of a same food group. The procedural variables that interfere in the formation of
equivalence classes and the variables of the game which helped the participants to increase
the variety of food selection and consumption are discussed.

Keywords: Board game. Food consumption. Stimulus equivalence.

Introducéo

O comportamento alimentar ocupa um papel central na prevencdo e no
tratamento de doencas, uma vez gque 0 excesso ou a caréncia de determinados nutrientes pode
gerar problemas de satde. De acordo com a World Health Organization (WHO) (2012), uma
dieta pouco saudavel é um dos principais fatores de risco para uma série de doencas cronicas,
como as doengas cardiovasculares, o cancer, o diabetes, a obesidade etc. Recomendacdes
gerais para uma dieta saudavel sdo: comer mais frutas, legumes, leguminosas, nozes e graos e
reduzir o sal, o agucar e as gorduras.

Comer uma variedade de alimentos é essencial para a aquisicdo de
macronutrientes e micronutrientes necessarios ao organismo (Nicklaus, 2006). A diversidade
dietética, que fundamenta o conceito de alimentacdo saudavel, pressupde que todos 0s grupos
de alimentos devam compor a dieta diaria (Ministério da Satude do Governo Brasileiro, 2006).
Todavia, muitas vezes, as escolhas alimentares na infancia sdo muito seletivas, com
quantidades elevadas de carboidrato, acgUcar, gordura e sal e baixo consumo de alimentos
como vegetais e frutas, se comparados as quantidades recomendadas (Lowe & Horne, 2009;
WHO, 2012).

Com a finalidade de encorajar as criancas a experimentar frutas e vegetais e,
com isso, aumentar a probabilidade de escolherem esse alimentos, mesmo que ndo fossem os
preferidos, Lowe e Horne (2009) desenvolveram um programa de alimentacdo saudavel em
escolas, voltado para criangas de 4 a 11 anos, denominado “The Food Dudes Healthy Eating
Programme”. O programa incluia dois elementos-chave, video de aventuras com personagens
super-herois e pequenos prémios, como consequéncias para 0 comportamento das criancas de
provarem novos alimentos. Na fase de preparacdo e linha de base, o consumo de frutas e
vegetais era mensurado por quatro dias antes do inicio do programa. Na Fase 1, com duragéo
de 16 dias, as criangas ou assistiam a um DVD ou faziam a leitura de uma carta, ambos
encorajando a comer frutas e verduras. O DVD, desenvolvido pelos pesquisadores, era
composto de episodios de uma histéria com personagens super-herdis que forneciam as

criancas um modelo de alimentagdo saudavel a ser imitado. Ainda nessa fase, comer pedacos
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de frutas e vegetais era seguido por elogios ou prémios. Nesse programa, também o0s pais
tinham como tarefa incentivar seus filhos a comer frutas e vegetais e a monitorar este
comportamento das criancas (Food Dudes Home Pack). Na Fase 2, de manutencdo, o
consumo alimentar das criangas era monitorado por meio de um grafico fixado na parede da
sala de aula. Quando o consumo dos alimentos era realizado pelas criangas, elas ganhavam
certificados e prémios dos professores. Como resultado, verificou-se um aumento de 4% para
68% no consumo de frutas e vegetais variados. Os resultados se mantiveram apds quatro
meses do fim do programa. Ressalta-se, nesse programa, 0 uso de video de aventuras com
personagens super-herdis. Quando se trabalha com criancgas, a tecnologia empregada deve,
além de promover o ensino de comportamentos especificos, ser motivadora e divertida.

Arranjar contingéncias de ensino eficientes e eficazes empregando uma
tecnologia motivadora e divertida tém sido o objetivo de alguns pesquisadores, que
elaboraram jogos baseados no modelo de rede de relagcdes e equivaléncia de estimulos. Na
area da educacdo encontram-se pesquisas que empregaram jogos para ensinar habilidades
envolvidas nos comportamentos de ler e escrever (Siqueira, Barros, Marques, & Monteiro,
2011; Souza & Hubner, 2010) e de habilidades monetarias (Xander, 2013). Os resultados
dessas pesquisas sugerem a possibilidade da emergéncia de relacbes de equivaléncia e de
tornar o jogo uma ferramenta para o ensino. Uma das vantagens da utilizacdo do modelo de
relacBes de equivaléncia de estimulos é que a formacdo de classes de estimulos equivalentes
permite a eficiéncia no processo de ensino e aprendizagem, visto que o ensino de algumas
relagcdes pode produzir a emergéncia de outras que ndo foram diretamente ensinadas (Sidman,
1982, 1994). Em vista das vantagens do emprego desse modelo para o ensino de
comportamentos especificos, pesquisas interessadas no comportamento de escolhas
alimentares tém sido desenvolvidas (Cardoso, 2007; Smeets & Barnes-Holmes, 2003;
Straatmann, 2008; Viana, 2006). No entanto, todas as pesquisas utilizaram programas de
computador ou cartdes para a coleta dos dados, mesmo aquelas em que os participantes eram
criancas. Deve-se considerar, contudo, que quanto mais jovens sdo 0s participantes das
pesquisas, mais cuidadosa deve ser a tecnologia empregada para a condugdo das sessoes, ja
que a repeticdo de tentativas e o alto numero delas podem levar as criangas a desistirem da
tarefa ou a se recusarem a participar das sessoes.

Em razdo dos resultados das pesquisas que empregaram jogos para 0 ensino
de habilidades académicas e da importancia de pesquisas cujo foco € o comportamento
alimentar, Panosso e Souza (Artigo 2) realizaram uma pesquisa que teve por objetivo

investigar o efeito do uso do jogo de tabuleiro Cestinha Mégica na formacao de classe de
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equivaléncia de estimulos e nas escolhas por figuras de alimentos. Participaram da pesquisa
duas criancas com idade de 7 e 8 anos. A pesquisa foi composta por seis etapas: investigacdo
sobre o0s héabitos alimentares, pré-teste de avaliacdo e das escolhas alimentares,
intervencdo/jogo, ensino do procedimento MTS, teste das propriedades emergentes e
verificacdo/pos-teste. Foram conduzidas oito sessbes de intervengdo com o jogo, que ensinou
as relaces AB e AC. A classe A era composta por trés estimulos referentes a figuras de
cestas de supermercado de cores diferentes, a B, por figuras de trés grupos alimentares e a
classe C, por trés figuras de mdos indicando positivo. Os resultados mostraram que houve
formacdo de classes de estimulos equivalentes e, para um dos participantes, houve mudancas
na avaliacdo e escolhas alimentares. De acordo com relato das maes, ambos o0s participantes
consumiram alimentos que ndo consumiam antes da intervencdo. A analise dos dados mostrou
que os testes de avaliacdo dos alimentos e de escolhas parecem ter-se apresentado como
medidas de avaliagdo inapropriadas. As figuras dos alimentos eram apresentadas todas em
uma mesma folha fornecendo aos participantes muitas opcbes simultaneamente. Ainda, a
resposta requerida no teste de multipla escolha, marcar um X, para escolher os alimentos nao
corresponde a forma como os alimentos sdo escolhidos nas refeigcdes realizadas em casa, por
exemplo. Discute-se, também, que a explicacdo detalhada sobre a natureza da pesquisa aos
participantes assim como a forma de apresentacdo dos testes afetaram os resultados.

A pesquisa realizada por Panosso e Souza (Artigo 2) mostra a possibilidade
do uso de jogos como uma tecnologia por meio da qual se poderia trabalhar com o
comportamento alimentar. Em razdo dos resultados obtidos pela pesquisa supracitada, o
objetivo dessa pesquisa foi investigar os efeitos da participacdo em um jogo de tabuleiro
(Cestinha Magica, Panosso & Souza, 2012), sobre a formacdo de classes de equivaléncia de
estimulos e sobre as respostas de selecdo de alimentos de diferentes grupos alimentares para o
consumo, ampliando os dados obtidos por Panosso e Souza (Artigo 2). Todavia, para a
conducdo deste estudo, realizaram-se mudancas no jogo de tabuleiro entre as quais se
destacam: reducdo no numero de cartas com autocliticos, eliminacdo de casas do jogo,
mudangas nas regras do jogo e em cartas que continham instrucgdes. O estudo foi desenvolvido

com um namero maior de participantes e houve a observacao direta do consumo alimentar.
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Método

Participantes

Trés criangas com idade entre 5 e 6 anos selecionadas de acordo com o
seguinte critério: fazer selecdo restritiva ao consumo de alimentos, principalmente verduras,
legumes e frutas. Os participantes foram indicados pela creche onde estudam. Foram
excluidas da pesquisa criangas que possuiam intolerancia a algum tipo de alimento, eventos
passados de situacdo aversiva a algum alimento, indicios de desenvolvimento precoce de
comportamentos de anorexia e/ou bulimia ou sintomas de depressao infantil. Para efetivar a
participacdo das criancas no estudo, os pais assinaram o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE -Apéndice G).

Local

A coleta de dados foi realizada em uma creche da cidade de Londrina-PR,

em uma sala disponibilizada pela diretoria.

Materiais e Equipamentos

Os materiais utilizados foram uma mesa, duas cadeiras, caneta, lapis e
prancheta, uma entrevista semi-estruturada pré e pos-intervencdo, folha de registro do
consumo alimentar, folha de registro das jogadas, jogo de tabuleiro Cestinha Magica. Os
equipamentos utilizados foram uma camera filmadora e um notebook.

Entrevista semi-estruturada pré-intervencdo com 0s responsaveis. A
entrevista de verificacdo dos habitos alimentares do participante, realizada com os pais, era
composta por 39 questbes, 20 das quais fechadas e 18 abertas. Nessa entrevista, havia
perguntas referentes ao consumo alimentar do participante, alimentos consumidos ou ndo por
ele, sua rotina, pessoas envolvidas nas situacbes de alimentacdo e as consequéncias
empregadas pelos pais para 0 comportamento de recusar alimentos (Apéndice H).

Folha para registro do consumo alimentar. Em uma tabela, registrou-se o
nome do participante, a data, o horério, os alimentos disponiveis na refei¢do, os alimentos

escolhidos para o consumo e os consumidos (Apéndice I).
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Folha de registro das jogadas. Era composta por duas tabelas: uma para o
registro das informacdes das jogadas realizadas pelo participante e a outra para o registro das
jogadas da pesquisadora. Nessas tabelas, registrou-se 0 nome do participante/pesquisadora, a
data da sessdo, o nimero da sessdo, os alimentos sorteados ou selecionados no jogo, o0 nimero
de jogadas realizadas pelo participante/pesquisadora em cada sessdo, horarios de inicio e
término da sessédo e os pontos obtidos ao final do jogo (Apéndice J).

Entrevista semi-estruturada pos-intervencdo com os responsaveis. Essa
entrevista foi composta por nove questdes que investigavam alguma possivel modificagdo no
comportamento alimentar do participante ap6s o inicio da intervencdo, bem como a
ocorréncia de possiveis problemas de saude e/ou orientagcbes médicas ocorridas nesse periodo
(Apéndice L).

Jogo de tabuleiro Cestinha Mégica

O jogo é composto por um tabuleiro, trés pedes, 150 pontos em formato de
estrela (50 laranja, 50 amarelas e 50 azuis), um dado com nimero de um a trés, 60 cartas,
duas folhas-matriz e um Manual de Instrucdes.

Folha-matriz. Em uma folha A4 ha a apresentacdo de uma tabela com as
figuras de uma cesta laranja, uma cesta amarela e uma cesta azul. Os cartbes sorteados ao
longo do jogo deveriam ser colocados nessa folha, ao lado da figura da cesta correspondente
aquele grupo alimentar, possibilitando o emparelhamento do alimento com a cesta.

Tabuleiro. O tabuleiro € composto por 51 casas, sendo a casa da partida, 18
casas com figuras de cestas de supermercado, seis com figura de uma cesta de cor laranja, seis
com a figura de cesta de cor amarela e seis com a figura de cesta de cor azul.

H4, ainda, 18 casas com cestas de supermercado laranja, amarelas e azuis e
figuras de méo(s) indicando gesto de positivo, sendo: seis casas com a figura de uma cesta de
cor laranja e trés figuras de maos com o dedo polegar apontado para cima (indicando gesto de
positivo); seis com a figura de uma cesta de cor amarela e duas maos com o dedo polegar
apontado para cima e seis com a figura de uma cesta de cor azul e uma figura de uma mao
com dedo polegar apontado para cima.

O tabuleiro é composto também por trés casas com a figura de um bruxo,
trés casas sobre as quais constava a frase “casa da cesta vazia” impressa sobre elas e trés com
a frase “casa da troca”. Ha ainda, trés casas com uma figura de uma cesta branca, uma casa da

cesta magica e uma casa da chegada.
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Cartas. O jogo é composto de 66 cartas divididas da seguinte maneira: 48
cartas em cuja Face A ha a figura de uma cesta e sobre a Face B, a figura de um alimento; seis
cartas-bénus, em cuja Face A héa a figura de uma cesta e na Face B uma frase; e seis cartas do
bruxo em cuja Face A ha a figura do bruxo e na Face B, uma frase.

A Figura 1 apresenta 0 jogo de tabuleiro, figura do bruxo apresentada no
jogo em formato tridimensional e cartas que o compdem.

Figura 1 - Jogo de tabuleiro, figura do bruxo apresentada no jogo em formato tridimensional
e exemplos de cartas que o compdem.
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Estimulos Experimentais

As casas e as cartas do jogo possibilitam o ensino da relacdo entre trés
conjuntos de estimulos: as cestas coloridas (Conjunto A), alimentos (Conjunto B) e figuras de
mé&os com o dedo polegar apontado para cima, indicando positivo (Conjunto C). Os Conjuntos
A e C possuiam trés elementos cada e o Conjunto B, 24 elementos. As relacdes AB e AC
foram ensinadas e as relacdes AA, BB, CC, BA, CA, BC e CB testadas.

Manual de Instrucdes. O manual traz informagdes sobre o objetivo do jogo,

a forma de jogar e os critérios para ser o vencedor, como apresentado na Figura 2.
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Figura 2 - Manual de instrucgdes.

MANUAL DE INSTRUCOES DO JOGO
OBJETIVO: Ter mais fichas quando um dos
participantes chegar ao final do jogo
PREPARACAO PARA O JOGO: abra o tabuleiro e
distribua em frente a0 mesmo as cartas referentes aos
alimentos da seguinte forma: junte todas as cartas que
possuem as mesmas cores de cestas de supermercado.
Distribua em trés montes um dos quais o das cartas de
cestas de cor laranja, um das cestas amarelas e um outro
de cestas azuis e embaralhe as cartas cada monte. Junte
ainda as cartas que possuem o desenho do bruxo, forme
outro monte e coloque-o ao lado dos outros trés montes
de cartas. As cartas deverdo ser embaralhadas e
apresentadas com a face que possui o0 desenho da cesta e
do bruxo virados para cima para que todos possam Ver.
Distribua uma folha-matriz para os participantes. Em
seguida cada jogador deverd escolher a cor do pedo com
o qual ird jogar.

COMO JOGAR: para iniciar o jogo, cada jogador
devera lancar o dado. Quem tirar 0 ndmero maior dard
inicio a partida langando o dado novamente e percorrendo
0 nlmero de casas correspondente ao nimero do dado.

Se 0 pedo parar em uma casa com a figura de uma cesta
laranja, o participante devera pegar a primeira carta do
monte de cesta laranja. Se ele tirar uma carta com a figura
de uma fruta, verdura ou legume, ganhara trés estrelas
(trés pontos) e se sortear uma carta com a frase carta-
bénus: ganhe 1 ponto e pegue a proxima carta, devera
executar esta tarefa e ganhar o nimero de pontos
correspondentes as cartas sorteadas. Se o0 pedo parar na
casa da cesta amarela, o participante deverd pegar a
primeira carta do monte de cesta amarela. Se ele tirar
uma carta com a figura de um alimento do grupo dos
graos, ganhara duas estrelas (dois pontos) e se sortear
uma carta com a frase carta-bdnus: ganhe 1 ponto e
pegue a proxima carta, deverd executar essa tarefa e
ganhar o nimero de pontos correspondentes as cartas
sorteadas. Se o pedo parar na casa da cesta azul, o
participante devera escolher uma carta do monte da cesta
azul. Se sortear uma carta com um alimento do grupo das
proteinas/laticinios, ganhara uma estrela (um ponto), e se
sortear uma carta com a frase carta-bénus: ganhe 1 ponto

e pegue a proxima carta, devera executar essa tarefa e

ganhar 0 nimero de pontos correspondentes as cartas
sorteadas. As cartas de alimentos deverdo ser
posicionadas nas folhas-matriz em frente aa cor das
cestas correspondentes aos alimentos. Se o pedo parar na
casa de cesta de cor laranja com trés mdos com o dedo
polegar virado para cima, automaticamente ganhara trés
estrelas (pontos) do jogo. Se 0 pedo parar na casa de cesta
amarela com duas m&os com o dedo polegar virado para
cima, ganhara duas estrelas (pontos) do jogo, e se cair na
casa de cesta azul com uma mao com o dedo polegar esta
virado para cima, ganhara uma estrela (ponto) do jogo. A
cor dos pontos serd referente a cor da cesta. Se o pedo
parar na “casa da cesta vazia”, devera avangar uma casa.
Se parar na “casa da troca”, devera trocar um de seus
alimentos, e os pontos correspondentes, por qualquer
alimento do outro jogador. Se parar na “casa da cesta
magica”, o participante podera jogar mais duas vezes,
caso tenha folha-matriz pelo menos um alimento de cada
cestinha. Caso contrario, deve esperar a proxima jogada.
Se 0 pedo parar na “casa do bruxo”, o participante devera
sortear uma carta do monte de cartas do bruxo e seguir as
instrucdes fornecidas na carta sorteada.

VENCEDOR: vence 0 jogo quem tiver o maior nimero
de pontos no final do mesmo, independente de quem
chegar ao final primeiro, e se tiver na folha-matriz pelo
menos um alimento em cada cestinha. Caso contrario o
jogador perderéa cinco pontos e os dois jogadores deverdo

contar os pontos novamente.
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Procedimento

Os participantes da pesquisa foram indicados pelas professoras que,
diariamente, acompanhavam as refei¢Oes realizadas na creche pelas criancas. Em seguida, 0s
pais foram contatados por telefone e agendou-se horario para entrevista, que teve por
finalidade expor os objetivos da pesquisa, assinar o0 TCLE’ e realizar a primeira entrevista.
Apos o consentimento dos pais, iniciaram-se as observacfes. Os alimentos escolhidos para
consumo pelos participantes foram registrados durante 45 dias, excetuando-se feriados e
finais de semana. Os dias de observacao e registro eram alternados entre a pesquisadora e uma
auxiliar de pesquisa devidamente treinada. A pesquisa empregou 0 Delineamento de Linha de
Base Multipla entre sujeitos. O P1 iniciou as a fase de intervengdo enquanto o P2 e o P3
permaneceram em fase de Linha de Base. Apo6s duas sessbes de jogo com o P1, os demais
participantes iniciaram a intervencao.

A Tabela 1 apresenta as fases da pesquisa, sua descri¢do e duracao em dias.

Tabela 1 - Fases da pesquisa, atividades realizadas em cada fase e duracdo em dias

Fases da pesquisa Atividades Duracéo
em dias
Fase e Entrevista com o0s 1
pré-experimental responsaveis 1
e Apresentacdo da
pesquisa aos 3
funcionarios da
instituicéo
e Observacdo da rotina
das refeicBes da
instituicao.
Fase de linha de base o Etapa de observacédo 3
do consumo
alimentar. P1:6
dias
e FEtapa escolha dos P2:8
alimentos por meio de dias
figuras e observacio P3:9
do consumo dias
alimentar.

Fase de intervencao/jogo. e Ensino das relacGes P1:12
AB e AC por meio do dias
jogo P2:11

dias
P3:13
dias

" Trabalho aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Universidade Estadual de
Londrina, parecer nimero 109/2012
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e Escolha dos alimentos

por meio de figuras e em
observacao do média 27
consumo alimentar dias
durante a fase de
intervencao:
Teste das relagdes emergentes e Ensino do P1:7
procedimento de MTS dias
(apds 2 sessdo) P2: 6
e Testes das relacdes dias
emergentes P3:7
dias
Fase pos-intervengéo e Etapaescolha dos P1: 7

alimentos por meio de | dias
figuras e observagdo | P3:3
do consumo alimentar | dias

e FEtapade observagdo | 3dias
do consumo alimentar | 1 dia

e Entrevista pos-
intervencdo com o0s
responsaveis (Fase
pos-experimental).

Fase pré-experimental

Ap0s a entrevista com 0s responsaveis para conhecer o histérico alimentar
do participante e habitos familiares relacionados a refeicdo, realizou-se a apresentacdo da
pesquisa aos funciondrios da instituicdo (a coordenadora, a encarregada, as professoras das
criangas que participaram da pesquisa, a nutricionista e as cozinheiras). Um cronograma,
elaborado com a coordenagédo, com datas e horarios, em que os participantes seriam retirados
das atividades escolares para participar da pesquisa foi entregue as professoras. Por fim, foi
dada as professoras a seguinte instrugdo: “_Por favor, durante o periodo da pesquisa ndo faca
nenhum comentario ou expressdo facial/gestual em relacdo as escolhas e ao consumo
alimentar dos participantes antes, durante ou ap6s as refeicdes”. Em seguida observou-se a
rotina das refeicbes da instituicdo, durante trés dias. O almocgo era servido por volta das
11h:30 min e todos os alunos realizavam as refei¢cbes juntos, embora fossem de turmas
distintas. As refeicdes eram servidas no prato das criangas dentro da cozinha, sem que elas
tivessem acesso ou pudessem escolher os alimentos que gostariam de consumir. Cada crianca
recebia seu prato com todos os alimentos preparados para o almogo. Caso a crianga
restringisse o consumo de algum(ns) alimento(s), isso era considerado pela cozinheira e pelas

professoras que serviam o prato sem esse(s) alimento(s).
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Fase de linha de base

Nesta fase, 0 consumo alimentar dos participantes foi observado e registrado
por trés dias, etapa de observagdo do consumo alimentar (O.C). A partir do quarto dia, figuras
dos alimentos que seriam servidos no almogo eram apresentadas aos participantes e a seguinte
instrucdo era dada: “_Estes sdo os alimentos que temos para o almogo de hoje (apresentavam-
se as figuras dos alimentos). Quais vocé escolhe para comer?” A informacéo sobre as escolhas
era repassada a cozinheira que colocava no prato de cada participante os alimentos escolhidos.
Essa atividade era realizada dez minutos antes do inicio da refeicdo e, em seguida, observava-
se se os alimentos escolhidos eram ingeridos (etapa de escolha dos alimentos por meio de

figuras e observacao do consumo alimentar- E.O.C).

Fase de intervencao/jogo.

Inicialmente, as cartas do jogo foram embaralhadas e distribuidas em quatro
montes: um monte das cartas com as figuras das cestas de cor laranja, um com as das cestas
amarelas, outro das cartas com as figuras das cestas azuis e o ultimo, de cartas com a figura
do bruxo. Em seguida, a pesquisadora explicitava ao participante as regras do jogo, contidas
no Manual de Instrucdes, e o convidava a jogar.

Apo0s a escolha da cor do pedo, cada jogador langava o dado para decidir
quem iniciaria 0 jogo. Quem tirasse 0 nimero maior iniciaria a partida lancando o dado
novamente e percorrendo 0 numero de casas correspondente ao numero apresentado pelo
dado. Durante o jogo, as relacbes AB e AC foram ensinadas. A cada duas partidas do jogo

realizavam-se os testes das relagdes treinadas (AB/AC).

Ensino do procedimento Matching to Sample (MTS).

Para ensinar o procedimento de Matching to Sample, utilizou-se um
computador. Na tela foram apresentados 18 slides. Cada slide apresentou uma figura como
estimulo-modelo na parte superior da tela e, abaixo, trés figuras como estimulos- comparacéo.
As figuras alternavam-se entre cachorro, bicicleta, casa, circulo, quadrado e triangulo. O
manuseio do computador foi realizado pela pesquisadora, que apresentava cada slide fazendo
uso de um mouse. Antes do inicio da tarefa, deu-se a seguinte instrucdo: “_Esta tela apresenta

quatro figuras, uma na parte de cima e, na parte de baixo, trés. Olhe para a figura que esta na
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parte de cima da tela e escolha, apontando com o dedo uma das trés que estdo aqui embaixo.
Se vocé acertar direi muito bem, vocé acertou, e se vocé errar direi vocé errou, tente
novamente.”

Para realizar o teste seguinte, sem liberacdo de consequéncias, o participante
deveria acertar 100% das tentativas elaboradas para o ensino do procedimento de MTS. Em
seguida, a seguinte instrucdo foi dada ao participante “_ A partir de agora ndo irei mais dizer
se esta certo ou errado”. As outras 18 tentativas foram apresentadas de forma randémica. As
respostas foram registradas pela pesquisadora em uma tabela previamente elaborada. O
critério para determinar se houve aprendizado e passar para o teste das relacdes emergentes
era de 100% de escolhas compativeis com aquelas definidas pela pesquisadora nas tentativas
de MTS, sem liberacdo de consequéncias.

Teste das relagOes emergentes. A cada duas partidas do jogo, realizaram-se
os testes das relagbes emergentes, por meio de um computador, para avaliar se houve a
emergéncia das propriedades de reflexividade, simetria e equivaléncia. O Teste de
Reflexividade (AA/BB/CC) foi composto de nove tentativas das relacbes AA, 24 tentativas
das relacbes BB e nove tentativas das relagbes CC. O Teste de Simetria (BA/CA) foi

composto de 33 tentativas, 24 delas, da relagédo BA (oito alimentos de cada grupo alimentar) e

nove da relacdo CA. O Teste de Equivaléncia (BC/CB) foi composto de 48 tentativas, 24 das

quais, da relacdo BC e 24 da relacdo CB. Todas as tentativas foram apresentadas de forma
randomica. Para todos os testes, forneceu-se a mesma instrucdo do teste das relagOes
treinadas, nenhuma consequéncia, contudo, foi liberada. O critério para determinar a
emergéncia das relacdes nos testes foi de 90% de escolhas compativeis com aquelas definidas

pela pesquisadora. Apds o participante concluir as tarefas, o computador era desligado.

Fase p0s-intervencao

Ao finalizar a fase de intervencdo, realizou-se as escolhas alimentares por
meio das figuras e a observagdo do consumo alimentar, durante sete dias com o P1 e trés dias
com o P3. Em razdo do ndo comparecimento as aulas, esta fase ndo foi realizada com o P2.
Em seguida, durante mais trés dias realizou-se a observacdo do consumo alimentar do P1 e do
P3, sem que houvesse a escolha dos alimentos antes das refeicbes. Apos a conclusdo de todas
as fases, os responsaveis pelos participantes foram entrevistados individualmente, com o
objetivo de identificar se houve alguma mudanga no comportamento alimentar do participante

em casa (Fase Pos-Experimental). Realizou-se também uma devolutiva acerca dos resultados



74

da pesquisa e uma sessdo de orientagdo sobre como lidar com o comportamento alimentar de

cada participante.

Resultados

Préticas alimentares nas familias dos participantes

De acordo com as entrevistas realizadas com o0s responsaveis, 0 P1 consume somente repolho
e alface, as vezes carne e nunca feijao e leite. A mae de P1 ndo consome verduras e, a avo,
feijao, apesar de disponiveis em suas refei¢des. Quando o P1 ndo quer consumir os alimentos
oferecidos pela avo, ela inicialmente diz que ndo ha outros alimentos para serem consumidos
e que, portanto, ele ficara sem comer. Minutos depois ela permite que o P1 consuma outros
alimentos de sua preferéncia. A familia ndo tem por habito tomar café da manha.

O P2 ndo consome verduras e frutas. Em razdo disso, muitas vezes seus responsaveis o
castigam (ficar sem jogar video-game ou fazer uma visita a avo). Se o P2 solicita um alimento
gue o responsavel ndo julga adequado (e.g., um doce fora de hora), ele permite o consumo e
diz a crianca que ela devera fazer as demais refei¢des do dia.

O P3 recusa-se a consumir verduras, legumes e carnes nas refei¢des servidas em casa. Embora
consuma outros alimentos sélidos, ele foi amamentado até poucos meses antes do inicio da
pesquisa. A avo, responsavel pelo P3, relata que oferece alimentos que a crianca gosta de
consumir. Se ha algum alimento que ele ndo quer consumir, ela o retira do prato. O P1 e o P3
tém por habito consumir bolacha recheada, no café da manha, antes de chegar a creche. De
acordo com os dados fornecidos nas entrevistas, as criancas fazem selecdo restritiva a
alimentos em qualquer situagdo e na presenca de qualquer pessoa. Ainda, nenhum dos
participantes apresentava problemas de saude que poderiam justificar seu padrao alimentar.

Fase de linha de base

Na etapa O.C. (observacdo do consumo alimentar), o P1 restringiu o
consumo apenas ao arroz, frango sem legumes, ovo e frutas. Com o P2 foram realizadas duas
sessOes de O.C. devido a suas faltas a instituicdo. Nesses dois dias, ele consumiu todos os
alimentos oferecidos como pepino, tomate, banana, melancia, arroz, macarréo, feijdo e frango.
O P3 consumiu todos os alimentos do grupo verduras/legumes oferecidos (repolho, pepino e

tomate) e apenas uma variedade de fruta (macd), deixando de consumir banana e melancia. Os
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ovos e carnes nao foram consumidos em nenhuma ocasido por ele e, em decorréncia disso,
também ndo houve o consumo de alimentos que vinham acompanhados de carne como, por
exemplo, macarrdo.

Antes da Fase de Intervengdo com o jogo, realizaram-se seis sessdes da
etapa E.O.C. (escolha dos alimentos por meio de figuras e observagdo do consumo alimentar)
com o P1, oito sessdes com o P2 e nove com o P3. Nessa etapa, foram apresentados aos
participantes os seguintes alimentos: alface, acelga, tomate, repolho, pepino, brdcolis, couve-
flor, macd, abacaxi, meldo e banana (grupo das verduras e legumes e das frutas), arroz,
massas e batata (grupo dos gréos) e frango, carne vermelha, ovos e feijdo (grupo das
proteinas). Os resultados mostram que, dos alimentos oferecidos, o P1 consumiu apenas uma
variedade de verduras/legumes (alface), uma variedade de grdos (arroz). Dos alimentos
oferecidos ao P1, citados anteriormente, apenas o brécolis, a couve-flor e a banana ndo foram
oferecidos a P1. O P2 consumiu pouca variedade de verduras/legumes; quatro das sete
variedades oferecidas. O P3, por sua vez, consumiu todos os alimentos do grupo das
verduras/legumes e frutas oferecidos. Os alimentos do grupo das proteinas foram consumidos,
com excecdo das carnes e dos alimentos que eram acompanhados por ela, como as massas
(macarrédo, lasanha e nhoque). Ressalta-se que para o0 P3, nas duas etapas da fase de linha de
base (O.C e E.O.C) foram oferecidos banana e ovos, mas ele consumiu esses alimentos
apenas na etapa E.O.C. As Tabelas 2, 3 e 4 apresentam os alimentos oferecidos e 0 consumo

de cada participante em todas as fases da pesquisa (Apéndice A- Artigo 3).
Fase de intervencéo/jogo

Relag®es treinadas. Para cada participante realizou-se uma partida® de jogo
por sessdo. Cada partida durou, em média, 30 minutos. No total das partidas, o P1 obteve oito
vitdrias e um empate; o0 P2 e o P3 obtiveram duas vitorias e dois empates; 0 primeiro passou a
ganhar as partidas do jogo apenas a partir da quinta sessdo e o segundo, a partir da sexta
sessao. Os participantes foram submetidos as sessdes de jogo de duas a trés vezes por semana.
Durante as partidas, o dado foi langado 46 vezes. A Tabela 5 apresenta as relagdes entre
figuras de cestas e alimentos (relacdo AB) mais e menos treinadas pelos participantes.
Observou-se que as relagdes mais treinadas pelo P1 e pelo P3 foram referentes aos legumes e

as frutas e as menos treinadas, as referentes aos alimentos do grupo das proteinas. Com o P2,

® Uma partida se inicia quando o dado é lancado pela primeira vez e finaliza quando o dado é jogado pela Gltima
vez antes da contagem dos pontos obtidos por cada jogador.
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as relagdes mais treinadas foram as concernentes aos alimentos dos trés diferentes grupos
alimentares e as menos treinadas, as concernentes aos alimentos do grupo das frutas. A
relacdes AC, figuras de cestas e maos indicando gesto de positivo, foram treinadas, em média,
33 vezes pelos participantes.

Em relacdo as demais casas do jogo, o pedo do P1 parou 16 vezes na casa da
cesta magica, o do P2, 22 vezes e 0 do P3, 19 vezes. Na casa da troca, o pedo do P1 parou 19
vezes, 0 do P2 e do P3, 23 vezes. Na casa do bruxo, o pedo do P1 parou 17 vezes, o do P2, 19

vezes, e 0 do P3, 23 vezes.

Tabela 5 - Relag6es AB mais e menos treinadas pelos participantes.

Part. Relacdes AB No de vezes que a RelacGes AB No de vezes que a
mais treinadas relacéo foi menos treinadas relacdo foi treinada
treinada
P1 Cesta laranja-abacaxi 9 Cesta azul-queijo 3
Cesta laranja-brdcolis 7 Cesta azul-feijao 3
Cesta azul-frango 3
P2 Cesta laranja-alface 10 Cesta laranja-maca 2
Cesta amarela-batata 8 Cesta laranja-tomate 2
Cesta azul-queijo 8 Cesta azul-requeijdo 2
P3 Cesta laranja-brocolis 10 Cesta azul-carne 2
Cesta laranja-tomate 9 Cesta azul-queijo 3
Cesta azul-iogurte 9 Cesta azul-requeijdo 3
Cesta laranja-banana 3

Ensino do procedimento de MTS e Teste das relagfes emergentes. O P1 e o
P2 atingiram o critério de acerto na primeira sessdo de ensino do procedimento de MTS e 0
P3, na segunda. Em relacdo aos testes, a Figura 3 apresenta os resultados obtidos pelos
participantes nos testes de simetria e equivaléncia realizados ao longo das sessées. Como 0s
participantes atingiram o critério de acerto logo na primeira sesséo do teste de reflexividade,
0s resultados ndo sdo apresentados na figura. O P2 e o P3 ndo apresentaram a emergéncia das

relacdes BA e CA (simetria) e, em consequéncia disso, nao realizaram os demais testes.
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Figura 3 - Porcentagem de acertos de cada participante ao longo das sessfes nas relacbes BA
(figuras de alimentos-figuras de cestas coloridas), CA (figuras de maos indicando
sinal de positivo-figuras de cestas coloridas), BC (figuras de alimentos-figuras de
médos indicando sinal de positivo) e CB (figuras de mdos indicando sinal de
positivo- figuras de alimentos).
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Verifica-se que no teste de simetria, o P1 fez escolhas compativeis com as
definidas pelo pesquisador apenas na sexta sessao e, nos testes de equivaléncia, apenas na
sétima sessdo, ap0s 12 sessdes de intervencdo/jogo. Para esse participante, o intervalo entre as
sessOes de jogo e dos testes foram de, no maximo, dois dias em decorréncia das atividades da
creche, feriados ou de eventuais faltas dos participantes a instituicao.

Para 0 P2 e 0 P3 as sessdes de testes foram realizadas no mesmo dia do jogo
ou com um intervalo de até quatro dias, entre as sessdes de jogo e as de teste. Ressalta-se que
0 P2, em muitos momentos, recusava-se a participar das sessoes de teste, principalmente das
ultimas. Suas respostas eram dadas rapidamente e ele perguntava a todo o momento se a
tarefa j& estava no final. Na 4° e 7° sessGes de teste, o P3 relatou ndo querer realiza-las, o que
pode ter relacdo com a porcentagem de acerto na relacdo CA. De forma semelhante ao P2, o
P3 queixava-se das sessdes de testes.

Escolhas e consumo dos alimentos realizados durante as Fases de
Intervencdo e Pds- intervencdo. Com referéncia aos alimentos apresentados na Fase de linha
de base, observou-se que 0 P1 e 0 P2, na Fase de interven¢do, consumiram maior variedade de
alimentos do grupo das verduras/legumes; o P3, consumiu maior variedade de alimentos do
grupo das frutas; todos os participantes consumiram maior variedade de alimentos do grupo
dos grdos; e o P1 e o P3, consumiram maior variedade de alimentos do grupo das
proteinas/laticinios. As Tabelas 2, 3 e 4 apresentam o0s alimentos consumidos pelos
participantes na Fase de Intervencio e Pos-intervencéo (Apéndice A- Artigo 3). E importante
lembrar que, em razdo do delineamento empregado nesta pesquisa, 0 P2 e o P3 iniciaram a
intervencdo apenas apos duas sessdes de jogo com o P1. Durante as duas sessdes de
intervencdo com o P1, o consumo alimentar do P2 e do P3 foi semelhante ao observado na
fase de Linha de Base. O consumo alimentar dos participantes mudou apenas com o inicio da
intervencdo, apds a sétima sessao de jogo para 0 P1 e 0 P3, e ap0s a segunda sessao para o
P2.

Na fase de pds-intervencdo, observou-se que embora o consumo de
alimentos do grupo dos gréos tenha ficado acima do observado na fase de linha de base para o
P1, houve uma reducdo na quantidade de alimentos ingeridos deste grupo quando se compara
as sessOes desta fase com as sessdes anteriores (Fase de intervencdo). Para o P3 também
houve uma reducdo no consumo dos alimentos dos grupos das verduras/legumes e das
proteinas/laticinios nesta fase. As Tabelas 2, 3 e 4 apresentam os alimentos consumidos pelos
participantes na Fase de Intervencdo e Pés-intervencao (Apéndice A- Artigo 3).
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Na Tabela 6 confrontam-se a variedade de alimentos consumidos pelos
participantes e a variedade de alimentos oferecidos referentes a cada grupo alimentar na Fase
de Linha de Base, Intervencdo e Pos-intervencdo. Destaca-se que, com a finalidade de
comparacdo, foram considerados na tabela, apenas os alimentos oferecidos na Fase de linha
de base. Alimentos que nao foram apresentados nessa fase nao foram incluidos no calculo nas

demais fases (intervencéo e pds-intervencao).

Tabela 6 - Variedade de alimentos consumidos confrontada com variedade de alimentos
oferecidos durante as refeicdes para cada participante.

Linha de Base Intervencdo Pds-intervencéao

P1 Verduras/legumes 1/4 3/4 3/4
Frutas 4/4 4/4 4/4
Gréos 1/3 33 2/3
Proteinas 2/5 4/5 2/4

P2 Verduras/legumes 4/5 5/5 _
Frutas 4/5 4/5 _
Graos 2/3 3/3 _
Proteinas 4/5 4/5 _

P3 Verduras/legumes 5/5 5/5 3/4
Frutas 4/5 5/5 33
Gréos 2/3 33 1/1
Proteinas 2/5 3/5 1/3

Durante a Fase de intervencdo foram oferecidos e consumidos outros
alimentos que ndo foram considerados nos dados da Tabela 5. Por exemplo, na fase de
intervencdo, o P1 consumiu alimentos dos grupos das frutas, dos grdos e das proteinas
(manga, lasanha e bolo de carne), o P2 consumiu alimentos dos grupos dos legumes, das
frutas e dos grdos (beterraba, manga, uva e lasanha) e o P3 do grupo dos legumes, frutas e
gréos (beterraba, manga e lasanha). Torna-se dificil avaliar se os referidos alimentos eram
consumidos antes da Fase de intervencdo ja que eles ndo foram apresentados na Fase de linha
de base. Apesar disso, observa-se que de modo geral, todos os participantes passaram a
consumir maior variedade de alimentos de um mesmo grupo alimentar quando se compara a

Fase de linha de base e a Fase de intervencéo.
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Fase pds-experimental

Entrevista pos-intervengdo com os responsaveis. Na entrevista final, a
responsavel pelo P1 relatou haver observado, durante o periodo da pesquisa, 0 consumo de
maior quantidade de verduras e carnes em relagéo a fase anterior a pesquisa. Nesse periodo, a
rotina alimentar relacionada a horarios, local e pessoas envolvidas nas refei¢cbes familiares
foram as mesmas, segundo ela. O responsavel pelo P2 relatou ter observado uma mudanca
expressiva no comportamento alimentar desse participante. Antes da intervengdo, o P2
consumia apenas arroz, feijdo e carne e, apés a intervencdo, passou a consumir qualquer tipo
de verdura, legume e fruta que lhe oferecessem. O responsavel disse, ainda, ndo atribuir tais
mudancas a qualquer outra situacdo e que a rotina alimentar do periodo da pesquisa foi a
mesma da anterior. Finalmente, a responsavel pelo P3 relatou que ele diminuiu o0 consumo de
alimentos como bolacha recheada, balas, chocolate, salgadinhos e aumentou o consumo de
iogurtes e sucos de frutas. Ressalta-se que todos os participantes, durante a intervencao,
aumentaram o consumo de alimentos dos grupos relatados pelos responsaveis. No periodo da
pesquisa, nenhum dos participantes teve problemas relacionados a salde fisica, ndo tomaram
medicamentos nem receberam orientacbes de profissionais da salde para modificar a

alimentacéo.

Discussao

Os resultados desta pesquisa mostram que 0 jogo proporcionou a formacao
de classes de estimulos equivalentes apenas para o P1. Este resultado ndo corrobora os de
Panosso e Souza (Artigo 2). Dados de outras pesquisas cujos participantes eram criangas com
desenvolvimento tipico, também empregaram reforgos especificos e apontaram desempenhos
variaveis em relacdo a formacéo de classes equivalentes (Azevedo, 2012; Porto, 2007). Dentre
0s aspectos que poderiam explicar por que o P2 e o P3 ndo formaram classes de equivaléncia
cita-se o intervalo entre a exposicdo das tentativas de treino e de testes. Na presente pesquisa,
o intervalo entre as situacdes de treino e teste para o P1 foi menor (no maximo dois dias) do
que para o P2 e o P3 (no maximo quatro dias). A dificuldade em controlar esse intervalo, em
decorréncia das atividades escolares dos participantes, pode ter dificultado a aquisicdo de
novas relages condicionais e ter contribuido para a diferenca de desempenho entre eles. Este

aspecto também foi observado por Azevedo (2012).
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Outro aspecto relaciona-se a diferenca entre a situacédo de treino, no qual se
usou o tabuleiro e a de testes, durante os quais foi usado um computador. No computador
apresentaram-se blocos de tentativas seguidos da retirada dos estimulos da tela. A quantidade
de tentativas e sua repeticdo diferiam das caracteristicas divertida e motivadora do jogo
educativo. As frequentes queixas e recusas em realizar os testes, principalmente as do P2 e do
P3, e os frequentes pedidos para retornar a sala de aula ou as atividades, que estavam sendo
realizadas, fortalecem esta hipdtese. E importante lembrar, ainda, que os participantes deste
estudo eram mais jovens que o0s participantes da pesquisa de Panosso e Souza (Artigo 2).
Cansaco pela repeticdo da tarefa, em razdo do alto nimero de tentativas apresentadas pelos
testes, também foi observado nos participantes da pesquisa conduzida por Straatmam (2008).
Ressalta-se que durante as sessfes de intervencdo/jogo ndo se observaram comportamentos
semelhantes.

No tocante aos resultados da selecdo dos alimentos para consumo,
observou-se que o P1, consumiu maior variedade de verduras/legumes, proteinas/laticinios e
grdos quando se comparam entre si a Fase de linha de base e a da intervencdo. Apenas a
gualidade e quantidade do consumo das verduras/legumes se manteve na Fase de pos-
intervencdo, embora o consumo dos demais grupos tenha ficado acima do observado na fase
de linha de base. O P2 consumiu diferentes verduras/legumes e grdos em relacdo aos
consumidos na Fase de linha de base e o P3 consumiu carne vermelha e macarrdo. N&o foi
possivel avaliar se 0 P3 manteve o consumo desses alimentos, uma vez que eles ndo foram
oferecidos na fase de Pos-intervencgdo. A variedade de alimentos consumidos apds o inicio da
intervencdo indica a necessidade de uma andalise mais cuidadosa das caracteristicas do jogo as
quais podem ter contribuido para essa mudanga de comportamento.

No inicio do jogo, foram fornecidas regras que podem ter atuado como
operagdes estabelecedoras, alterando-se a efetividade reforcadora dos pontos. As operagoes
estabelecedoras sao variaveis ambientais, operacdes ou condi¢cdes de estimulos, que alteram
momentaneamente a efetividade reforcadora de outros eventos e a frequéncia de ocorréncia de
todo o comportamento que foi reforgado por esses eventos (Michael, 1993). A regra inicial
estabeleceu que um dos critérios para se ganhar o jogo era ter maior quantidade de pontos ao
final do mesmo. Assim, no contexto do jogo, os pontos tiveram sua efetividade reforcadora
aumentada e, consequentemente, a ocorréncia de classes de respostas que permitiam a
obtencgéo de pontos pode ter aumentado em frequéncia. As consequéncias empregadas no jogo
foram consequéncias reforcadoras especificas relacionadas a quantidade de pontos. Apesar de

ndo ter sido testado o conhecimento dos participantes no respeitante ao conceito “maior que”
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em relacdo aos numeros de pontos (trés, dois e um), é possivel que, em razdo de uma histéria
pré-experimental, os participantes tenham estabelecido, de acordo com Steele e Hayes (1991),
uma relacdo de comparacdo “maior do que” ou “mais que”. No jogo, ganhar trés pontos era
melhor que ganhar dois pontos que era melhor que ganhar um ponto. Os alimentos
emparelhados com os pontos podem, via formacao de classes de equivaléncia, ter adquirido a
mesma funcdo reforcadora dos pontos. Ainda, de maneira similar ao quadro relacional de
comparacdo estabelecido entre os pontos € possivel que os alimentos também tenham
estabelecido esta relacdo entre si e, consequentemente, os alimentos do grupo das
verduras/legumes/frutas podem ter adquirido uma funcéo reforcadora de maior magnitude em
comparacdo aos alimentos dos demais grupos. Assim, 0s pontos podem ter transformado a
funcdo dos alimentos. Essa poderia ser uma das razfes porque o P1 e o P2 consumiram uma
maior variedade de alimentos do grupo das verduras/legumes e o P3, variedade maior de
frutas.

Outro aspecto que poderia ser discutido quanto a variedade de alimentos
consumidos diz respeito as regras do jogo. No inicio do jogo, foi dada aos participantes a
seguinte instrugdo: “_Vence 0 jogo quem tiver o maior nimero de pontos ao final do mesmo,
independente de quem chegar ao final primeiro, e se tiver, em sua folha-matriz, pelo menos
um alimento em cada cestinha. Se, ao final do jogo, o participante com mais pontos nao tiver
um alimento de cada cestinha, ele perdera cinco pontos e 0s dois jogadores deverao contar 0s
pontos novamente”. Ou seja, de acordo com as regras do jogo, para ter maiores chances de
ganhar, era necessario que os participantes tivessem em sua folha-matriz alimentos de todos
0S grupos.

Na primeira parte da instrucdo, “ Vence o0 jogo quem tiver o maior nimero
de pontos ao final do mesmo, independente de quem chegar ao final primeiro...” ha a
especificacdo da consequéncia reforcadora (ganhar o jogo). Isso pode ter contribuido para que
o0s participantes selecionassem mais alimentos que valiam mais pontos, como os do grupo das
verduras/legumes e frutas. A especificacdo de toda a contingéncia na instrucdo pode controlar
respostas ndo-verbais dos participantes, quando ha a apresentagdo de consequéncias
reforgadoras (Braam & Malott, 1990). No entanto, apenas selecionar estes alimentos néo
garantia a vitoria no jogo, porque a segunda parte da instrucdo descrevia que era necessario
ter alimentos de todos os grupos alimentares ao final do jogo, caso contrario, o jogador
perderia 5 pontos. Neste caso, a instrucdo estabeleceu um prazo (até o final do jogo) para a
emisséo das respostas de selecionar variedade alimentar para evitar a perda de pontos. Assim,
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a segunda parte da instrucdo pode ter funcionado como operacdo que estabeleceu a falta de
variedade de alimentos como uma condigéo aversiva.

As contingéncias de controle aversivo podem funcionar como operacdes
estabelecedoras a medida que aumentam o valor (refor¢ador) da suspensdo da estimulagéo
aversiva e evocam comportamentos de fuga ou esquiva (Michael, 1993; 2000). Portanto, ao
seguir a instrucdo de selecionar alimentos de todos os grupos alimentares, 0 comportamento
do jogador era reforcado negativamente por esquivar-se da consequéncia aversiva (perder
pontos). Observou-se que 0s participantes tentavam esquivar-se da perda de pontos
selecionando alimentos de todos os grupos alimentares, especialmente quando o pedo parava
na casa da troca a qual permitia que os participantes trocassem com o oponente qualquer
alimento. Abreu e Hibner (2011) também observaram que a instrucdo com a descri¢do de
consequéncia aversiva controlou o comportamento alvo dos participantes de seu estudo
(respostas de checagem). Provavelmente, seguir uma instrugdo que descreve uma condicéo
aversiva para 0 seu ndo seguimento € resultado de uma histéria de reforco para seguir regras.
“Um comportamento seria colocado sob controle de regras por uma historia de reforco
diferencial. Uma regra seria seguida porque o comportamento de seguir regras similares foi
reforcado e/ou porque o comportamento de ndo seguir regras similares foi punido”
(Albuquerque & Paracampo, 2010, p.263). A instrucdo da casa da cesta magica, a qual
apresentava uma descricdo de consequéncia reforcadora da selecdo de variedade alimentar,
também pode ter sido seguida devido a uma historia de reforco para o seguimento de
instrugdes.

As instrucbes do jogo podem ter ensinado os participantes a selecionar
variedade de alimentos, isto €, alimentos de todos os grupos alimentares. Para as escolhas, em
ambiente natural, nenhuma instrucdo, ou consequéncias, era fornecida. Contudo, é possivel
que, quando a pesquisadora ou auxiliar de pesquisa apresentava as figuras dos alimentos aos
participantes para que escolhessem o que iriam consumir na refeicdo, eles possam por
generalizacdo de estimulos, ter apresentado respostas de selecionar variedade alimentar, pois
as figuras dos alimentos eram as mesmas do jogo. Ainda, a presenca da pesquisadora ou da
auxiliar de pesquisa, no momento da selecdo dos alimentos, por meio das figuras, € no
momento da refei¢do, pode ter interferido na escolha e consumo dos alimentos. A presenca da
pesquisadora e auxiliar, nessas condicdes, pode ter funcionado como um estimulo
discriminativo para o seguimento de regras (Hibner, Austin, & Miguel, 2008). No entanto, de
acordo com o relato dos responsaveis, 0s participantes continuaram consumindo grande parte

dos alimentos em casa, na auséncia da pesquisadora ou auxiliar da pesquisa. Futuras pesquisas
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poderiam ser programadas de maneira que as escolhas alimentares fossem feitas na presenca
dos alimentos reais a fim de se verificar se respostas de escolhas variadas também ocorreriam
na auséncia da pesquisadora.

Outro aspecto a ser observado é o fato de que, em algumas cartas do jogo
(ex., as cartas do bruxo), havia a presenca de instru¢cbes com autocliticos (ex., “No almogo
tinha arroz, batata palha, feijao, alface e carne e vocé sé comeu alface e batata palha. Escolher
sO dois alimentos para comer ndo é bom para a salde. Perca 1 ponto”). Algumas cartas com
operantes verbais autocliticos foram mantidos no jogo Cestinha Magica Versdo 2 a fim de
evidenciar a qualidade e quantidade de alimentos, comtemplados pelos autocliticos qualitativo
e quantitativo, conforme destacados na sentenca entre parénteses. O autoclitico € um
comportamento verbal de segunda ordem sob controle do comportamento verbal do proprio
falante e influencia o comportamento do ouvinte em uma direcdo especifica (Skinner,
1957/1978). O autoclitico € um comportamento verbal que comenta ou qualifica outras partes
deste comportamento, ao descrever sua forca, apontar as circunstancias que o controlam,
negar informacdes que vém em seguida etc. (Skinner, 1957/1978; Passos, 2003). Por
exemplo, a sentenca “...Escolher s6 dois alimentos para comer ndo é bom para a satde” pode
ter qualificado o comportamento de escolher apenas dois tipos de alimentos como prejudiciais
e favorecido a emissdo de respostas dos participantes de selecionar maior variedade de
alimentos, tanto no jogo como nas refeicbes. Uma pesquisa conduzida por Baptistussi (2009)
mostrou que instru¢Ges com autocliticos produziram mudanca na escolha de alimentos entre
diferentes grupos alimentares. Apesar da reducdo das cartas com sentencas com operantes
verbais autocliticos em relacdo ao jogo Cestinha Magica Versdo 1 (Panosso & Souza, Artigo
2), em ambas as pesquisas 0s participantes consumiram alimentos que ndo tinham por habito
consumir.

Por fim, outro aspecto que deve ser apontado € que, embora ndo tenha sido
planejado reforcar as verbalizac6es dos participantes relacionadas ao consumo de alimentos, a
analise das verbalizacbes da pesquisadora durante as sessGes de jogo mostraram que iSso
ocorreu. As consequéncias reforcadoras verbais emitidas pela pesquisadora foram: “muito
bem!”, “Parabéns!”, “legal!”. Para o P1, foram reforcadas duas verbalizacbes, uma referente
aos alimentos que ele disse ter consumido no almoco e outra relacionada a escolha da figura
de uma fruta no momento do jogo. Para o P2, apenas uma de suas verbalizacdes relacionadas
ao consumo de alimentos foi reforcada e para o P3, trés. As verbaliza¢Ges dos participantes
relacionavam-se a alimentos que j& consumiam ou ndo antes da intervengdo. Apesar do

reforco de algumas verbalizacdes, é pouco provavel que isso tenha exercido controle sobre as
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respostas nao verbais de selecdo de alimentos de diferentes grupos alimentares, em razdo do
pequeno numero de vezes em gue iSSO OCOrreu.

Ressalta-se que, durante as refeicdes, as professoras emitiram comentarios a
respeito das escolhas dos participantes. Em algumas ocasides, elas expressavam verbalmente
surpresa pelas escolhas alimentares do participante, davidas se ele consumiria ou ndo 0s
alimentos escolhidos ou mesmo, imposicdo de que tudo que estava no prato deveria ser
consumido. A escolha dos alimentos para 0 consumo ocorria em um ambiente diferente do
consumo. Apesar dos comentarios, 0s participantes continuaram escolhendo e consumindo
alimentos variados.

Embora novos alimentos tendam a ser rejeitados pelas criancgas, a escolha e
a possibilidade de desenvolver preferéncia crescem com a repeticdo do consumo dos
alimentos. A partir do jogo, os participantes passaram a experimentar novos alimentos. Para
que a rejeicdo a novos alimentos se modifique é necessario que a crianca experimente 0s
alimentos varias vezes, sem qualquer coercao (Birch & Marlin, 1982; Birch, McPhee, Shoba,
Pirok, & Steinberg, 1987; Brasil, Devncenzi, & Ribeiro, 2007). O jogo, associado a outras
intervencdes e técnicas terapéuticas, pode ser uma estratégia para se trabalhar com o
comportamento alimentar de forma divertida e motivadora, e pode proporcionar um contexto
de aprendizado relacionado a educacgédo alimentar e utilizando-se consequéncias reforcadoras
para escolhas alimentares mais saudaveis.

Quando se utilizam jogos para a coleta de dados, muitas variaveis estao
presentes como, por exemplo, a interagdo entre 0s jogadores e as variaveis arranjadas por
meio do jogo para o ensino de habilidades especificas. No jogo Cestinha Magica, a variedade
de casas que o complem e suas diferentes funcdes, além de contribuir para torna-lo
motivador, levantam questdes acerca da interferéncia das instru¢bes, do uso de estimulos
reforcadores especificos e do uso de operantes verbais autocliticos sobre as respostas de
consumo alimentar. Pesquisas futuras poderdo investigar os efeitos de cada uma dessas
variaveis sobre a selecdo de alimentos para o consumo.

Um aspecto importante a ser considerado refere-se a falta de controle de
muitos alimentos apresentados nas fases desta pesquisa. Nem todos os alimentos apresentados
na fase de intervencdo foram apresentados na fase de linha de base e na pds-intervencéo, o
que dificultou a observacdo e comparacdo do consumo de todos os alimentos entre as fases.
Futuras pesquisas poderdo arranjar uma situagdo experimental de forma a garantir que 0s
alimentos apresentados sejam 0s mesmos em todas as fases da pesquisa. Por fim, sugere-se

que a escolha dos alimentos para consumo seja realizada diante do alimento real, ou mesmo
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por meio de figuras, mas na auséncia da pesquisadora para se verificarem as escolhas dos

participantes sem a possivel interferéncia desta variavel.
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APENDICE A
Artigo 3

Tabela 2 - Alimentos oferecidos em cada fase da pesquisa e consumidos pelo P1
Linhade Base Intervencdo Poés-intervencao

0.C. E.O.C. I E.O.C. 0.C.

Verduras/Legumes

fomate

X

R

X
repolho X
pepino X

XX

alface

®

X (R [ x

acelga

brécolis

couve-flor

cenoura

X|X[x|X| RXRR

beterraba

Frutas

macéa

R
®®

meldo

banana

melancia

® B

abacaxi X

R
RR XX

manga

uva

Graos

lasanha

arroz

<@
B
®

macarrdo ¢ carne

batata

X | x| % ®
RRRXR

nhogue a bolonhesa

Proteinas/Laticinios

feijdo

X %<

0VvOosS

salsicha

frango

®

X® @

carne com batatas/mandioca
ou legumes

R
X
X

bolo de carne ou kibe

R BV @

carne moida (do X X R
macarrdo/nhoque/lasanha)

Nota: A abreviacdo O.C. refere-se a fase observacdo do consumo alimentar durante a refeicdo do
almocgo, E.O.C. refere-se a fase de escolhas dos alimentos por meio das figuras e a observacdo do
consumo alimentar durante a refei¢cdo do almoco e, |, refere-se a fase de Intervencdo. O X refere-se
aos alimentos oferecidos mas ndo consumidos pelo participante e & refere-se aos alimentos
oferecidos e consumidos.
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Tabela 3 - Alimentos oferecidos em cada fase da pesquisa e consumidos pelo P2
Linhade Base Intervencdo Pos-intervencao

0.C. E.O.C. [ E.O.C. 0.C.
Verduras/Legumes
tomate X X X
repolho ® ®
pepino ® X X
alface [v74] [v4]
acelga X
brécolis X X
couve-flor X
cenoura X
beterraba [v4]
Frutas
maga & &
meldo ® ®
banana X [v74] [v4]
melancia ® X
abacaxi X [v74]
manga X
uva ®
Gréos
lasanha [v74]
arroz X X X
macarrdo c carne ® ® ®
batata X R
nhogque a bolonhesa ®
Proteinas/Laticinios
feijdo R K K
0Vvos X X
salsicha
frango ® X X
carne com batatas/mandioca ® ®
ou legumes
bolo de carne ou kibe [v74]
carne moida (do X ® ®
macarrdo/nhogue/lasanha)

Nota: A abreviacdo O.C. refere-se a fase observacdo do consumo alimentar durante a refeicdo do
almocgo, E.O.C. refere-se a fase de escolhas dos alimentos por meio das figuras e a observacdo do
consumo alimentar durante a refei¢cdo do almogo e, |, refere-se a fase de Intervencdo. O X refere-se
aos alimentos oferecidos mas ndo consumidos pelo participante e & refere-se aos alimentos
oferecidos e consumidos.
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Tabela 4 - Alimentos oferecidos em cada fase da pesquisa e consumidos pelo P3
Linha de Base Intervencdo Pés-intervencéo

0.C. E.O.C. I E.O.C. O0.C.

Verduras/Legumes

tomate ® ® ®

repolho ® ® &®

pepino &® ®

alface

acelga

® PBRRX®

brécolis

couve-flor

srduzdordzdoideided

cenoura X

beterraba

®
X

Frutas

maca X

R

meldo

banana

x| X

melancia

® BR®

abacaxi

manga

XRRRRRR®

uva

Graos

lasanha

arroz

<@

macarrdo c carne

batata

XI®X®
RBRRD

nhoque a bolonhesa

Proteinas/Laticinios

feijéo

<@

0VvOosS

salsicha

frango X

XX PR

carne com batatas/mandioca
ou legumes

bolo de carne ou kibe

® x| x|x R
X

carne moida (do X X
macarrdo/nhogue/lasanha)

Nota: A abreviacdo O.C. refere-se a fase observacdo do consumo alimentar durante a refeicdo do
almocgo, E.O.C. refere-se a fase de escolhas dos alimentos por meio das figuras e a observacdo do
consumo alimentar durante a refei¢cdo do almogo e, |, refere-se a fase de Intervencdo. O X refere-se
aos alimentos oferecidos mas ndo consumidos pelo participante e & refere-se aos alimentos
oferecidos e consumidos.
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APENDICE A

Parece nutricionista

Este parecer tem por objetivo sistematizar as orientacdes fornecidas a mestranda Mariana Gomide
Panosso sobre recomendacGes em relagdo a alimentacdo saudavel para criancas de 5 a 8 anos de idade. Estas
informagdes irdo contribuir para que a mestranda escolha os alimentos adequados para compor um instrumento
de intervencéo voltado para criangas (um jogo de tabuleiro), que trabalhe escolhas alimentares saudaveis.

Em geral as orientagBes fornecidas as pessoas que procuram atendimento nutricional individual levam
em consideracdo o estado nutricional das pessoas, faixa etaria, histérico de salde, patologias atuais, habitos
alimentares, rotina de atividades diaria, etc. Como o objetivo deste parecer é fornecer informacbes para
elaboracdo de um instrumento (jogo) que possibilite a introducdo de criancas a educacdo alimentar, as
orientacGes fornecidas sdo de cunho geral e para uma faixa etaria especifica. As orientacdes nutricionais foram
baseadas nos Guias Alimentares para a Populacdo Norte Americana e Brasileira, disponibilizados pelo
Departamento de Agricultura e Departamento de Salde e Servicos Humanos dos Estados Unidos e pelo
Ministério da Sadude do Governo Brasileiro, respectivamente.

Baseado no Guia de Alimentacdo para Americanos, 0 Departamento de Agricultura e Departamento de
Saude e Servigos Humanos dos Estados Unidos elaborou em 2011 o Myplate que veio substituir a Pirdmide
Alimentar (MyPyramid/2005) nos meios de comunicacdo no sentido de orientar a populacdo daquele pais a
realizar melhores escolhas alimentares. O MyPlate apresenta a ilustracdo de um prato de refeicdo o qual
preconiza que meio prato de refeicdo deve ser composto por verduras/legumes e frutas, um quarto do prato por
alimentos do grupo dos gréos, sendo que pelo menos metade destes devem ser integrais e, menos de um quarto
do prato de proteinas (carnes, aves, frutos do mar, feijoes e ervilhas, ovos, produtos processados de soja, nozes).
Ainda, ha um grupo que se encontra fora do prato e que deve ser consumido moderadamente, séo os laticinios
(leites, queijos e iogurtes).

De forma similar as orientacdes fornecidas pelo Governo dos Estados Unidos, o Ministério da Saide do Governo
Brasileiro por meio do Guia Alimentar para a Populacdo Brasileira preconiza que as verduras, legumes (3
porcdes) e frutas (3 por¢fes ou mais) devem ser consumidas em grande quantidade, os grdos (arroz, paes,
massas, tubérculos e raizes, de preferéncia os gréos integrais) 6 porcoes diaria, leite e derivados 3 porcoes e, uma
de carnes, peixes ou ovos. O grupo de alimentos calorias vazias, sdo aqueles que possuem gorduras, adi¢do de
acucar e farinha refinada, fornecem muitas calorias porém pouco ou nenhum nutriente essencial a nossa salde.
Sdo exemplos destes alimentos: pizza, bolachas recheadas, chocolates, sorvetes, salgadinhos, etc. Estes
alimentos devem sempre que possivel ser evitados ou consumidos com muita moderagao.

A variedade alimentar é importante quando se trata de alimentacdo saudavel. Todos os grupos alimentares
devem ser consumidos em uma refeicdo, no entanto deve-se prestar atencdo no numero de porcles
recomendadas. Na impossibilidade de se trabalhar com todos os grupos alimentares por meio do jogo, indica-se

selecionar aqueles que sdo indicados para serem consumidos em maiores quantidades /porcdes.

Londrina, 5 de fevereiro de 2012

Natalia Canhoto Silveira
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A Nutricionista-CRN 4377
APENDICE B

Roteiro de entrevista com os responsaveis- Artigo 2

A) DADOS GERAIS

. Iniciais da crianca : data de nascimento:

. Sexo : Masculino () Feminino ( )

. Tem algum problema de satude? Ndo ( ) Sim ( ) Qual

1
2
3. Escolaridade: préescola( ) 1série( ) 2 série ()
4
5

. Qual foi a ultima vez que esteve em consulta médica e por qual motivo?
() Ha menos de um més

() H& menos de seis meses

() Ha menos de um ano

() H& mais de um ano

Motivo da consulta:

6. Toma algum medicamento de uso continuo?
Sim () Qual? Néo ( )

7. Dados do nucleo familiar:

Grau de parentesco | Sexo idade Ocupacéo

Das pessoas citadas acima, alguém com problema(s) de saude? Qual (is)?

8. A crianca frequenta algum tipo de acompanhamento especializado (psicélogo,
nutricionista, endocrinologista, etc)? Se sim, por qual motivo?

9. Qual é a rotina da crianca?

ROTINA | Segunda- Terca-feira | Quarta- Quinta- Sexta-feira | sabado
feira feira feira

manha

tarde

noite




100

B) DADOS SOBRE O COMPORTAMENTO DE RESTRICAO ALIMENTAR E
SOBRE A ROTINA ALIMENTAR.
10. A crianga faz restricdo de consumo de alguns alimentos? Se sim, quais?
11. Explique como este comportamento ocorre
12. Ja tentou resolver este problema de alguma forma? Como?
13. Desde quando?
14. Houve algum acontecimento/evento que coincidiu com o inicio desta restricdo alimentar?
15. Em quais situagOes a recusa alimentar ocorre (em quais locais, na presenca de quais
pessoas?)
16. Com que frequéncia a restricdo alimentar ocorre?

( ) em todas as refei¢cdes que a crianca faz

( ) apenas no café da manha

( ) apenas no almogo

( ) apenas no jantar

() no almocgo e jantar

17. O que acontece imediatamente antes da recusa alimentar se manifestar?

18. Quais consequéncias imediatas que a crian¢a ttm quando o comportamento de restricdo
alimentar ocorre?

19. Em quais situacgdes o problema nao ocorre?

20. Quais sdo as consequéncias quando o comportamento ndo ocorre, ou seja, quando a
crianga come alimentos como verduras, legumes e frutas?

21. Alguém na casa possui alguma restricdo alimentar? Quem?

Qual alimento e por que ndo pode consumi-lo?

22. Quem compra os alimentos em casa?

Mde( ) Pai( ) Avo(0)( ) Funcionaria( )
outro () quem?

23. Quem prepara as refeicdes?

Mde( ) Pai( ) Avo()( ) Funcionaria( )
24. Quem participa das refeicbes com a crianca?

Méde( ) Pai( ) Ave(6)( ) Funcionaria( )

irmaos () ninguem ()
25. Quiais sdo as refeicdes que a crianga realiza durante o dia?

Café damanhd ( ) lanchedamanhd ( ) almoco( ) lanche datarde ( )
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Jantar () ceia( )
26. Quais sdo os horarios das refeicGes?

27. Quais sdo os alimentos que geralmente sdo servidos no café da manhd, almoco e jantar?
28. Quais sdo os alimentos que a crianca costuma consumir em cada uma das refeicdes?

29. Dos alimentos que geralmente estdo disponiveis nestas refei¢cdes, quais sao aqueles que a
crianga se recusa a consumir?

30. Alguém da casa também ndo consome estes alimentos?
Sim( ) -mée( ) pai( ) irmdo (@) ( ) avo(6)( ) Néo( )

31. Quais sdo os alimentos preferidos da crianga?
32. Quando estes alimentos sdo consumidos?

32. Com que frequéncia estes alimentos sdo consumidos?
) Todos os dias, em todas as refeices
) uma vez ao dia

) mais de trés vezes por semana
) menos de trés vezes por semana

(

(

(

(

33. A crianga escolhe os alimentos que serdo consumidos?
Sim( ) Néo ()

34. A crianca se serve sozinha? Se ndo, quem a ajuda?

Recebe ajuda( )-mée( ) pai( ) irmdo (&) ( ) avd (6) ( ) funcionéria ( )
Né&o recebe ajuda ( )

35. Quando a crianca quer comer entre as refei¢oes, ela procura sozinha algo para comer ou
pede a alguém ?

Recebe ajuda( ) - mée( ) pai( ) irmao (&) ( ) avo (6) ( ) funcionéria ( )
Né&o recebe ajuda ( )

36. Se o0 alimento pedido ndo for adequado, o que acorre?
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Por favor, durante trés dias consecutivos registre as refeicOes realizadas pela crianca

preenchendo adequadamente cada campo especificado na tabela abaixo. E muito importante

que a oferta de alimentos nas refeicdes siga a rotina normal da casa, sem que ocorram

alteracdes.
Data | Refeicdo | Alimentos Alimentos Quantidade Pessoas que
disponiveis na | consumidos pela realizaram a refeicédo
refeicdo crianga com a crianca.




103

A~

APENDICE D
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APENDICE E
Folha para as escolhas alimentares
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APENDICE F

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) referente ao Artigo 2

“Os efeitos do uso de um jogo, baseado no modelo de equivaléncia de estimulos, sobre as escolhas
alimentares em criangas”

Prezado (a) Senhor (a):

Gostariamos de convidar seu filho (a) a participar da pesquisa “Os efeitos do uso de um jogo,
baseado no modelo de equivaléncia de estimulos, sobre as escolhas alimentares em criangas”,
realizada na escola onde seu filho estuda. O objetivo da pesquisa é “investigar quais os efeitos do uso
de um jogo de tabuleiro nas respostas de escolhas alimentares de criangas, que fazem restricdo do
consumo de alimentos saudaveis, por meio de um teste de multipla escolha ”. A sua participacao é
muito importante e ela se daria da seguinte forma: Inicialmente, sera investigado os habitos
alimentares da crianga, por meio de uma entrevista com os pais e de um registro durante uma semana
do seu consumo alimentar. Em seguida, na intervengdo com a crianga, serd apresentado um teste de
multipla escolha com figuras de alimentos diante das quais ela devera assinalar aquelas que gosta,
gosta parcialmente e ndo gosta. Posteriormente, um jogo de tabuleiro, elaborado pela pesquisadora,
sera usado para trabalhar escolhas alimentares. Serdo realizadas seis sessdes de jogo. Entre as sessdes
de jogo, testes com figuras serdo realizados, por meio de um computador, para avaliar o aprendizado
das relacdes trabalhadas no jogo. Por fim, serd apresentado novamente o teste de multipla escolha com
figuras de alimentos. Todas as sessdes serdo filmadas.

Gostariamos de esclarecer que sua participacdo € totalmente voluntaria, podendo vocé e/ou seu filho
(a): recusar-se a participar, ou mesmo desistir a qualquer momento sem que isto acarrete qualquer
Onus ou prejuizo a sua pessoa. Informamos ainda que as informagdes serdo utilizadas somente para 0s
fins desta pesquisa e serdo tratadas com o mais absoluto sigilo e confidencialidade, de modo a
preservar a sua identidade. O material gravado sera destruido apds a conclusdo da pesquisa.

Os beneficios esperados sdo a mudanga da avaliacdo da crianca a respeito de alimentos que sdo
considerados saudaveis, mas ndo sdo consumidos pelas mesmas. Ndo ha nenhum risco previsto na
realizacdo desta pesquisa. Informamos que o (a) senhor (a) ndo pagara nem serd remunerado (a) por
sua participacao.

Caso vocé tenha davidas ou necessite de maiores esclarecimentos pode nos contatar: Mariana
Panosso 9994 90 37 (Rodovia Celso Garcia Cid Pr 445 km 380 ou fone: 3371 4203) ou 0 Comité de
Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da Universidade Estadual de Londrina, na Avenida
Robert Kock, n° 60, telefone 33712490. Este termo devera ser preenchido em duas vias de igual teor,
sendo uma delas, devidamente preenchida e assinada entregue a vocé.

Londrina, __ de de 2012.

Mariana Gomide Panosso

RG: 6924117-4

( ),

tendo sido devidamente esclarecido sobre os procedimentos da pesquisa, concordo em participar
voluntariamente da pesquisa descrita acima.

Assinatura do responsavel (ou impressao dactiloscépica):
Assinatura do menor:

Data:
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APENDICE G

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) referente ao Artigo 3

“Efeitos de um jogo de tabuleiro sobre o consumo alimentar de criangas”
Prezado (a) Senhor (a):

Gostariamos de convidar seu filho (a) a participar da pesquisa “Efeitos de um jogo de
tabuleiro sobre o consumo alimentar de criangas”, realizada na escola onde seu filho estuda. O
objetivo da pesquisa € “investigar os efeitos da participacdo em um jogo de tabuleiro sobre as
respostas de selecdo de alimentos de diferentes grupos alimentares para o consumo”. A sua
participacdo € muito importante, e ela se daria da seguinte forma: Inicialmente, serdo
investigados os habitos alimentares da crianga, por meio de uma entrevista com o0s
responsaveis pela mesma. Em seguida, a pesquisadora ira observar as escolhas e consumo
alimentar da crianga durante uma semana na refeicdo do almogo. Posteriormente, um jogo de
tabuleiro, elaborado pela pesquisadora, sera usado para trabalhar escolhas alimentares. Entre
as sessdes de jogo, testes com figuras serdo realizados, por meio de um computador, para
avaliar o aprendizado das relacdes trabalhadas no jogo e as observacdes da refeicdo do
almogo serdo continuas durante todo o periodo de duracdo da pesquisa. Todas as sessfes serdo
filmadas. Gostariamos de esclarecer que sua participacdo é totalmente voluntaria, podendo
vocé e/ou seu filho (a) recusar-se a participar, ou mesmo, desistir a qualquer momento, sem
que isto acarrete qualquer 6nus ou prejuizo a sua pessoa. Informamos ainda que as
informacgdes serdo utilizadas somente para os fins desta pesquisa e serdo tratadas com o mais
absoluto sigilo e confidencialidade, de modo a preservar a sua identidade. O material gravado
sera destruido ap6s a conclusdo da pesquisa.

Os beneficios esperados ao participante sdo escolher e experimentar uma variedade de alimentos nao
consumidos por ele anteriormente. Ndo h& nenhum risco previsto na realizagdo desta pesquisa.
Informamos que o (a) senhor (a) ndo pagara nem sera remunerado (a) por sua participacao.

Caso vocé tenha davidas, ou necessite de maiores esclarecimentos, pode nos contatar:
Mariana Panosso 9994 90 37 (Rodovia Celso Garcia Cid Pr 445 km 380 ou fone: 3371 4203)
ou o Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da Universidade Estadual de
Londrina, na Avenida Robert Kock, n® 60, telefone 33712490. Este termo deverd ser
preenchido em duas vias de igual teor, sendo uma delas, devidamente preenchida e assinada,
entregue a voce.

Londrina, de de 2012.

Mariana Gomide Panosso
RG: 6924117-4

, tendo sido devidamente esclarecido sobre os
procedimentos da pesquisa, concordo em participar voluntariamente da pesquisa descrita acima.
Assinatura do responsavel (ou impressao dactiloscopica):
Assinatura do menor:

Data:
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APENDICE H

Roteiro de entrevista semi-estruturada com o responsavel- Artigo 3

A) DADOS GERAIS
. Iniciais da crianca : data de nascimento:

. Sexo : Masculino ( ) Feminino ( )

. Tem algum problema de satde? Nao ( ) Sim ( ) Qual

1
2
3. Escolaridade: pré-escola ( )
4
5

. Qual foi a ultima vez que esteve em consulta médica e por qual motivo?

() Ha menos de um més
() H& menos de seis meses
() Ha menos de um ano
() H& mais de um ano
Motivo da consulta:
6. Toma algum medicamento de uso continuo?
Sim () Qual? Néo ( )
7. Dados do nucleo familiar:

Grau de parentesco | Sexo idade Ocupacéo

Das pessoas citadas acima, alguém com problema(s) de saude? Qual (is)?
8. A crianca frequenta algum tipo de acompanhamento especializado (psicologo,
nutricionista, endocrinologista, etc)?

9. Qual é a rotina da crianca?

B) DADOS SOBRE A ROTINA ALIMENTAR.
10. Quais sdo as refei¢des que a crianga realiza durante o dia quando est4 em casa?
11.Quiais sao os horarios das refeicbes?
12. Quem compra os alimentos em casa?
13. Quem prepara as refeicoes?
14. Quem participa das refeicdes com a crianga?
15. Quais séo os alimentos que geralmente sdo servidos no café da manha, almoco e jantar?
16.Quais sdo os alimentos que a crianga costuma consumir em cada refeicao?

C) DADOS SOBRE O COMPORTAMENTO ALIMENTAR

17. A crianga se serve sozinha? Se ndo, quem a ajuda?
Recebe ajuda( )-mae( ) pai( ) irmao (@) ( ) avo (6) ( ) funcionaria( )
Na&o recebe ajuda ( )

18. A crianca escolhe os alimentos que serdo consumidos?
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Sim () Na&o () - Quem escolhe e como esta escolha é realizada
19.Quando a crianca quer comer entre as refeicdes, ela procura sozinha algo para comer ou
pede a alguém ?
Recebe ajuda( ) - mde( ) pai( ) irmdo (&) ( ) avo (6) ( ) funcionaria ( )
N&o recebe ajuda ( )
20. Se o alimento pedido ndo for adequado por algum motivo (horario, qualidade do alimento,
etc), o que acorre?
() eu deixo a crianca comer
( ) eu deixo a crianga comer, mas alerto que ndo seria um alimento adequado para
aquele momento.
() ndo deixo a crianga comer
() ndo deixo a crianca comer e explico 0 motivo
( ) deixo a crianca comer s6 um pedaco
21. A crianca faz restricdo do consumo de alguns alimentos?
() N&o, come um pouco de tudo que é servido
() Sim, ndo experimenta tudo que € servido.
22. Dos alimentos que geralmente estdo disponiveis nestas refei¢Ges, quais sao aqueles que a
crianca se recusa a consumir?
23. H& situacBes em que esses alimentos sdo consumidos?
24. Alguém da casa também ndo consome estes alimentos?
Sim( ) -mée( ) pai( ) irmdo (@) ( ) avo(6)( ) Nédo( )
Motivo:
25. Explique como este comportamento de recusa alimentar ocorre.
26. Ja tentou resolver este problema de alguma forma? Como?
27. Desde quando?
28. Houve algum acontecimento/evento que coincidiu com o inicio desta restricdo alimentar?
29. Com que frequéncia a restri¢cdo alimentar ocorre?
( ) em todas as refei¢cdes que a crianca faz
( ) apenas no café da manha
( ) apenas no almogo
( ) apenas no jantar
() no almocgo e jantar

30. O que acontece imediatamente antes da recusa alimentar se manifestar?

31. Quais consequéncias que a crian¢a tém quando o comportamento de restricdo alimentar
ocorre?

32. Em qual (is) local (is) a recusa alimentar ocorre?

( ) em qualquer lugar

() somente em casa

() somente na escola

() outros locais. Especifique

33. Na presenga de quais pessoas a recusa alimentar ocorre?

() de qualquer pessoa, seja da familia ou nao

() na presenga dos pais

( ) na presenca dos pais e irmaos

() somente na presenca dos familiares (em geral) mas a recusa ndo ocorre na presenca de
pessoas que ndo pertencem ao circulo familiar

() somente na presenca de pessoas que ndo sdo da familia

34. Ha situacdes nas quais a recusa ndo ocorre?
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36. Quais sdo as consequéncias quando o comportamento ndo ocorre, ou Seja, que
consequéncias a crianga tem ao comer alimentos que dificilmente costuma consumir?
37.Quiais séo os alimentos preferidos da crianc¢a?

38. Com que frequéncia esses alimentos sdo consumidos?

( ) Todos os dias, em todas as refei¢des

( ) uma vez ao dia

() mais de trés vezes por semana

() menos de trés vezes por semana

39. Como a crianga lida com algumas regras que sdo impostas em sua rotina de atividades
diéria?
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Data:
Cardapio:
Fruta:
Particip. Alimentos Alimentos ndo | Alimentos ndo escolhidos (por | Repetidos | Fruta Alimentos ndo consumidos
escolhidos por meio consumidos meio de figuras) pelo
de figuras (do prato) participante mas consumidos

apos ser oferecido pela prof.




APENDICE J

Folha de registro das jogadas

Nome do participante:

Horério de inicio da sessao:
Horario de término da sessdo:
Pedo:

Data:

Sessdo:

Casas do jogo 1 16
2 17
3 18
4 19
5 20
6 21
7 22
8 23
9 24
10 25
11 26
12 27
13 28
14 29
15 30

Alimentos 1 16 -
2 17 -
3 18
4 19
5 20
6 21
7- 22
8 - 23
9- 24
10 25
11 26
12 27
13 28
14 29
15 30

Alimentos trocados Casa No__ alimento:  trocado por:

Numero de jogadas

Pontuacdo final

112
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APENDICE L

Entrevista pos-intervencao

NOME: DATA:

1) No ultimo més, vocé notou alguma diferenca no comportamento alimentar de seu
filho(a)?

( )Sim ( )Né&o
2) Héa alguma situacdo, identificada por vocé, a que possa ser atribuida essa mudanca?

() Sim, qual?
( ) Nao

3) No ultimo més houve alguma alteracao na rotina alimentar de seu filho em relacéo aos
alimentos oferecidos nas refei¢des?

() Nao, ofereco os mesmos alimentos que oferecia antes
() Se sim, quais alimentos passaram a ser oferecidos e em quais refeicdes?

4) No ultimo més houve alguma alteracdo na rotina alimentar da crianca em relacéo ao
local, horario ou pessoas que participam das refeicdes?

( ) Néo
() Se sim, especifique a mudanca.

5) No ultimo més, a crianca teve algum problema de satde que possa ter interferido em
seu apetite?

( ) Néo
() Se sim, especifique a mudanca.

6) No ultimo més houve alguma recomendacgdo médica, ou de algum profissional da
salide, para mudanga de alimentacdo ou inicio de algum medicamento de uso
continuo?

( ) Néo
() Se sim, especifique a mudanca.

7) Apos o inicio da intervencdo com o Jogo de tabuleiro vocé notou alguma diferenca no
comportamento alimentar de seu filho(a)?
( )sim ( )néao

8) Se vocé observou alguma modificacdo no comportamento alimentar da crianga apos o
inicio da intervencdo com o jogo, leia as opc¢des abaixo e assinale aquela (s) a (s)
mudanca (s) que foram observada (S) por vocé.
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() acrianga passou a comer com mais frequéncia os alimento (s) que dificilmente
consumia antes.
Citar quais alimentos
Qual a frequéncia de consumo anterior e qual a atual

() acrianca aceitou experimentar alimento (S) que se recusava a consumir.
Citar qual (is) alimento (s)

Quantidade de vezes em que experimentou:
( Yumvez  ( )deduas a quatro vezes () acima de cinco vezes

( ) diminuiu a frequéncia do consumo de guloseimas (ex. cachorro quente, hamburguer,
pizza, batata frita, sorvete, bolachas doces, refrigerante e doces em geral)
Citar qual (is) alimento (s)
Qual a frequéncia de consumo anterior e qual a atual

() diminuiu a quantidade do consumo de guloseimas (ex. cachorro quente, hamburguer,
pizza, batata frita, sorvete, bolachas doces, refrigerante e doces em geral)
Citar qual (is) alimento (s)

Qual a quantidade de consumo anterior e qual a atual

() aumentou a frequéncia do consumo de um (ou alguns) alimento (s) que a crianca ja
tinha o habito de consumir
Cite qual (is) alimento (s)
Qual a frequéncia de consumo anterior e qual a atual

() diminuiu a frequéncia do consumo de um (ou alguns) alimento (S) que a crianca
consumia (diferente do que ja foi citado por vocé em outra (s) questdo (des)?

Cite qual (is) alimento (s)

Qual a frequéncia de consumo anterior e qual a atual

() aumentou a quantidade no consumo de um ( ou alguns) alimento (s) que a crianga ja
consumia
Cite qual (is) alimento (s)

Qual a quantidade de consumo anterior e qual a atual
() diminuiu a quantidade no consumo de um (ou alguns) alimento (s) que a crianga ja
consumia (diferente do que ja foi citado por vocé em outra (s) questao (6es)
Cite qual (is) alimento (s)
Qual a quantidade de consumo anterior e qual a atual




