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PANOSSO, Mariana Gomide. Os efeitos do uso de ugo jde tabuleiro sobre o
comportamento alimenta013. 123 f. Dissertacdo de Mestrado (Mestrado exdlige do
Comportamento) — Universidade Estadual de Londtiaadrina, 2013.

RESUMO

Devido a importancia do comportamento alimentapmeencéo e no tratamento de doencas
pesquisas tém sido realizadas, algumas delas eamgl@@® modelo de rede de relagdes e
equivaléncia de estimulos. Apesar das importamesibuicdes fornecidas pelos estudos que
investigaram as escolhas alimentares por meio ddelmode redes relacionais, jogos
poderiam ser empregados enquanto uma tecnologiagiorda qual se poderia trabalhar com
0 comportamento alimentar. Os jogos podem serjadas de forma a promover o ensino de
diferentes habilidades e fornecer oportunidades pexdelar, diferenciar e refinar habilidades
ensinando novos comportamentos. Considerando-ae gasstdes, este trabalho é composto
por trés artigos. O Artigo 1, apresentado em fodeanota técnica, tem por finalidade
apresentar a Versdo 2 do jogo de tabuleiro “Cestiagica”. Inicialmente serdo
apresentados os resultados de uma pesquisa quegemr Versdo 1 do jogo para a coleta de
dados. Em seguida, serdo apresentadas as ma@ficegalizadas no jogo Cestinha Méagica
e, a Versdo 2 do jogo. Por fim, serdo discutiddprincipios da analise do comportamento
que fundamentaram sua construcdo. O Artigo 2 tevdimalidade investigar o efeito do uso
de um jogo de tabuleiro — Cestinha Magica (Pan&sSouza, 2012) — na formacao de classe
de estimulos equivalentes e nas escolhas alimentaalizadas por meio de figuras, por
criancas que restringem o consumo de alimentosideraslos saudaveis. Participaram da
pesquisa duas criangcas com idade de sete e oso Ap@squisa foi composta por seis etapas:
investigacdo sobre os habitos alimentares, pré-tistavaliacdo e das escolhas alimentares,
intervencao/jogo, ensino do procedimemdlS teste das propriedades emergentes e
verificagdo/pos-teste. Os resultados mostraramhquee formacéo de classes equivalentes.
Para um dos participantes houve mudancas na @@l@agscolhas alimentares e, de acordo
com relato dos responsaveis, ambos 0s participacw@esumiram alimentos que nao
consumiam antes da intervencdo. Em razdo dos adsesltobtidos no Estudo 1 houve a
reformulacdo do jogo de tabuleiro. Finalmente, dighr 3 investigou os efeitos da
participacdo no jogo de tabuleiro, Verséo 2, s@bfermacao de classes de equivaléncia e
sobre as respostas de selecao de alimentos denti#ergrupos alimentares para 0 consumo.
Participaram trés criancas com idade entre cinsei® anos. A pesquisa foi composta por
cinco fases: pré-experimental, linha de base vatedo/jogo, teste das relacdes emergentes e
pos-intervencdo. Os resultados mostraram que himuneacdo de classes equivalentes para
um dos participantes. Apos a intervencao, todoswmiram alimentos que ndo tinham por
habito consumir, aumentando a variedade de sekec@&msumo de alimentos de um mesmo
grupo alimentar. O jogo Cestinha Méagica encontrase fase de construcdo. Os dados
apresentados nos Artigos 1 e 3 contribuiram paeaguns avancos e questionamentos
fossem feitos com vistas a futuras mudancas nogagwprocedimento da pesquisa.

Palavras-chave Jogo de tabuleiro, equivaléncia de estimulodepEacias alimentares,

escolhas alimentares, consumo alimentar.

PANOSSO, Mariana Gomide. The effects of the use lmbard game on food behavior. 2013
123 p.Master Thesis (MA in Behavior Analysis) - LondriBgate University, Londrina, 2013
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ABSTRACT

Due to the importance of food behavior in the pntédom and treatment of diseases, research
has been conducted, some of them used the netwantklrand stimulus equivalence. Despite
the important contributions made by studies thatestigated food choices through the
relational networks model, games could be usedtasheology through which food behavior
could be worked with. Games can be arranged so momote the teaching of different skills
and provide opportunities for modeling, differeting and refining skills, teaching new
behaviors. Considering these issues, the curremk wonsists of three articles. Article 1,
presented as a technical note, aims at presentergioh 2 of the board game "Cestinha
Méagica". Initially, the results of a survey whickad Version 1 of the game to collect data
will be presented. Then, the changes made in theed&estinha Magica" and Version 2 of
the game will be presented. Finally, the princippédehavior analysis that substantiated its
construction. Educational games, if well designeh contribute in a funny way to teach
new behaviors.Article 2 aimed at investigating #ffect of using a board game — Cestinha
Magica (Panosso & Souza, 2012) - in the formatibistinulus equivalence class and the
food choices made by means of figures, by childuao make healthy food consumption
restrictions. Two children aged seven and eighteviee participants in this research. The
research consisted of six stages: research orgdainits, pre-testing and evaluation of food
choices, intervention / game, teaching the MTS guoce, testing and verification of
emergent properties / post test. The results shawatdthere has been the formation of
equivalence classes. For one of the participamsethave been changes in food choices and,
according to both participants’ legal guardiatisey all consumed food they did not before the
intervention. In view of the results obtained inu@t 1, the board game has been
reformulated. Finally, Article 3 has investigatde effects of participation in the board game
- Version 2 on the formation of equivalence clasa®s the responses to selecting foods from
different food groups to consumption. Three chitdegged five and six participated in this
research. The research consisted of five stagestript, baseline, intervention / game,
emerging relations test and post-intervention.idhyt interviews were conducted with the
participant’s legal guardians and food choicesmutunch were observed (pre-experimental
and baseline stages). The results showed that fimmaf equivalence classes by the
participants. After the intervention, all of themansumed foods which they did not use to,
increasing the variety of food selection and corsion of a same food group. The
procedural variables that interfere in the formatd equivalence classes and the variables of
the game which helped the participants to incretdee variety of food selection and
consumption are discussed. The game Cestinha Magieceader construction. The data
presented in Articles 1 and 3 contributed to someaaces and questionings were made
aiming at future changes in the game and in theearel procedure.

Keywords: board game, stimulus equivalence, food prefeigndeod choices, food
consumption.
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E na idade pré-escolar e no inicio da idade esgaleuse formam os héabitos
alimentares que acompanham o individuo ao longadda Na fase pré-escolar e inicio da
fase escolar, a velocidade do crescimento dedinaa das possiveis consequéncias € a
reducao do apetite e da ingestédo alimentar. Nassa ds criancas geralmente limitam a
variedade de alimentos ingeridos, e a selecaatiestalimentar torna-se uma queixa muito
frequente em consultas pediatricas. Uma das caistitas encontradas em criancas que
fazem essa restricdo € a preferéncia por alimel®esbor doce e muito calorico e a
frequente recusa a legumes, verduras e frutasi{Bdasncenzi, & Ribeiro, 2007). Além das
questdes relacionadas a crescimento, a selecétivastlimentar, realizada por muitas
criancas, pode ser resultado de praticas alimentareduzidas de forma inadequada
(Birch,1999; Rossi Moreira, & Rauen, 2008)

De acordo com ®orld Health OrganizatiolfWHO) (2012), uma dieta pouco
saudavel é um dos principais fatores de risco de série de doencas crénicas como as
doencas cardiovasculares, o cancer, o diabetégsidade, etc. Recomendacdes especificas
para uma dieta saudavel sdo: comer mais frutasyleg, leguminosas, nozes e graos e
reduzir o sal, o agucar e as gorduras. Em raz&o,disMinistério do Estado da Saude do
Governo Brasileiro aprovou, em 2006, uma Politieaibhal de Promocao da Saude na qual
uma das acoes prioritarias € a promoc¢ao de ag@dtivas a alimentacdo saudavel as quais se
propdem a disseminar a cultura de alimentacéo esocdncia com os atributos e principios
do Guia Alimentar da Populacdo Brasileira. Além aigles estarem voltadas a populacéo de
todas as faixas etérias, houve a implementacaQdds gpara a promocédo de alimentacao
saudavel, especificamente no ambiente escolatiRaNacional de Promocao da Saude,
Ministério da saude, 2006).

Em raz&o da relevancia de se promover uma alim@mtagudavel, principalmente

com criangas em idade pré-escola e escolar, édarfuental importancia o desenvolvimento
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de estratégias e intervencdes que auxiliem a @iamesenvolver comportamentos
alimentares mais saudaveis de forma divertida évadira. Os jogos educativos, se bem
elaborados, podem ser arranjado de forma a proncoméingéncias motivadoras e educativas
fornecendo oportunidades para modelar, diferemciafinar habilidades ensinando novos
comportamentos de forma divertida.

Os jogos educativos sdo conceituados como aquesssi@m um objetivo didatico
explicito e podem ser adotados ou adaptados pdn@rae apoiar ou promover 0S processos
de aprendizagem em um contexto formal ou inforah@i & Moretti, 2007). Essa
aprendizagem é facilitada por meio das consequ&neiarcadoras, ndo arbitrarias ou
arbitrarias, presentes nos jogos educativos. Asaguéncias reforcadoras nao arbitrarias (de
Rose e Gil, 1993; Skinner, 1968/1972), como a ag@o social, a aprendizagem de contetudo
e, consequéncias reforcadoras arbitrarias, comwaganjogo, ter melhores escores em
relacdo aos outros participantes e ganhar poniogr@tam a probabilidade do engajamento
do jogador na atividade reafirmando sua funcaovadtra (Panosso, Souza, & Haydu, 2013,
em elaboragao).

Devido a essas caracteristicas, arranjar contimg@de ensino eficiente e eficaz para
o ensino de comportamentos especificos, empreganddecnologia de ensino motivadora,
tem sido o objetivo de alguns pesquisadores qi®ream jogos a partir do modelo de rede
de relacdes e equivaléncia de estimulos (Siqug@aps, Marques, & Monteiro, 2011; Souza
& Hubner, 2010; Xander, 2013). Os resultados dgsssguisas sugerem a possibilidade da
emergéncia de relagdes e da possibilidade do grgonsa ferramenta para o ensino em
pesquisas dessa natureza. Uma das vantagensizizcébldo modelo de equivaléncia de
estimulos é que a formacao de classes de estieguibgalentes permite eficiéncia e eficacia
no processo de ensino e aprendizagem, uma vez engrm de algumas relacdes pode

produzir a emergéncia de outras que nao foramadinete ensinadas (Sidman, 1982, 1994).
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O modelo de rede de relacdes e equivaléncia dawded também tem sido
empregado em pesquisas interessadas em escothastalies (Barnes-Holmes, Keane,
Barnes, & Smeets, 2000; Cardoso, 2007; Smeets &Batolmes, 2003; Straatmann, 2008;
Viana, 2006). Apesar das importantes contribui¢éaeecidas pelos estudos que
investigaram as escolhas alimentares por meio dielnale redes relacionais, o emprego de
softwaresou cartbes para o ensino com o grande numeradsitas de uma mesma relacéo
pode gerar cansaco nos participantes, em espatiai@ncas, e leva-los a desisténcia do
experimento (Souza & Hubner, 2010).

Em razéo da possibilidade da emergéncia de relagfeslo o ensino ocorre por meio
de jogos, conforme resultados de pesquisas (SdoBktizzetti, Ruas, Xander, Souza, &
Haydu, 2010; Siqueira, Barros, Marques, & Monte?@]1; Souza & Htbner, 2010; Sudo,
Soares, Souza, & Haydu, 2008; Xander, 2013;) el@aancia social do ensino de praticas
alimentares mais saudaveis, esta dissertacaoaesutt trés artigos. O Artigo 2 teve por
finalidade investigar o efeito do uso de um jogdatrileiro — Cestinha Magica Verséao 1
(Panosso & Souza, 2012) — na formacéo de classstiteulos equivalentes e nas escolhas
alimentares, realizadas por meio de figuras, gancas que restringem o consumo de
alimentos considerados saudaveis. Em razdo ddsadssiobtidos nessa pesquisa, a qual
empregou a versao 1 do jogo para coleta de dagogpdoi modificado resultando em uma
nova versao, Cestinha Magica Versao 2, apresepilddArtigo 1 como Nota Técnica. Com
as modificagbes do jogo, uma nova pesquisa fozaed. Esta pesquisa, descrita no Artigo 3,
teve como objetivo a investigar os efeitos da p@dcao no jogo (Versao 2) sobre a
formacgao de classes de equivaléncia e sobre asstaspgle selecdo de alimentos de diferentes

grupos alimentares para o consumo.
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Este trabalho foi elaborado de acordo com as nexigéncias do Programa de
Mestrado em Andlise do Comportamento que pressap@eesentacdo da dissertacdo em

formato de artigo em vista a futuras publicacoes.
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Artigo 1
Nota Técnica

Escolhas Alimentares: Jogo de tabuleiro Cestinhgid4a

Mariana Gomide Panosse Silvia Regina de Souza Arrabal Gil

Universidade Estadual de Londrina

Resumo

Os jogos fazem parte da vida da crian¢a desde roeito. Além de se apresentarem como um
recurso motivacional, 0s jogos podem ser planejdddsrma a proporcionar contingéncias
de aprendizagem fornecendo oportunidades para arpdderenciar e refinar habilidades,
ensinando novos comportamentos. Em razéo dissus pducativos tém sido elaborados para
ensinar diferentes habilidades. Esta nota técaingpor finalidade apresentar a Versao 2 do
jogo de tabuleiro “Cestinha Magica”. Inicialmen&&o apresentados os resultados de uma
pesquisa que empregou a Versao 1 do jogo pareaac# dados. Em seguida, serao
apresentadas as modificacOes realizadas no jogmkzedlagica e, a Versdo 2 do jogo. Por
fim, seréo discutidos os principios da andliseatoportamento que fundamentaram sua
construcdo. Os jogos educativos, se bem elaborpaddem contribuir, de forma divertida,
para o ensino de novos comportamentos.

Palavras-chave: Jogo, equivaléncia de estimuloslres alimentares.

Abstract

Games are part of children's lives from an early. &gsides featuring as a motivational
resource, games can be designed to provide leatoimghgencies for modeling,
differentiating and refining skills, teaching neetaviors. As a result, educational games
have been designed to teach different skills. Tdghnical note aims at presenting Version 2
of the board game "Cestinha Magica". Initially, tkesults of a survey which used Version 1

2 Rua Piaui 797, apto 701. Cep. 86020390. LondrinasBriana_panosso@hotmail.com
Bolsista CAPES DS
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of the game to collect data will be presented. Thie® changes made in the game "Cestinha
Magica" and Version 2 of the game will be presenkédally, the principles of behavior
analysis that substantiated its construction. Btlocal games, if well designed, can
contribute in a funny way to teach new behaviors.

Keywords: Game, stimulus equivalence, food choices

Os jogos fazem parte da vida da crianca desde roedto. Eles tém como
caracteristicas as regras, o entretenimento, asdivé€Brougére, 1998; Kishimoto, 1999),
promovem a interacao social (de Rose & Gil, 2008p@&em ser arranjados de forma a
ensinar diferentes habilidades. Apesar de serenpeiimos e resultarem em um vencedor e
um perdedor, possuem consequéncias naturalmeoteaébras e sdo Uteis para informar a
crianca sobre as modificacdes que ela pode provimcambiente (Skinner 1968/1972).

Geralmente, os jogos sdo planejados de forma quisngéncias de reforco estejam
presentes. As regras, que descrevem 0s comporiasrgeserem emitidos e as consequéncias
para esses comportamentos, sao elaboradas pamngaisacdes dos jogadores aumentando
a probabilidade de seus comportamentos serem aefasgde Rose & Gil, 2003). Os
comportamentos podem ser reforcados por meio deegoincias reforcadoras arbitrarias
arranjadas de diversas formas no jogo como, panplke ganhar pontos ou chances de jogar
mais vezes, avancar casas do jogo etc. Estas c@mseas podem ser consideradas
reforcadoras, uma vez que as regras podem estabstecfuncdo. Nesse sentido, as regras
podem funcionar como operacoes estabelecedoraasnaltea efetividade reforcadora de

estimulos descritos por elas e evocar o comportanpen elas especificado (Albuquerque,
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2001). Um exemplo de regras como operacdes establelas/motivadora seria o daquele
jogo cujas regras informam aos jogadores que, guaais pontos eles ganharem, maior sera
sua probabilidade de ganhar a partida. Assim, ngppobjetos anteriormente neutros,
adquirem a funcao reforcadora e os jogadores asaljagadas que permitam sua aquisi¢ao.
Todas estas caracteristicas do jogo aumentam alplidade do engajamento do jogador na
atividade reafirmando sua funcdo motivadora.

Além do aspecto motivacional, os jogos podem sargphdos de forma a
proporcionar contingéncias de aprendizagem. De ingasienilar ao que de Rose e Gil (2003)
afirmam sobre o brincar, o jogar também pode faneportunidades para modelar,
diferenciar e refinar habilidades ensinando nowrsportamentos. Os jogos que apresentam
essa funcéo educativa possuem um objetivo didéxpticito e podem ser adotados ou
adaptados para melhorar, apoiar ou promover oggs0s de aprendizagem em um contexto
formal ou informal. Como qualquer outro recurscétiitb e metodolédgico, devem possuir
objetivos definidos, coeréncia nas estratégiagadias e devem favorecer o aprendizado
(Dondi & Moretti, 2007).

Aliado a estes aspectos, ao se elaborar jogos|teese a importancia de se considerar
algumas qualidades e elementos para a sua compoAléén das qualidades, citadas
anteriormente, como ter objetivos e regras, osyagyem ser arranjados a fim de
promoverem situagcdes de conflitos e desafios, pveneon a possibilidade de ganhar ou
perder e favorecerem a interatividade (Schell, 20D&las estas qualidades contribuiriam
para o arranjo de contingéncias motivadoras e édasaAo elaborar jogos, ha ainda de se
considerar elementos essenciais para o seu arcampostos pela chamada tétrade
elementar.

A tétrade elementar é assim denominada por pagsairo elementos que evidenciam

o funcionamento, o contexto, a composicéo e a apaéo jogo. S&o eles: mecénica, enredo,
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tecnologia e estética. A Mecéanica refere-se aoegliotento e as regras do jogo. As regras sao
a parte mais fundamental da mecanica, pois elasede espaco, 0os objetos, as acdes, as
consequéncias destas acdes e 0s objetivos. A tggaoélaciona-se a infraestrutura e
ferramentas, ou seja, 0 material usado para caofenco jogo, por exemplo, tabuleiro, tiras

de papel, fichas, dados. O enredo refere-se aisequie eventos que se desdobra no jogo.
S&o as caracteristicas ‘reais’ no mundo criado jpelo e, por fim, a estética, que demonstra,
por meio da aparéncia cheiros, sons, sabores acg&ss o enredo que foi criado por meio do
jogo (Schell, 2008).

Em vista da possibilidade de se produzir jogos caracteristicas motivacionais e
educativas pesquisas que tém elaborado jogos ¢malidade de ensinar diferentes
repertorios tém sido conduzidas (Borloti, Valent@®unha, & Nunes, 2011; Canto &
Zacarias, 2009; Cezar, Morais, Calsa, & Romual@0682Ferreira, Gris, Oliveira, Alves,
Haydu, Costa, & Souza, 2013; Siqueira, Barros, Mesg& Monteiro, 2011; Souza &
Hubner, 2010; Xander, 2013). Embora o uso de jegasfun¢édo educativa nao seja recente
(Kishimoto, 1999), esta ferramenta tem sido pougaozada pelos analistas do
comportamento quando se observa o niumero de peiidisana area e a quantidade de jogos
desenvolvidos ou adaptados por eles. Entre osasprdduzidos por analistas do
comportamento com a finalidade de intervencgao pésguisa destacam-se os de Ferreira et
al. (2013), que usaram o jogo Senha (Antoniazal.e2009) e Capitale (Alves, et al, 2009)
para ensino dos principios da analise do comportaome de Borloti, Valentim, Cunha e
Nunes (2011) para ensino de estratégias de coralugEegue, o de Moura (2006) com o
jogo “Sera Que Conheco Vocé?” e o de Caminha ei®eni2010) com o “Baralho das
Emoc¢des”, ambos elaborados para intervencgdes teizge® Na Andlise do Comportamento
h& ainda jogos que foram elaborados com base ndslosode redes relacionais e de classes

de estimulos equivalentes como os de Souza (260&elaborou o jogo Abrakedabra:
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construindo palavras e Sudo, Soares, Souza e H@&@QB), Souza e Hubner (2010), que
conduziram pesquisas para o ensino da habilidatitde e escrita empregando esse jogo.
Além disso, Siqueira, Barros, Marques e Montei@l @), elaboraram o jogo ALERV

também para o ensino de habilidades de leituraréaes Sdoukos, Pellizzetti, Ruas, Xander,
Souza e Haydu (2010) e Xander (2013), que elaborarppgo DimDim com a finalidade de
ensinar relacbes monetarias para criancas. Osaésslobtidos com esses jogos permitem
afirmar que eles séo recursos que favorecem adipaggem de habilidades especificas.
Ressalta-se que a utilizacdo do modelo de equisial@e estimulos permite eficacia e
eficiéncia no ensino e aprendizagem, pois, a p@otensino de algumas relacdes, outras que
nao foram diretamente ensinadas emergem (Sidm8&g, 1994).

Dada a importancia dos jogos como recurso motivqderfavorece a aprendizagem,
Panosso e Souza (2012) elaboraram o jogo “Cestildiggca”, também baseado no modelo
de equivaléncia de estimulos e de rede de relagE8ss.jogo tem por objetivo trabalhar
escolhas alimentares com criancas que fazem salegifidiva alimentar. Esta nota técnica se
propde a apresentar o jogo Cestinha Mégica Versaadal é uma reformulacdo do Cestinha
Magica versdo 1 (Panosso & Souza, 2012) em razgaidatins obtidos em um estudo que o
empregou como ferramenta para a coleta de dadagodoi elaborado tendo como
referéncia as qualidades e elementos propostdSgha| (2008) e sera descrito destacando-

se a tétrade elementar.

O jogo: Cestinha Magica Versédo 1 e 2
O desenvolvimento de um jogo inicia-se com a cagéty de um prototipo que
depois de testado e avaliado vai sendo ajustagistadpd novamente. Esse processo ciclico,
que se alterna entre criagdo de prototipos, avlipgr meio do jogar e refinamentos, permite

a tomada de decisfes, especialmente em relacégras e a mecéanica do jogo. (Salen &
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Zimmerman, 2004). A construcéo e aperfeicoamentmu@go realizado por meio da
experiéncia que se tem com 0 mesmo, ou seja, jogérmtenominada por Salen e
Zimmerman (2004) de design interativo.

Durante o processo de desenvolvimento do jogo @estvlagica também houve a
criacao de um prototipo que foi sendo refinado didaeque ele foi exposto a avaliacédo por
meio do jogar. Inicialmente criou-se um jogo deutaimo, Cestinha Magica Verséao 1, que
contava com 52 casas intercaladas de maneira stcesontinua, formando um caminho a
ser percorrido. Havia ainda 44 cartas, dois pe@ss dado, 150 fichas em formato de estrela,
duas folhas-matriz. As casas do jogo foram disitidsi conforme descrito a seguir:

- As 18 casas com uma figura de cesta de superdoeapmesentavam-se divididas em
seis casas de cor laranja, seis amarelas e s&s azu

- As 18 casas compostas por figuras de cestagp@ensercado e figuras de mao(s)
indicando gesto de positivo apresentavam-se diagdéin: seis casas com a figura de uma
cesta de cor laranja e, logo acima, trés figurasd@es com o dedo polegar apontado para
cima (indicando gesto de positivo); seis casas &digura de uma cesta de cor amarela e,
logo acima, duas figuras de maos com dedo polggatado para cima; e seis casas com a
figura de uma cesta de cor azul e, logo acima, figuea de uma mao com dedo polegar
apontado para cima. Quanto mais méaos indicandayamsnaior era a atribuicao positiva ao
alimento relacionado a cor da cesta.

- Havia ainda, 14 casas distribuidas em quatresadsdbruxo”; trés da “cesta vazia”;
trés do “lanche da escola”; trés da “troca”; umda#sta magica”. Cada uma dessas casas
possuia uma instrucéo diferente.

Também fizeram parte do jogo 44 cartas. As cartas divididas em trés grupos
alimentares (verduras/legumes/frutas; gréos eiaalgazias). Cada grupo de cartas era

composto por 12 cartas sendo 10 cartas referefiiggras de alimentos e, duas, com
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sentencas que descreviam comportamentos refegenéssolhas de alimentos e autocliticos
relacionados as escolhas alimentares. Se a figuasirdento escolhido fosse
verdura/legumes/frutas ou graos, os participaraaba@iam 4 e 3 pontos, respectivamente. Se
a escolha fosse por uma figura do grupo de alinsesdtorias vazias, havia puni¢des como,
ficar rodada sem jogar ou perder pontos. As dec@atas do jogo apresentavam-se conforme
descrito a seguir: oito duplas de cartas em quareenface (Face A) havia o desenho de um
bruxo apontando para uma cesta e na face oposta Bjaima das seguintes frases: “Vocé
comeu muito chocolate antes do almoco e ficou condd barriga. Fique uma rodada sem
jogar.”; “Que pena! Vocé s6 comeu bolacha reche@adanche da escola. Espere a proxima
rodada para ver se ganha pontos.”; “Tomar muitegesfante faz mal. Fique uma rodada sem
jogar.”; ou “No jantar havia alface, cenoura, aredzatata frita e vocé nao escolheu nem
alface nem cenoura para comer. Perca 1 ponto.”

O jogo foi testado por meio de uma pesquisa pijoiteve por objetivo avaliar o
efeito do jogo Cestinha Magica Versao 1 na formalgiolasse de equivaléncia e nas
preferéncias e escolhas alimentares. Participaeapesiuisa duas criancas, de 7 e 8 anos,
gue restringiam o consumo de alimentos dos gruasyerduras/legumes/frutas e dos graos
apesar de té-los disponiveis em suas refeicdesferipm alimentos com pouca qualidade
nutricional. A pesquisa foi composta por seis etapla Etapa 1, realizou-se a investigacao
sobre os habitos alimentares dos participantemp@ de uma entrevista com os
responsaveis, que registraram, durante trés damsumo alimentar dos participantes. Na
Etapa 2, os participantes realizaram um pré-tastpual avaliaram sua preferéncia alimentar
em relacdo a uma série de alimentos, por meio deeste de multipla escolha com uma
escala de trés pontos. Foi realizado também odestescolhas alimentares, no qual as
mesmas figuras de alimentos foram apresentadapatospantes escolheram seis que

gostariam de experimentar. Na Etapa 3, foram codds oito sessées com o jogo de
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tabuleiro e, na Etapa 4, realizou-se um pré-trpara o ensino do procedimentoM&S.Na
Etapa 5, a cada duas sessdes, foram realizadestes das relacdes treinadas e os testes das
propriedades das relacbes emergentes e, na Etagaéa duas partidas de jogo, atividades
iguais as da Etapa 2 foram conduzidas.

Os resultados mostram que o jogo proporcionou fofimae classe de estimulos
equivalentes, embora os participantes nao tenhiagid o critério de acerto estabelecido
pela pesquisadora nos testes das relacoes treifauasto ao Teste de avaliacdo e escolhas
alimentares, os resultados foram assistematico3.edte de avaliacdo dos alimentos, o P1
nao apresentou mudancas expressivas quando seraearsados do pos-teste com os do
pré-teste e, o P2, reduziu o numero de alimentaguwo das verduras/legumes/frutas e gréos
avaliados como gosto e, em contraposi¢cao, aumetotimero de alimentos do grupo
calorias vazias avaliados como gosto. No Testesdaleas alimentares, o P1 aumentou o
namero de escolhas por alimentos do grupo das rssfiiegumes/frutas no pos-teste e
reduziu as escolhas por alimentos do grupo caleaass, ao passo que o P2, reduziu as
escolhas por alimentos do grupo das verduras/legffnm@s e graos e aumentou as escolhas
por alimentos do grupo das calorias vazias. Dedaccom o relato das maes, as criangas
aceitaram experimentar os alimentos que antesraéo @nsumidos.

Em razdo das mudancgas de P1, no teste de eschthastares e pelo fato dos
participantes terem aceitado experimentar novasegtios, conforme relato das mées, no
estudo conduzido com a Verséo 1 do jogo, verifise@ necessidade de mudangas no jogo.
Entre tais mudancas citam-se:

1. Mudanca nos grupos alimentares que fazem partegdo Como o foco do jogo
versao 2 € sobre variedade de alimentos, verifsgoa-necessidade de mudanca dos

grupos alimentares que comp®de o jogo. Excluiu-geipo calorias vazias, e
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acrescentou-se o grupo das proteinas/laticiniogais séo indicados para compor
uma dieta saudavel de acordo com Ministério da &dadsoverno Brasileiro (2006).
Modificacdo da regra da “casa da cesta vazia’mimdicdo da “casa do lanche da
escola’. O objetivo dessas alteracfes foi dimiautimero de instru¢des do jogo.
Embora a presenca dessas casas nao tenha interfesidesultados do estudo que
empregou a Versao 1 do jogo, avaliou-se que o saadsinstrucdes poderiam, se
mantidas, dificultar intervengdes com criancas maiss.

Mudanca na regra da casa da “cesta magica”. Augiirdessa casa ndo descrevia 0s
tipos de alimentos que hipoteticamente haviam esdolhidos pelo participante no
momento da refeicdo, conforme apresentado a séBairabéns vocé experimentou
tudo o que foi servido na hora do almoc¢o. Avanca gasa e siga as instrucoes da
casa em gue vocé parar”. Verificou-se a necessideddterar a instrucao a fim de

que esta descrevesse a variedade de alimentosqetes aos diferentes grupos
alimentares. Quanto mais explicitos os elementasyecontingéncia expressa por
uma regra, maior sua influéncia sobre o comportamdm ouvinte (Pelaez & Moreno,
1998)

Reducédo na quantidade de cartas que continhamliiatsc No jogo, o jogador tinha

a chance de sortear uma das cartas com autod#smo pedo parasse nas casas com
figuras de cesta de cor laranja, amarela ou a8utd%as no total) e na casa do bruxo
(4 casas). Ap6s maodificagdes, as chances de scegas que empregam 0s operantes
verbais autocliticos restringem-se apenas a cabaudo. Uma das questdes
levantadas foi a possibilidade de as escolhas alares dos participantes, no estudo
que empregou a Versao 1 do jogo, terem ocorridoagéo da presenca das instrucdes

com autocliticos. A possibilidade dessa ocorrélesiau a opg¢ao de deixar apenas as
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casas do bruxo, uma vez que elas descreviam céntirag de controle aversivo
relacionadas ao consumo de pouca variedade alim@ntaclitico de quantidade).

5. Mudancas nas regras das casas que apresentavaas figucestas e méos que
indicam sinal de positivo. Ao parar em uma dassaean figuras de cestas laranja,
amarelas e azuis, os participantes sorteavam urtzgacten a figura de um alimento e
ganhavam trés, dois ou um ponto, respectivamementanto, ao parar nas casas
com figuras de cestas laranja, amarelas e azuigigannra de maos que indicam sinal
de positivo, o jogador poderia pegar do adverséés, dois ou um ponto,
respectivamente. A possibilidade de ganhar pordgsear nas casas que traziam
apenas a figura das cestas de supermercado ajqoséate, perder pontos em casas
gue também apresentavam essas figuras, junto ¢igura de maos que indicam sinal
de positivo, poderia gerar confusdo, ou seja, aar fggn casas semelhantes redundava
ora em reforco ora em punicao. A fim de evitar @staeréncia, modificaram-se as
regras das casas.

6. Modificagbes nas instrugdes das cartas do bruxingrucdes dessas cartas
deixaram de descrever a punicéo referente ao candaralimentos de um unico
grupo alimentar e passaram a descrever uma puagcédomportamento de selecionar
variedade reduzida de alimentos.

Todas estas alteracdes levaram a elaboragédo daov2do jogo descrita na secao
seguinte.
Jogo Cestinha Magica Verséao 2
Para a elaboracao do jogo Cestinha magica, coosider os elementos essenciais da
tétrade elementar proposta por Schell (2008) comaredo, a tecnologia a estética e a

mecanica. A seguir 0 jogo sera descrito a partisee elementos.
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Enredo

O jogo simula uma situac&o de passeio ao superdweorale os participantes, ao
longo do trajeto, tém a possibilidade de seleciatiarentos que serédo sorteados ou, trocados
para compor sua cesta de compras. No decorregdogs participantes sao ensinados a
selecionar variedade alimentar.

A ideia é que os participantes, ao parar nas clsfE)0 que possuem a figura de uma
cesta de supermercado, selecionem alimentos demtiés grupos alimentares encha trés
cestas de supermercado, de cores diferentes, qesmondem aos diferentes grupos de
alimentos. No decorrer do jogo também ha casaslegeevem situacdes de refeicdo em que
0 participante hipoteticamente ndo consumiu vadeddimentar e tem seu comportamento
punido por isso. Outras casas (casa da cesta magitentam as chances dos participantes
ganharem mais pontos por terem selecionado alimemrtados. Ao final do jogo, o
vencedor € aquele que tiver mais pontos e maitedeaate de alimentos em suas cestas.

Tecnologia.

O jogo é composto por um tabuleiro e 66 cartastifitalas, trés pedes, um dado
contendo numeros de um a trés, 150 fichas de EevhAorma de estrela (50 de cor laranja,
50 amarelas e 50 azuis) e duas folhas brancas w@nmatriz impressa em cada uma delas.

Descricao do jogo.

As 51 casas do jogo sao distribuidas da seguinteinaa

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

Casas das cestas: sdo 18 casas com uma figuratdeleessupermercado de cores laranja,
amarela e azul, distribuidas da seguinte forma:cas com a figura de uma cesta de cor
laranja, seis casas com a figura de cesta de amelare seis casas de cesta de cor azul.

Casa das cestas com méaos: 18 casas compostagupas file cestas de supermercado e

figuras de méo(s) que indicam gesto de positivis:s&sas com a figura de uma cesta de cor
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laranja e, logo acima, trés figuras de maos comdo gholegar apontado para cima (que
indicam gesto de positivo); seis casas com a figarama cesta de cor amarela e, logo acima,
duas figuras de maos com dedo polegar apontad@ipaaae seis casas com a figura de uma
cesta de cor azul e, logo acima, uma figura demé@@com dedo polegar apontado para
cima.

Demais casas do jogo: Casa do mago: séo trésaavatesenho de uma cesta preta e cinza e

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

A, B e C; trés casas da cesta vazia; trés cadasada 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 tabelaas figuras de
uma cesta laranja, uma cesta amarela e uma cest®azxartdes sorteados ao longo do jogo
devem ser colocados nessa folha, ao lado da fagucesta correspondente aquele grupo
alimentar, possibilitando o emparelhamento do alimeom a cesta.

Cartas do jogo O jogo é composto de 66 cartas divididas da segunaneira: 48
cartas em cuja Face A ha a figura de uma cesthre ad-ace B, a figura de um alimento; seis
cartas-bonus, em cuja Face A ha a figura de unta easa Face B uma frase; e seis cartas do
bruxo em cuja Face A ha a figura do bruxo e na Bacana frase.

Selecado dos alimentos presente nas cartas do jogo.

Para a selecdo dos alimentos que iriam compay@ joicialmente, realizou-se uma
busca nositesda Sociedade Brasileira de Alimentacao e Nutr{gaow.sban.com.br)da
Associacao Brasileira de Nutricdo (www.asbran.ajgda Organizacdo Mundial da Saude

(http://www.who.int/en/), do Ministério da Saude @overno Brasileirovfww.saude.gov.)r

e do Departamento de Agricultura e Departament®alele e Servicos Humanos dos Estados

Unidos http://www.usda.gov/wps/portal/usda/usdahpriNossitesdesses dois ultimos

orgéaos, foram encontrados os Guias Alimentaresgppopulacdo brasileira e norte-
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americana, respectivamente. Esses guias alimemiaméam informacdes e recomendacdes
sobre praticas alimentares saudaveis para a preneog@nutencdo da saude. Esses Guias
foram selecionados e lidos na integra sendo radesras informacdes sobre alimentacao
saudavel preconizada por ambos. Em seguida, esttvevse uma nutricionista clinica da area
infantil a qual forneceu informacdes sobre as gagtalimentares saudaveis para criancas de 5
a 8 anos de idade e emitiu um parecer técnico (@pém). A partir desse parecer e das
informacdes obtidas nos guias alimentares, sela@omse os grupos alimentares que fariam
parte do jogo.

Em razéo da diversidade de alimentos que poderamsados para a confeccéo do
jogo de tabuleiro Cestinha Magica, selecionarameseles que geralmente se consomem na

rotina diaria da familia brasileira, conforme imf@acdes apresentadas pelo Ministério da

Saude do Governo Brasileiro - Portal da Sawdew.saude.gov.hr O jogo trabalha com os
trés grupos alimentares que sdo indicados parasuow diario: verduras/legumes/frutas,
graos e proteinas e laticinios. Os grupos verdleggmes e frutas foram considerados, na
presente pesquisa, como um unico grupo alimentarfpeilitar a confec¢ao do jogo. De
acordo com as recomendacfes, uma pessoa deve mgade de um prato de refeicdo em
alimentos dos grupos verduras/legumes/frutas, deisn quarto de alimentos do grupo dos
graos e menos de um quarto de proteinas. O jogtratdalha com o critério de quantidade
e/ou porg¢des diarias indicadas para o consumodiegrapo alimentar, pois nesta pesquisa
nao se visa 0 ensino de condutas alimentaresopkdas a quantidades, horario das refeicées
e balanceamento nutricional personalizado.
Estética.

As 51 casas do jogo estdo dispostas em um tabutdwddo, e o percurso do jogo foi

desenhado com linhas sinuosas com a finalidadard@ais dinamicidade ao jogo. No

tabuleiro figuras relacionadas ao contexto de aitagio foram inseridas, na tentativa de
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tornar o tabuleiro mais atrativo para as criangafaika etaria que o jogo pretende abranger
(criancas entre 5 e 6 anos de idade). A Figuradsapta o jogo de tabuleiro Cestinha Magica
Verséo 2, a figura do bruxo, que é posicionado émsgbre as casas com figuras de cestas

pretas e exemplos de algumas cartas que compdego.o |
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Figura 1 Jogo de tabuleiro Cestinha Méagica Versao 2, éigio bruxo apresentada no jogo
em formato tridimensional e cartas que o compdem.

Mecanica.
A Figura 2 apresenta o manual do jogo. Nele est&oridas o procedimento e regras

do jogo (a preparacdo para iniciar o jogo e corgarjpe seu objetivo.



MANUAL DE INSTRUCOES
OBJETIVO: Ter mais fichas quando um dos participantes chagdinal do jogo
PREPARACAO PARA O JOGO: abra o tabuleiro e distribua em frente ao
mesmo as cartas referentes aos alimentos da sedaointa: junte todas as cartas
gue possuem as mesmas cores de cestas de supdonddisiribua em trés
montes um dos quais o das cartas de cestas daraoja, um das cestas amarelas
e um outro de cestas azuis e embaralhe as cadasrante. Junte ainda as cartas
que possuem o desenho do bruxo, forme outro mom@ogue-o ao lado dos
outros trés montes de cartas. As cartas deverdensearalhadas e apresentadas
com a face que possui 0 desenho da cesta e do Wragles para cima para que
todos possam ver. Distribua uma folha-matriz pargarticipantes. Em seguida
cada jogador devera escolher a cor do pedo coralargyogar.
COMO JOGAR: para iniciar o jogo, cada jogador devera lancaadod Quem
tirar o nidmero maior dara inicio a partida lancarmlodado novamente e
percorrendo o nimero de casas correspondente aarodio dado.
Se 0 pedo parar em uma casa com a figura de urtealaesnja, o participante
devera pegar a primeira carta do monte de cestajdarSe ele tirar uma carta com
a figura de uma fruta, verdura ou legume, ganh@sdstrelas (trés pontos) e se
sortear uma carta com a fraserta-b6nus: ganhe 1 ponto e pegue a proxima
carta, devera executar esta tarefa e ganhar o nimerordespworrespondentes as
cartas sorteadas. Se o pedo parar na casa daoestla, 0 participante devera
pegar a primeira carta do monte de cesta amarel@leStirar uma carta com a
figura de um alimento do grupo dos gréos, ganhaas dstrelas (dois

Figura 2. Procedimento e regras do jogo Cestinhgiddd/erséo 2

pontos) e se sortear uma carta com a fease@-bénus: ganhe 1 ponto e pegue a
préxima carta, devera executar essa tarefa e ganhar o nimero d®spo
correspondentes as cartas sorteadas. Se o pedonpacasa da cesta azul, o
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participante deverd escolher uma carta do monteedta azul. Se sortear uma
carta com um alimento do grupo das proteinasiedisi ganhard uma estrela (um
ponto), e se sortear uma carta com a frasetonus: ganhe 1 ponto e pegue a
préxima carta, devera executar essa tarefa e ganhar o nimero d®spo
correspondentes as cartas sorteadas. As cartaalidentos deverdo ser
posicionadas nas folhas-matriz em frente aa corcdatas correspondentes aos
alimentos. Se 0 pedo parar na casa de cesta di@raoja com trés maos com o
dedo polegar virado para cima, automaticamenteagarthés estrelas (pontos) do
jogo. Se o pedo parar na casa de cesta amarelduammaos com o dedo polegar
virado para cima, ganhara duas estrelas (pontoggty e se cair na casa de cesta
azul com uma méao com o dedo polegar esta viradogiamra, ganhara uma estrela
(ponto) do jogo. A cor dos pontos seré referertterala cesta. Se o pedo parar na
“casa da cesta vazia”, devera avancar uma caspai®e na “casa da troca”,
devera trocar um de seus alimentos, e 0s pontoespamndentes, por qualquer
alimento do outro jogador. Se parar na “casa déaesgica’, o participante
podera jogar mais duas vezes, caso tenha folhazrpato menos um alimento de
cada cestinha. Caso contrario, deve esperar anmageigada. Se o pedo parar na
“casa do bruxo”, o participante devera sortear garda do monte de cartas do
bruxo e seguir as instruges fornecidas na cartassta. VENCEDOR: vence 0
jogo quem tiver o maior nimero de pontos no firmlndesmo, independente de
quem chegar ao final primeiro, e se tiver na folfetriz pelo menos um alimento
em cada cestinha. Caso contrario o jogador perde@ pontos e os dois
jogadores deverdo contar os pontos hovamente.
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Dimens0des de ensino: 0 que e como 0 jogo ensina
O jogo foi desenvolvido com base nos modelos desreglacionais e de classes de estimulos

equivalentes. Optou-se por elabora-lo seguindssesemodelos em razéo da eficacia e eficiénciaguegso
de ensino e aprendizagem proporcionado por elgggdse prop8e a ensinar as relacdes entre figierasstas
colorias e figuras de alimentos (relagdo AB) eesfiguras de cestas coloridas e figuras de maomgicam
gesto de positivo (relagdo AC).

Espera-se que o ensino das relacdes favoreca gémer de classes equivalentes entre os estimulos
alimentares e maos que indicam sinal de positieon (3so, os alimentos indicados para 0 consumo aiorm
guantidade (verduras/legumes/frutas) fardo parteetamna classe de equivaléncia que a figura deniés com
gestos de positivo; alimentos do grupo graos segao/alentes a duas maos com gestos de positalorentos
indicados para o consumo em menor quantidade (pastéaticinios), serdo equivalentes a uma méacamndio
sinal positivo.

Destaca-se que o jogo utiliza quantidades de palifimentes como estimulos reforcadores (reforglor
especificos) para as relacfes ensinadas. Essamdpgogo pode favorecer tanto a emergéncia dsetade
equivaléncia, quanto a emergéncia de um quadromearacido maior do que entre os elementos dogwliésr
conjuntos (Galizio, 2003; Steele, & Hayes, 199msse arranjo, a funcéo dos alimentos poderssfdranar
a partir de um quadro de comparacédo. Alimentos ceenduras/legumes e frutas podem tornar-se reforead
de maior magnitude em comparac¢do aos alimentosughm glos graos e esses, em comparacao aos alindentos
grupo das proteinas/laticinios. A configuracagagdm possibilitaria, entdo, que os jogadores esssdim mais
vezes, em relacdo as escolhas realizadas antetedan¢ao com o jogo, os alimentos indicados para
consumo em maior quantidade (verduras/legumesgjratamenos vezes, os alimentos indicados para o
consumo em menor quantidade, de acordo com os @limasntares para a populagéo brasileira e Norte

Americana.

O ensino das discriminag@es condicionais no jogabeleiro Cestinha Magica é
realizado por meio do procedimento de escolha delaccom o modeld{TS. Nesse
procedimento, um estimulo-modelo é apresentada @@$go) e, apds uma resposta de
observacéo (colocar o pedo sobre uma das casa&sy)imsilos-comparacao sdo apresentados
(cartas do jogo). Instrucdes verbais e demonstsagdieare como deve ser realizado o
emparelhamento entre os estimulos-modelo e oswdsiroomparacdo sao fornecidas, bem

como a resposta a ser emitida e a provavel conseigu@ontos). Estudos mostram que o
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emprego de instrucdes e demonstracdes para o elesmetacdes favorece a aprendizagem
das relacdes ensinadas (Cazetto & Sella, 2011;adid Bernstein, 1991, Pilgrim, Jackson,
& Galizio, 2000). Além de favorecer a aprendizaghas relacdes ensinadas, as instrucoes,
escritas nas cartas ou dadas verbalmente durgodge duncionam como uma operagao
estabelecedora (motivadora) condicionada aumentaedetividade dos pontos do jogo como
reforcador.

As operac0Oes estabelecedoras condicionadas adduingdo motivacional devido a
uma historia de aprendizagem (Laraway, Snycerskihdél, & Poling, 2003). Além dos
jogos fazerem parte da histéria da crianca desdaisitenra idade e de fornecerem um
contexto para o ganho de pontos, as instrucddaimuo jogo Cestinha Magica informam ao
jogador que, para ganhar, é necessario ter o marero de pontos no final do mesmo,
independente de quem chegar ao final primeiro.mM\s30 contexto do jogo, 0s pontos tém a
sua efetividade reforcadora aumentada e, consesyuente, ha um aumento na probabilidade
da ocorréncia de classes de respostas operantgmydderes que possibilitem ganha-los.

Os pontos, empregados como consequéncia reforgpad@aada relagcao condicional
ensinada, sdo especificos, ou seja, para cadaoetatre os elementos do conjunto A, B e C,
utilizam-se trés, dois ou um ponto (estrelas cdés). O uso de reforgo diferencial pode
facilitar a aprendizagem das relagcbes ensinadasreeggéncia de discriminagdes
condicionais derivadas pelo fato de eles favorecereompimento de uma ampla classe em
classes menores (Sidman 1994, 2000).

Como o jogo trabalha com consequéncias especifjoastidade diferente de pontos,
é possivel gue se estabeleca uma relacao de cay@panaior do que entre 0s pontos, como
descrito anteriormente. Nessa relacdo de comparmagéw do que entre 0s pontos, trés
pontos sdo um reforcador de maior magnitude queonparado aos dois pontos e estes,

maior do que um. De maneira similar ao quadro @it de comparacao (Galizio, 2003;



32

Steele & Hayes, 1991) que se pode estabelecer@npentos, € possivel que os alimentos
estabelecam essa relacéo entre si, uma vez quarfooasses equivalentes com 0s pontos.
Assim, a funcéo dos alimentos pode transformatus@ndo estes passam a fazer parte de um
quadro de comparacao. Portanto, alimentos comarastiegumes/frutas, podem possuir
uma funcéo reforcadora de maior magnitude em camgfaraos alimentos do grupo dos
graos e estes, em comparacéo aos alimentos do d@spwoteinas/laticinios. Acredita-se que
esse aspecto poderia produzir mudancas nas esatithastares realizadas pelas criancas.

Outro aspecto importante relaciona-se a variedaddihentos descritas por meio das
instrucdes do jogo: “_Vence o jogo quem tiver oanalimero de pontos ao final do mesmo,
independente de quem chegar ao final primeiro,tvele em sua folha-matriz, pelo menos
um alimento em cada cestinha. Se, ao final do jog@rticipante com mais pontos nao tiver
um alimento de cada cestinha, ele perdera cinctop@nos dois jogadores deverdo contar 0s
pontos novamente”. Ou seja, de acordo com as rdgrpgyo, para ter maiores chances de
ganhar, € necessario que os participantes tenhasn@ifolha-matriz alimentos de todos os
grupos.

Na primeira parte da instrucdo, “_Vence o0 jogo qtiger 0 maior nimero de pontos
ao final do mesmo, independente de quem cheganafimeiro...” ha a especificacdo da
consequéncia refor¢cadora (ganhar o jogo). Isso podigibuir para que os participantes
selecionem mais alimentos que valem mais pontospas do grupo das verduras/legumes e
frutas. Somado a isso, a segunda parte da instdgs@oeve a necessidade de ter alimentos de
todos os grupos alimentares ao final do jogo, castrario, o jogador perderia 5 pontos.
Neste caso, a instru¢cdo pode funcionar como umagie estabelecedora que estabeleceu a
falta de variedade de alimentos como uma condi¢éisi&a. As contingéncias de controle

aversivo podem funcionar como operacdes estabelsed medida que aumentam o valor
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(reforcador) da suspenséo da estimulacao avergva@m comportamentos de fuga ou
esquiva (Michael, 1993; 2000).

O comportamento de seguir regras pode ocorrerrparhistoria de seguimento de
regras (Albuguerque & Paracampo, 2010, p.263).s&ugdo da casa da cesta magica (“vocé
podera jogar mais duas vezes, se tiver em suaffio#taz pelo menos um alimento de cada
cestinha) a qual apresenta uma descricédo de carsggueforcadora da selecdo de variedade
alimentar, também podera ser seguida por uma tasistérreforco para o seguimento de
instrucoes.

Outro aspecto que deve ser ressaltado € o fataaedeas cartas do bruxo, ha a
presenca de instru¢cdes com operantes verbais idictclex., “No almoco tinha carne moida
com mandioquinha, ovos mexidos, tomate e uma ffreitsobremesa”. Vocé escolheu sé
escolheu ovos mexidos para comer. Escolher sé iumeratlo para comer ndo € bom para a
saude. Figue uma rodada sem jogar). O autoclitich éomportamento verbal que comenta
ou qualifica outras partes deste comportamentceaordver sua forga, apontar as
circunstancias que o controlam, negar informaciesvgm em seguida etc (Skinner,
1957/1978; Passos, 2003). Por exemplo, a senteri€acblher s6 um alimento para comer
nao é bom para a saude” pode ter qualificado o odmpento de escolher apenas um tipo de
alimentos (quantidade) como prejudicial e favore@demissao de respostas dos participantes
de selecionar maior variedade de alimentos, tamjogo como nas refeicdes. Uma pesquisa
conduzida por Baptistussi (2009) mostrou que igdga com autocliticos produziram
mudanca na escolha de alimentos por diferente®graipnentares.

Dada a importancia do consumo de alimentos sawlaviecipalmente na idade pré-
escolar, fase em que se formam os habitos alimesntgre acompanham o individuo ao longo
da vida (Brasil, Devncenzi, & Ribeiro, 2007), éfdadamental importancia o

desenvolvimento de estratégias e intervencdesugukem a crianca a desenvolver
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comportamentos alimentares mais saudaveis. Os gayasativos, se bem elaborados, podem
apresentar-se como uma estratégia de intervenig@a @b aliar fun¢cées motivadoras e
educativas fornecendo oportunidades para modefaredciar e refinar habilidades

ensinando novos comportamentos.
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Artigo 2

Equivaléncia de estimulos: efeitos de um jogo dweilé&ro
sobre escolhas alimentares

Mariana Gomide Panosse Silvia Regina de Souza Arrabal Gil

Universidade Estadual de Londrina

Resumo

Esta pesquisa investigou o efeito do uso de um ¢egtabuleiro na formagéo de classe de
equivaléncia de estimulos e na avaliacdo e escallmentares, realizadas por meio de
figuras por criangcas que fazem selecéo restritivaeatar. Participaram da pesquisa duas
criancas com idade de sete e oito anos. A pestpiisamposta por seis etapas: investigacao
sobre os habitos alimentares, pré-teste de avaliac@iré-teste das escolhas alimentares,
intervencao/jogo, ensino do procedimento MTS, tedés propriedades emergentes e
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verificacdo/pds-teste. Inicialmente realizaram-sieesistas com os responsaveis e solicitou-
se que eles registrassem o0 consumo alimentar dosigentes por trés dias. Em seguida, os
participantes assinalaram em uma folha suas escothgoreferéncias por alimentos
apresentados em figuras (pré-teste de avaliacéasecscolhas alimentares). Na etapa de
intervencaol/jogo, foram conduzidas oito sessdes@@go, 0 qual visou ensinar as relacdes
AB e AC. A classe A era composta por trés estimuédsrentes a figuras de cestas de
supermercado de cores diferentes, a B, por figledses grupos alimentares e a classe C, por
trés figuras de méos indicando positivo. Posteramtie, testaram-se as relagées AA, BB, CC,
BA, CA, CB e BC, seguido pelo pos-teste. Os redokamostraram que houve formacao de
classes equivalentes. Para um dos participantegehmudancas na avaliagdo e escolhas
alimentares e, de acordo com relato dos resporssé@ibos 0s participantes consumiram
alimentos que ndo consumiam antes da intervencd@igd\is presentes no jogo podem ter
contribuido para que os participantes consumissarasnalimentos sugerindo a necessidade
de novas investigagoes.

Palavras-chave: Jogo, equivaléncia de estimulogfen@ncias alimentares, escolhas
alimentares
Abstract

This research aimed at investigating the effecusihg a board game on the formation of
equivalence classes of stimuli and food choiceduatian, made by pictures, for children
who make food restrictive selection. Two childrgeé seven and eight were the participants
in this research. The survey consisted of six stagsearch on eating habits, assessment pre-
test and food choices pre-test intervention / gaeeching the MTS procedure, testing and
verification of emergent properties / post-testtidily, interviews were conducted with the
children’s legal guardians and they were requetstedgister dietary intake of participants for
three days (research on eating habits). Then,cgaatits indicated on a sheet choices and
preferences for foods, presented in figures (assa#spre-test and food choices pre-test). In
the stage of intervention / game, eight sessiofis the game were conducted, which aimed at
teaching the relations AB and AC. Group A compritdege stimuli referring to supermarket
baskets figures of different colors, group B ; figsiof three food groups and finally, group C,
three figures of hands indicating positive. Subsedjy, the relations AA, BB, CC, BA, CA,
CB and BC were tested, followed by a post-test fHsalts showed that there has been the
formation of equivalence classes. For one of thiégigants, there have been changes in food
choices evaluation and, according to both partidigdegal guardians, they consumed food
they did not before the intervention. Variablessprdg at the game may have contributed to
participants consume new foods suggesting the foeddrther investigations.

Keywords: Game, stimulus equivalence, food prefe@enfood choices

Os jogos tém sido empregados para o0 ensino decuiigsr habilidades, como, por
exemplo, para o ensino de biomas brasileiros (C&n#acarias, 2009); combate a dengue
(Borloti, Valentim, Cunha, & Nunes, 2011); ensin® acentuacédo (Cezar, Morais, Calsa, &
Romualdo, 2008) principios e conceitos da Analise @Gbmportamento (Ferreira, Gris,

Oliveira, Alves, Haydu, Costa, & Souza, 2013); hdbhdes de leitura e escrita (Siqueira,
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Barros, Marques, & Monteiro, 2011; Souza & Hubn2010) e habilidades monetéarias
(Xander, 2013). Isso tem ocorrido porque os jogonadcem oportunidades para modelar,
diferenciar e refinar habilidades ensinando novosmportamentos. Além disso,
consequéncias reforcadoras do jogo como ganhar,raais bem posicionado ou ter melhores
escores em relacdo aos outros participantes, berm aspectos da interacdo social (quando
jogados em grupo) mantém as criancas engajadagivida@de proposta por um periodo
extenso de tempo (de Rose & Gil, 2003).

Embora o uso de jogos com funcdo educativa, oy sejaeles que apoiam ou
promovem o0s processos de aprendizagem (Dondi & tlor2007), ndo seja recente
(Kishimoto, 1999), em algumas areas seu uso aimaaéo explorado. Entre essas areas cita-
se a de equivaléncia de estimulos. De modo gemabsiigacbes nessa area empregam o
procedimento de escolha de acordo com o modésiching to Sample-MTS$)ara o ensino
de relacdes entre estimulos. Nesse procedimento, estimulo-modelo (e.g., Al) é
apresentado e, ap6s uma resposta de observac@predentados no minimo dois estimulos-
comparacao (e.g., B1 e B2). A escolha por um dgles,exemplo de B1, é seguida pela
liberacdo de consequéncias (sons, fichas etcéseaha de B2, ndo. Sidman e Tailby (1982)
desenvolveram testes adicionais que avaliaram gwipdades matematicas definidoras da
equivaléncia: reflexividade, simetria e transitade. A propriedade de reflexividade implica
a relacdo de igualdade que os estimulos de umsectém entre si (e.g., A1Al, B1B1 e
C1C1); a simetria refere-se a reversibilidade fomal da discriminacdo condicional, (i.e., se
foi ensinado que “dado Al, escolher B1”, entdo lacé® “dado B1, escolher Al” deve
emergir). Finalmente, na transitividade sao necesstieinos anteriores: “dado Al, escolher
B1” e “dado A1, escolher C1”. Se o individuo, “dd8ib, escolher C1” sem treino adicional, a
propriedade de transitividade é demonstrada. Dedacoom Sidman e Tailby (1982),

resultados positivos nos testes dessas propriedideslacées emergentes indicam que 0s
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treinos conduzidos geraram classes de equivaléngiagja, que os estimulos relacionados
nos testes sao substituiveis entre si. Uma dasagams da utilizacdo do modelo de
equivaléncia de estimulos é que a formacdo deedads estimulos equivalentes permite a
eficiéncia e eficacia no processo de ensino e diragem, uma vez que o ensino de algumas
relacdes pode produzir a emergéncia de outras@mérnam diretamente ensinadas (Sidman,
1982, 1994). Os estudos conduzidos nessa areangetal empregamoftwaresou cartbes
como ferramenta para o ensino das relagdes.

Apesar das importantes contribuicfes trazidas pedtasdos na area de equivaléncia
de estimulos que fizeram uso sleftwaresou cartdes para 0 ensino, o grande numero de
tentativas de uma mesma relacdo pode cansar asigzrtes e leva-los a desistir em
participar do experimento (Souza & Hubner, 201@sglta-se, ainda, que em muitos estudos
participam criancas em idade pré-escolar ou maoiterjs, o que justificaria a necessidade de
investigar novas tecnologias para o ensino, seagogos uma possibilidade interessante.

Elaborar novas tecnologias para o ensino de redaggia sido o foco de alguns
estudos na area de equivaléncia de estimulos. Estgdos tém empregado jogos para o
ensino de habilidades envolvidas nos comportameidoker e escrever (Siqueira, Barros,
Marques, & Monteiro, 2011; Souza & Hibner, 2010d&uSoares, Souza, & Haydu, 2008) e
ensino de habilidades monetarias (Sdoukos, PdlizReias, Xander, Souza, & Haydu, 2010;
Xander, 2013), indicando a possibilidade do usgppdes como ferramenta para o ensino em
pesquisas dessa natureza.

O modelo de equivaléncia de estimulos tem sido egaolo, ainda, em pesquisas
interessadas em escolhas alimentares (Barnes-Holdezse, Barnes, & Smeets, 2000;
Cardoso, 2007; Smeets & Barnes-Holmes, 2003; &temat, 2008; Viana, 2006). Os

resultados dessas pesquisas mostram que a maawigaiticipantes formou classes de
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equivaléncia quando figuras de alimentos foram eggas como estimulos, independente
do IMC (indice de massa corporea) dos participantes

Essas pesquisas tém sido conduzidas em razdo daenpoxdamento alimentar
ocupar um papel central na prevencédo e no tratanwmtdoencas, ja que 0 excesso ou a
caréncia de determinados nutrientes pode geratgmals de saude. De acordo cowarld
Health Organizatio(WHO) (2012), uma dieta pouco saudavel € um dogipais fatores de
risco para uma seérie de doencas cronicas como es;a® cardiovasculares, o cancer, o
diabetes, a obesidade, etc. Recomendacfes espegfica uma dieta saudavel sdo: comer
mais frutas, legumes, leguminosas, nozes e gréadazindo o sal, 0 acucar e as gorduras.
Pessoas que realizam escolhas variadas tém uraaddiebelhor qualidade (Nicklaus, 2009).
Apesar das orientacdes especificas para compordiste saudavel, muitas das escolhas
alimentares na infancia convergem para alimentos @oantidades elevadas de carboidrato,
acucar, gordura e sal, e poucas escolhas recaealiraentos saudaveis, como vegetais e
frutas (Ramos & Stein, 2000). As escolhas alimestata idade adulta estdo relacionadas
aguelas aprendidas na infancia. Assim, é de funatainenportancia o desenvolvimento de
estratégias de intervencdo que auxiliem a criangdesenvolver escolhas saudaveis e,
consequentemente, comportamentos alimentares @aig\weis. Essas intervencdes devem
incidir, com maior énfase, nos primeiros anos dewvi

Em razao da importancia de uma dieta variada, rlea legumes, verduras e frutas,
e da possibilidade do uso de jogos para o ensineldedes, esta pesquisa teve por objetivo
investigar o efeito do uso de um jogo de tabuleirGestinha Magica (Panosso & Souza,
2012) — na formacdo de classe de estimulos eqotealee nas escolhas alimentares,
realizadas por meio de figuras, por criangas quetringem o consumo de alimentos

considerados saudaveis.
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Método

Participantes

Duas criancas com idade de sete e oito anos, estsdda terceira série do Ensino
Fundamental. Os participantes foram selecionad@okelo com os seguintes critérios: fazer
restricoes no consumo de alimentos consideradodageis (verduras, legumes, frutas e
graos), ter disponiveis esses alimentos em suagdef e ingerir alimentos com pouca
qualidade nutricional (denominados de calorias asgzbu seja, alimentos que possuem
gorduras, adicdo de acucar e farinha refinada reeé@m muitas calorias, porém pouco ou
nenhum nutriente essencial a saude, como bolaebhsadas, chocolates, sorveiezaetc).
Os participantes ndo possuiam intolerancia a altyponde alimento, eventos passados de
situacado aversiva a qualquer um e indicios de desemento precoce de comportamentos
de anorexia e/ou bulimia ou sintomas de depresdantil.
Local

A coleta de dados foi realizada na residéncia doscpantes, em uma sala isolada de
barulho disponibilizada pelo responsavel pelo p@dinte. Nas salas havia cadeiras e uma
mesa grande. As sessfes ocorreram de duas a né€s per semana, em dias e horérios
previamente combinados com o responsavel e tiverdumacdo de uma hora,
aproximadamente.
Materiais e Equipamentos

Foram utilizados caneta, lapis, prancheta, umnmtie entrevista com 0s responsaveis
(Apéndice B), folha de registro das refeicoes (Alén C), folha para a avaliagdo dos
alimentos (Apéndice D), folha para as escolhaseaaltares (Apéndice E), jogo de tabuleiro
"Cestinha Magica” (elaborado por Panosso & Sou@a2P Além disso, foram utilizados

uma camera filmadora digital e umtbook
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Roteiro de entrevista com os responsaveié. entrevista de verificacdo dos habitos
alimentares dos participantes (criancas), realizada os responsaveis por eles, foi composta
por 31 questdes, sendo 13 questbes fechadas eeft@8satNessa entrevista, havia perguntas
referentes aos dados de identificacdo do partiteparomposicado familiar, dados sobre
historico de saude fisica, dados sobre a sua retosunsumo alimentares (horarios e tipos de
refeicdes), pessoas envolvidas nas situacdesrderdicdo e consequéncias diante da recusa
de consumo dos alimentos oferecidos.

Folha de registro das refeicbesApds a entrevista, foi entregue aos responsavess um
tabela na qual deveriam ser registradas, dura@edins, todas as refeicoes realizadas pelo
participante especificando-se horario, alimentospativeis, alimentos consumidos,
quantidade e pessoas que realizaram a refeica® g@articipante.

Folha para a avaliacdo dos alimentossta folha continha 30 figuras de alimentos
(os mesmos contidos no jogo) pertencentes aos gdgwoverduras, legumes e frutas, gréos e
calorias vazias. As figuras foram apresentadasado kesquerdo da folha em disposicao
vertical. Ao lado de cada figura havia trés pargggee acima de cada um deles, uma figura
esquematicasmile de um rosto com a boca virada para cima (soryindm rosto com
expressao neutra e outro com a boca virada paxa.liEstas figuras esquematicas indicavam:
gostar daquele alimento, gostar parcialmente doeslio e ndo gostar, respectivamente.

Folha para as escolhas alimentaresNesta folha, do lado esquerdo, foram
apresentadas as figuras dos alimentos que seni@adds no jogo e do lado direito havia um
espaco para que a crianga pudesse marcar um Xan@ristgses em frente aos alimentos que
escolheria para consumir.

Jogo de tabuleiro.O jogo foi composto por um tabuleiro, 44 cartass g@des e um

dado, 150 fichas em formato de estrela, duas fotletsz e tinha 52 casas, que eram



46

intercaladas de maneira sucessiva e continua, folonam caminho a ser percorrido. As
casas foram distribuidas conforme descrito a seguir

1. As 18 casas com uma figura de cesta de supadweapresentavam-se divididas
em seis casas de cor laranja, seis amarelas @&zskss

2. As 18 casas compostas por figuras de cestagpgmercado e figuras de mao(s)
indicando gesto de positivo apresentavam-se digdiein: seis casas com a figura de uma
cesta de cor laranja e, logo acima, trés figurasmédes com o dedo polegar apontado para
cima (indicando gesto de positivo); seis casas adigura de uma cesta de cor amarela e,
logo acima, duas figuras de maos com dedo polggartado para cima; e seis casas com a
figura de uma cesta de cor azul e, logo acima, figuaa de uma mao com dedo polegar
apontado para cima.

Quanto mais maos indicando positivo, maior eraridwatao positiva ao alimento
relacionado a cor da cesta. O gesto positivo fbzato para os trés grupos de cartas, visto
gue ndo seria ético atribuir algum sinal negatiwo gaupo alimentar calorias vazias e
determinar que esses alimentos nunca devam saraos. No entanto, apenas um gesto de
positivo foi atribuido a cesta referente a essp@alimentar.

3. Havia ainda, 14 casas distribuidas em quzdeas do “bruxo”; trés da “cesta
vazia”; trés do “lanche da escola”; trés da “troasha da “cesta magica”. Cada uma dessas
casas possuia uma instrugéo diferecsisa do bruxo: “sorteie uma carta do monte de cartas

do bruxo”;casa da cesta vazid: sua cesta esta vazia, va até os montes de eadssolha

um alimento de qualquer um deles para vocé expetanee ganhe 0s pontos

correspondentestasa do lanche da escola hoje é dia de levar lanche para a escola, &4 at

0 monte de cartas e escolha de qualquer um deles,item e ganhe os pontos
correspondentes.tasa da troca“ troque um alimento seu por qualquer alimentocodtro

jogador e ganhe os pontos correspondenteasa da cesta magicd parabéns, vocé
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experimentou tudo o que foi servido na hora do gbnavance uma casa e siga as instrugoes

da casa em que vocé parar”. A Figura 1 apresejoigoode tabuleiro Cestinha Magica Versao

1 empregado no estudo.
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Figura 1 Jogo de tabuleiro (Cestinha Magica Versédo 1)eengios das cartas que o

compoem.

Cartas do jogoTambém fizeram parte do jogo 44 cartas, desaiteguir

1. As 12 cartas referentes ao grupo dos alimeatodésveis dividiam-se em 10 cartas

gue apresentavam figuras de alimentos dos grumogedduras, legumes e frutas e duas com

sentencas que descreviam comportamentos refegenestolhas de alimentos deste grupo
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como se segue: “Que delicia!!! Vocé pediu para mésafazer uma salada de frutas. Isso é
muito saudavel, pois tem muitas vitaminas e fib@enhe 4 pontos.” ou “Humm... sopa de
legumes para um dia frio foi uma boa ideia. Istougto saudavel pois tem muitas vitaminas e
fibras. Ganhe 4 pontos.”

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

3. As 12 cartas referentes ao grupo dos alimemtagupo das calorias vazias (ou
guloseimas) dividiam-se em, 10 cartas que apresamtéiguras de alimentos do grupo das
calorias vazias como doces, refrigerantes, salgadirbolacha recheada entre outros e duas
cartas com sentencas que descreviam comportameictndumir em excesso tais alimentos,
como se segue: “Que pena !!! Vocé foi ao superndercam a mamae e s6 escolheu
chocolate e refrigerante. Isso ndo é nada bomsparaaide, pois tem muita gordura e
acucar. Figue uma rodada sem jogar!”; ou “O bole g mamae fez estava uma delicia, mas
vocé comeu demais. Isso ndo € nada bom para ste, spgis tem muita gordura e agucar.
Devolva 1 ficha para o jogo.”

4. As demais cartas do jogo apresentavam-se coafdescrito a seguir: oito duplas
de cartas em uma face das quais (Face A) haviaemide de um bruxo apontando para uma
cesta e na face oposta (Face B) uma das seguiases:f“Vocé comeu muito chocolate antes
do almoco e ficou com dor de barriga. Fique umadadsem jogar.”; “Que pena! Vocé s6
comeu bolacha recheada no lanche da escola. Essped&ima rodada para ver se ganha

pontos.”; “Tomar muito refrigerante faz mal. Fiquea rodada sem jogar.”; ou “No jantar
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havia alface, cenoura, arroz e batata frita e wécéescolheu nem alface nem cenoura para
comer. Perca 1 ponto.”

Folha-matriz. As figuras das cestas laranja, amarelas e az@mfapresentadas
impressas no lado esquerdo de uma folha brangmstias verticalmente, e, em frente a essas
figuras, em linha horizontal, havia um espaco eamtw onde o participante, ao sortear uma
carta de alimento, deveria colocar a carta ao d&dcesta correspondente.

O jogo foi composto, ainda, por dois pedes, 13@aficem forma de estrela com cores
correspondentes as cores das cestas; cada fichaiwaponto e um dado no qual havia duas
faces com o numero um, duas com o0 numero doissaium 0 numero trés. O dado oferecia
poucas opcdes de numero para possibilitar ao jpamite parar em mais casas do jogo, e com
isso o treinar as relacdes propostas pelas casas.

Procedimento

Inicialmente os responsaveis pelos participartes contatados por telefone e
agendou-se um horario para expor o objetivo dayissgassinar o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLEYApéndice F), realizar a primeira entrevista enaige os dias e
horarios para o inicio da intervencdo. A pesquisagializada em seis etapas — investigagcado
sobre os habitos alimentares, pré-teste de aval@gsialimentos e pré-teste das escolhas
alimentares, intervencgéo/jogo, pré-treino pararendo procediment® TS teste das
propriedades emergentes e verificacdo/pos-tesiabgla 1 presenta as etapas do

procedimento e a descricdo de cada uma delas.

* Trabalho aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa Seres Humanos da Universidade Estadual de
Londrina, parecer numero 109/2012
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Etapas e descricdo das etapas do procedimento

Etapas

Descricao

Etapa 1. Investigacad

Realizou-se uma entrevista com 0s responsaveis, coobjetivo de

sobre 0s habitosidentificar os habitos alimentares dos participsnt@osteriormente, fq

alimentares entregue uma folha para o registro das refeicOrde les deveriam
registrar, durante trés dias, as refeicdes reaizpdlo participante.

Etapa 2. Folha de avaliacdo dos alimentos foi entregue aticfpante sendo-lh

Pré-teste de avaliacialada a seguinte instrucdo: “_Por favor, marque uatedtro do paréntes

dos alimentos

Pré-teste das escolh

alimentares

aseguinte instrugdo: “_Por favor, marque um X n@ptese em frente a seis

1)

que corresponde a sua preferéncia pelo alimenicaithol na figura. Se vog

O

gosta do alimento, marque um X no paréntese gee t¢ima dele, a figur

de uma carinha que tem a boca virada para cimaegsgndo um sorris

h=J

Se vocé gosta mais ou menos do alimento (come, maasfaz muitg
questdo), marque um X na carinha que aparece dmareta, e, se vogé
ndo gosta do alimento, marque um X no parénteseiman do qual esta g
figura de uma carinha com a boca virada para b&aga isso até o fina).
Pode comecar.”

A folha das escolhas alimentares foi entregue aticipmnte e dada

alimentos que escolheria para comer.”

Etapa 3. Intervencao

(jogo)

Nesta etapa as relacdes AB e AC foram ensinadasnpir do jogo. .A
intervencao iniciou com o P1 e ap6s duas sessgegaeom o B. Foram
realizadas oito partidas de jogo entre cada ppatite e a pesquisadora. As
casas e as cartas do jogo tinham por objetivo ansis relacbes entre trgs
conjuntos de estimulos: cestas coloridas (conji)talimentos (conjuntg
B), sinais de positivo (conjunto C). O primeiro gorto tinha trés grupos de

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

Etapa 4. Ensino do
Procedimento

Matching to Sample.

de a 10 tentativas: trés com o cachorro como estirmadelo, trés com a casa

Na tela de um computador foram apresentadasid@sque correspondem

e quatro com a bicicleta como modelo. Para a @z da tarefa, deu-se
seguinte instrucdo: “ Esta tela apresenta quafrards, uma na parte de
cima e trés logo abaixo desta. Olhe para a figumeagta na parte de cima
da tela e escolha uma das trés que estdo abaintaago com o dedo. Se
vocé acertar, direi “muito bem, vocé acertou”, evgeé errar, direi “vocé

errou, tente novamente.” A consequéncia foi foee@omente nas cingo
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primeiras tentativas. As respostas foram regis§rgmda pesquisadora €

tarefa e para passar a etapa seguinte foi de 1@0&&ablhas compative

com aquelas definidas pela pesquisadora nas tega@m consequéncia.

Etapa 5.
Teste das relacog

treinadas

Teste das relacog

emergentes

Realizado apdés a segunda e a quinta sessbes deAjamresentacédo d
rdeste foi semelhante a apresentacdo do ensincodedimento déatching

to Sample ocasido em que foi dada a seguinte instrucaa: f&mr, olhe

estdo abaixo e aponte com o dedo. Faca isso ers &3datividades, até
final. Agora nao direi se vocé acertou ou errowldPcomecar”.

Numero de tentativas: relacdo AB 30 tentativas lacé® AC 9. Ag

tentativas foram apresentadas de forma randbmicacri@rio para
determinar se as relacgfes treinadas foram bemeéstatas era fazer 904

das escolhas compativeis com aquelas definidas peslquisadora, cas

Nenhuma consequéncia foi fornecida.

Realizado com o P1 e o P2 ap0s oito sessfes cargoo A instrugéo
rdornecida para a realizagdo destes testes foi ananee teste das relacd
treinadas.

Numero de tentativas: Teste de reflexividade (AAIBB): 48 tentativas

nove da relagdo AA, 30 da relagdo BB e nove dadela€C;-_Teste d
simetria (BA/CA): 39 tentativas: 30 da relacdo BKO (alimentos de cad
grupo alimentar) e nove da relacdo CA; Teste dévaldumcia (BC/CB): 60

tentativas, 30 das quais referente a relacdo BCa Belacdo CB. Todas
tentativas foram apresentadas de forma randémiesnleuma consequéng
foi fornecida. O critério para determinar a emecigmas relacdes e foi ¢
90% de escolhas compativeis com aquelas definidés pesquisadora
Caso o participante ndo atingisse esse critériarardos testes, ndo passa

para o teste seguinte e voltava para a fase deénigio.

uma tabela previamente elaborada. As tentativasnfoapresentadas de

forma randdémica. O critério para determinar a ésuria do aprendizado da

para a figura que esta na parte de cima da tet@@ha uma das trés que

contrario, o participante deveria retornar as s=ssde intervencaog.

m

is

(0]

(0]

4]

a

AS

ia

le

ava

Etapa 6. Verificagéo/

Pos-teste

A cada duas partidas do jogo, foi realizada ums&sede verificagao igual

ao pré-teste da Etapa 2
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Resultados

Identificac@o da rotina e habitos alimentares dosanticipantes. As informacdes
prestadas pelos responsaveis mostraram que o IRavaajuatro refeicdes ao dia e o P2,
cinco. Os responsaveis relataram que os parti@pasmpre recusavam determinados
alimentos em todas as refei¢des, em qualquer ateleema presenca de qualquer pessoa.
Alimentos como frutas, verduras e legumes sempieeeam disponiveis em suas refei¢des.
O P1 se recusava a consumir algumas verduras mésgoferecidos nas refeicbes como
folhas verdes, abobrinha, cenoura, beterraba, chetch Somente apds muita insisténcia da
mae ele consumia esses alimentos mas em pequentalgda e ndo sem antes apresentar
gueixas. As frutas eram consumidas apenas quaadosarvidas em forma de vitamina. No
entanto, péra e maca nunca foram consumidas. @srdabs preferidos do P1 eram chocolate,
leite achocolatado, bolachas, doce, sorvete, suug, feijdo e massas. O pai também era
seletivo em relacdo a determinadas verduras e kegumuitos dos quais coincidiam com
aqueles recusados por P1.

O P2 nao tinha por habito comer verduras e legusteas consumia quando estava na
presenca de outras criangas que as comiam. Eleondamia folhas verdes, nem mandioca e
nem batata. Esses alimentos eram oferecidos reagdes$, apesar de a mée nao consumir
folhas verdes devido a problemas de saude relatngreo consumo desses alimentos. Os
alimentos preferidos do P2 eram bala, palmito, bholacarrdo, salsicha, carne, arroz, feijao,
beterraba, cenoura, ervilha e ovo. O P2 tomava exog vitaminicos, indicados por um
meédico, devido a deficiéncia de algumas vitaminas.

Intervencao/jogo

Relacdes treinada®O P1 obteve trés vitérias e o P2, sete. Duranpadsias o dado

foi lancado 47 vezes pelo P1 e pelo P2.
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A Tabela 2 apresenta as relacdes AB (cestas-alisentais e menos trabalhadas por
cada participante ao longo do jogo e a frequérmia que cada participante foi exposto a ela
e o total de relagbes AC (cestas-méaos indicandd denpositivo) trabalhadas.

Tabela 2
Relacbes mais e menos trabalhadas por cada paatitgp e a frequéncia com que cada

participante foi exposto a ela.

P1 P2
Relagdo AB Frequéncia Relacdo AB Frequéncia
Mais Cesta laranja-melancia 6 Cesta laranja-melancia 6
trabalhadas Cesta laranja-laranja 6 Cesta laranja- uva 7
Cesta laranja-mamao 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 laranjarés maos 29 Cesta laranjarés maos 24
trabalhadas Cesta amarelduas méos 20 Cestaamarela -duas médos 20
Cesta azul-uma méao 21 Cesta azul-uma méao 19

Observa-se que entre as relacdes AB, a cestadaray alimentos saudaveis foram as
mais treinadas pelos participantes e, entre agde$aAC, foi a relagdo entre a cesta laranja e
trés maos indicando gesto de positivo. Em relag&aéas que apresentavam instrucoes
(como as cartas dos grupos alimentares e do broRi),sorteou cinco vezes cartas do grupo
de alimentos das verduras/legumes/frutas contezrtersgas que consequenciavam
positivamente comportamentos referentes as escdéhaimentos deste grupo, enquanto que
0 P2 sorteou as mesmas cartas apenas uma vezi#@sdmbruxo mau e do grupo calorias

vazias foram sorteadas 21 vezes por P1 e 16 veré&xp
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Testes das relacdes treinadas e pos-teste das ré&gzemergentes.

Ensino do procedimento de MTS e teste das rela¢f@radas Apos duas sessdes de
jogo realizou-se o ensino do procedimeMibS seguido pelo teste das relagdes treinadas.
Ambos os participantes aprenderam a tarefll @8 com 100% de acerto em apenas uma
sessdo. Quanto ao teste das relagdes treinadasg 0 P2 ndo atingiram o critério de 90% de
escolhas compativeis com aquelas definidas petpu@asiora. Sendo assim, os testes das
propriedades das relacbes emergentes nao foramades, e decidiu-se conduzir trés novas
partidas com o jogo com a finalidade de avaliarreemaior nimero de sessdes de
intervencaol/jogo alteraria o0 desempenho das csamesie teste. Como néo houve alteracao
no desempenho dos participantes apoés as trés sess@es de intervencaol/jogo (48,7% de
acerto por parte do P1 e 30,7% por parte do P2jidese realizar o teste das propriedades
das relacbes emergentes.

Teste das relacdes emergentEsteste das relacées emergentes foi conduzido apos
oito sessdes de jogo com ambos participantes. Almdbpsarticipantes apresentaram
desempenho compativel com o esperado pela pesquasam todas as relacdes testadas. A

Figura 2 apresenta o desempenho dos participante8steste das relacbes emergentes.
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Figura 2 Porcentagem de escolhas na sessao de pos-testtatdes emergentes feitas pelo
P1 e pelo P2.

O critério usado pela pesquisadora para deterraiearergéncia das relacoes de
equivaléncia foi de 90% de acerto. Verifica-se iRl e o P2 obtiveram altas porcentagens
de acerto (90% ou mais) para todas as propriedestslas, o que mostra que o jogo
proporcionou a formacéo de classes de estimulasadeuntes para ambos o0s participantes.

Teste de avaliagdo dos alimentos e teste das esaslhlimentares

Teste de avaliacdo dos alimentos: pré-teste, vaaao 1, verificacdo 2 e pos-teste
No pré-teste, os resultados da avaliacdo da prefierélimentar do P1 diferiram do relato dos
seus responsaveis. Os Unicos alimentos escolhadadge que corresponderam ao que foi
relatado pelos responsaveis foram arroz e macaraamero de alimentos do grupo das
verduras/legumes/frutas avaliados como “gosto”néet@ste foi 0 mesmo no pds-teste. A
maioria dos alimentos do grupo dos graos foi regdjglancomo gosto desde o pré-teste até o
pds-teste. Praticamente todos os alimentos do glteadimentos calorias vazias foram
respondidos como gosto parcialmente no pré-teaseyerificacdes e no pos-teste. Portanto,
as preferéncias alimentares do P1 se mantiveraguantidade e tipo de alimentos ao longo
dos testes. As respostas do P2 no pré-teste egdoadas alimentos foi mais condizente com
as informacdes fornecidas por seu responsavel sxbegte. Houve uma pequena reducdo no
namero de alimentos do grupo das verduras/leguraesgfe dos gréos respondidos como
“gosto” e um aumento no numero de alimentos dogdgs verduras/legumes/frutas e graos
respondidos como “gosto parcialmente” quando sepaoanas respostas dadas no pré-teste
com as do pos-teste. Ainda houve um aumento no nolaieealimentos calorias vazias
respondidos como “gosto” quando se compara os diulpge-teste com os do pos-teste.

A Tabela 3 apresenta as respostas dos participanteste de avaliacdo dos alimentos

relacionados a cada grupo alimentar no pré-testédicacéo 1, verificacdo 2 e no pos-teste.
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Tabela 3
Respostas dos participantes (“gosto”, “gosto patoi@nte” e “ndo gosto”) no teste de avaliacdo dos
alimentos relacionados aos grupos alimentares saeidagraos e calorias vazias nas etapas do pié;tes

verificacbes 1 e 2 e o0 pés-teste.

P1 P2
Avaliagao Grupos Pré- Verif. 1 Verif.2  Poés-teste  Pré-  Verif. 1 Verif. 2  Pds-teste
teste teste

Gosto Saudaveis 7 7 6 7 7 6
Gréos 8 8 8 8 6 6 3

Calorias vazias 0 0 1 0 8 9
Gosto Saudaveis 2 2 3 3 3 4 5 5
Parcialmente Graos 0 0 2 1 3 3 4 5

Calorias vazias 10 10 9 10

Nao Gosto Saudaveis 1 1 1 0 0 0 0 0

Graos

Calorias vazias 0 0 0 0 0 0 1 0
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Teste das escolhas alimentares: pré-teste, vergfical, verificacdo 2 e pos-testdo
pré-teste, o P1 escolheu pao integral, cachorrotgumandioca, macarrdo, hamburguer e
alface, e o P2 escolheu berinjela, cenoura, alfaeearrdo, pizza e sorve@omparando-se
as escolhas realizadas pelo P1 no pré-teste comalegmadas no pés-teste, observa-se que ele
escolheu um maior nimero de alimentos do grupoelasiras/legumes/frutas no pos-teste
do que no pré-teste (de um para quatro). Algunseaiios, como uva e melancia, foram
escolhidos em mais de uma verificacdo. A frequédkeiapcao pelos alimentos dos grupos
dos gréos e das calorias vazias foi reduzida depdoa um.

O P2, reduziu sua opc¢ao pelos alimentos do grupe@auras/legumes/frutas,
chegando a zero na segunda verificabBopos-teste ele escolheu um alimento deste grupo.
A escolha por alimentos do grupo das verduras/legifrutas variou a cada teste, ou seja,
apenas a opcao pelo alimento uva se repetiu emddisagerificacdes. A escolha por
alimentos do grupo gréos se manteve estavel. Alespor alimentos do grupo calorias
vazias aumentou gradativamente ao longo dos teatgamas escolhas se repetiram nas
verificagbes como sorvete e bala, escolhidos ®&es; e chocolate e batata frita escolhidos
duas vezes. A Figura 3 apresenta os resultadosedegie, verificacdes 1 e 2 e pOs-teste das
escolhas alimentares. Apds a realiza¢do de dutidgzade jogo realizou-se a verificagdo 1
das escolhas dos alimentos, ap0ds cinco partidesifecacdo 2 e, ap0os oito partidas, o pés-
teste. Na parte superior da Figura 3 estao ostaelesl das escolhas dos alimentos realizadas
pelo P1, e na parte inferior, os dados das escoffasizadas pelo P2. A primeira coluna
refere-se aos alimentos do grupo saudaveis (vesiemames/frutas), a segunda aos
alimentos do grupo dos gréos (massas, arroz, natbpe a terceira ao grupo das calorias

vazias (sorvete, chocolate, refrigerante, baldscba recheada etc).
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Figura 3. Testes das escolhas alimentares: Pré-teste, daaiies e POs-teste.

Ao final do experimento, a pesquisadora entreviagmaes e Ihes fez a seguinte
pergunta: “_Apos o inicio da intervencao, vocé olase alguma mudanca nas escolhas
alimentares do seu filho (a)?” De acordo com doealas mées, as criangas aceitaram
experimentar os alimentos que antes nao eram caesin® P1, ao realizar uma refeicdo em
restaurante onde é de praxe haver grande varie@aalenentos disponivel, escolheu folhas

verdes sem intervencédo dos pais.
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Discusséo

Os resultados apontam que os participantes formelasses de estimulos
equivalentes. O desempenho dos participantes sies tdas relacbes emergentes corrobora 0s
resultados de pesquisas que utilizaram figuradimkeatos, palavras indicativas de
palatabilidade e figuras abstratas como estimwupsranentais (Cardoso, 2007; Viana, 2006)
que indicam a possibilidade do uso do jogo com@ieenta para ensino de relacdes entre
estimulos e formacao de classes equivalentes.

O desempenho dos participantes no teste das relaetieadas apresentou-se abaixo
dos critérios estabelecidos pela pesquisadoraabeske que esse teste foi conduzido
utilizando-se um instrumento diferente do jogo,aomputador. Ou seja, 0s participantes
foram ensinados a emitir respostas em um cont@do)(e esperou-se que estas mesmas
respostas fossem emitidas em um contexto difefeateputador). Além disso, antes do teste,
conduziu-se uma sessao cuja finalidade era o edsitarefaMITS e, para isso, empregou-se
um procedimento d®ITSde identidade. Contudo, no teste das relacOemtas, exigiu-se
que os participantes estabelecessem relacbesadadstentre os estimuldglTSarbitrario).

Os diferentes procedimentos empregados na sessiside deMTSe na sessao de teste das
relacdes treinadas podem, também, explicar a tificke dos participantes neste teste.

O desempenho dos participantes nos testes daSeslamergentes indica a
necessidade de uma andlise mais cuidadosa datec@mtaras do jogo que podem ter
contribuido para isso. Entre os aspectos do jogawgrecem destague cita-se 0 uso de
reforcadores especificos. Os reforcadores espesifitam usados durante o jogo de maneira

que os alimentos indicados para o consumo em ma#tidade em relacédo a outros,

® De acordo com informacBes e recomendacdes solte&agy alimentares saudaveis para a promocdo e
manutencdo da salde contidas nos guias alimertaresidos pelo Mistério da Saude do Governo Bezasil
(www.saude.gov.Bre pelo Departamento de Agricultura e Departamert®aide e Servicos Humanos dos
Estados Unidoshftp://www.usda.gov/wps/portal/usda/usdahpnidetary Guideline® o My Plate uma pessoa
deve ingerir metade de um prato de refeicdo emealios dos grupos verduras/legumes e frutas, maisrde
quarto de grdos, menos de um quarto de proteinas.
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recebiam um maior nimero de pontos (estrelas dalgyicomo consequéncia. Para cada
relacdo condicional ensinada entre os elementasmjanto A, B e C, utilizaram-se como
estimulos reforcadores trés, dois ou um pontodlesiy.

Sidman (1994, 2000) sugeriu que as relacdes dea@ncia podem incluir os pares
ordenados de todos os elementos positivos queitt@msta unidade de analise, incluindo a
consequéncia reforcadora. Em se tratando de reliomgs especificos, ele assinala que as
classes de equivaléncia podem ser formadas mdiméate quando os estimulos
reforcadores séo especificos para a contingéngiboEa nos testes de simetria e
equivaléncia, os estimulos reforcadores néo tergidmapresentados como estimulo-modelo
ou comparacao a fim de se evidenciar a formacddelasses de estimulos com a
participacéo do estimulo reforcador (e.g. A1 BIR11 A2 B2 C2 R2, A3 B3 C3 R3),
pesquisas mostram que o uso de reforgos espeaficdieinos de discriminacdo simples ou
condicionais pode facilitar a formacéo de classesqiivaléncia (Dube & Mcllvane, 1995;
Dube, Mcllvane, Mackay, & Stoddard, 1987; Dube, Mahe, Mackay, & Stoddard, 1989;
Schenk, 1994; Serna, Dube, & Mcllvane, 1997; Za204,1). Portanto, o uso de refor¢os
especificos no jogo pode ter favorecido os reso#tgubsitivos em relagédo a formacao de
classe de equivaléncia.

A analise dos erros cometidos pelo P1 e pelo R2ste das relacbes emergentes
mostra, ainda, que néo parece haver relacdo entimero de vezes que as relacdes entre
cestas e alimentos foram treinadas e as relactaset=cidas incorretamente por eles. Entre
as relacdes que nao estavam em conformidade cestadmelecidas pela pesquisadora
estavam aquelas que foram mais trabalhadas p&asas durante as sessdes de
jogol/intervencédo. O alto numero de tentativas detfl 72 tentativas) e o cansago devido a
duracdo da sessédo parecem ter contribuido tamb@nopa&rros cometidos pelas criangas na

sessdo de teste das relagBes emergentes. Eséaaides feita, uma vez que observacdes nao
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sistematicas mostraram que tanto o P1 quanto el®&2vam a falha cometida em uma dada
relacdo quando um mesmo estimulo era apresentadmytea tentativa. Cansaco pela
repeticdo da tarefa, em razdo do alto numero datieas, também foi observado nos
participantes da pesquisa conduzida por Straatra@68J.

Nos Testes de avaliagao dos alimentos, o P1 néseou mudancas expressivas do
pré-teste para o pés-teste e para o P2 houve wlugd@no niumero de alimentos do grupo
das verduras/legumes/frutas e dos graos avalianns tgosto” e um aumento no numero de
alimentos do grupo das calorias vazias avaliadoscgosto”. No Teste de escolhas
alimentares, o P1 aumentou o nimero de escolhadipmntos saudaveis no pos-teste e
diminuiu as escolhas por alimentos do grupo caarézias. O P2 diminuiu as escolhas por
alimentos do grupo das verduras/legumes/frutasgdms e aumentou o nimero de escolhas
por alimentos do grupo calorias vazias.

A forma de apresentacao do Teste de escolhas airsr{marcar um X em um dos
alimentos) e a quantidade de alimentos apresengdasna mesma folha pode ter interferido
nos resultados dos participantes nesses testeste tdste, 0s participantes nao precisavam
consumir os alimentos, o que os deixava mais lipega fazerem suas escolhas e, inclusive,
assinalar alimentos que talvez ndo consumisseiss@dosse exigido. Além disso, muitos
estimulos apresentados em uma mesma folha poddonrtecido aos participantes muitas
opc¢Oes simultaneas e os ter confundido. As formasegadas para a avaliagdo das
preferéncias e escolhas alimentares parecem temsidequadas, o que dificulta a avaliagao
guanto ao efeito do jogo sobre as preferénciasahes alimentares. Apesar dos resultados
nos Testes de avaliacdo e escolhas alimentaresqdstdes de procedimentos, ambas as
maes relataram que seus filhos experimentaram @iidm€ue nunca haviam comido antes da
intervencao e o fizeram sem que elas o exigissemboEa este dado tenha de ser considerado

de maneira cuidadosa, ja que foi obtido por meiceti#o verbal das mées e ndo houve
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observacdo do consumo de alimentos das criangaapehta a possibilidade do jogo produzir
mudancas nas escolhas alimentares das criangascessidade de novas pesquisas que
investiguem melhor esta questao.

Mas se 0 jogo pode produziu mudangas nas escabsasichentos para consumo,
como explica-las a partir das caracteristicas go?jo

O jogo empregou consequéncias reforcadoras esec(fliferentes quantidades de
pontos para a selecao de alimentos de diferentggalimentares). Os alimentos saudaveis,
no jogo, valiam mais pontos que os alimentos dp@udos gréos e os alimentos deste grupo
valiam mais pontos que os do grupo calorias vaPiaganto, 0 jogo ensinava aos
participantes a relacdo “mais que”.

De acordo com a Teoria dos Quadros Relacionaisaged] os estimulos podem
relacionar-se por meio de um quadro relacionaloteparacéo que envolve o responder a
eventos em termos quantitativo ou qualitativo axgéode uma dimenséo especifica
(Igvarsson & Morris, 2004). Como o jogo apresergonsequéncias reforcadoras especificas
relacionadas a quantidade de pontos, apesar demsido testado o conhecimento dos
participantes no que diz respeito ao conceito “mgu@” em relacdo aos numeros de pontos
(trés, dois e um), é possivel que, em razdo dehist@ia pré-experimental, os participantes
tenham estabelecido esta relagdo de comparacachipétese é fortalecida a partir da
identificacdo dos participantes de que determiradideento “valia mais pontos” do que outro.
Portanto, o jogo pode ter promovido a emergénciautias relacdes derivadas, além das
relacdes de equivaléncia, como a relacdo de coggma(&alizio, 2003; Steele, & Hayes,
1991).

No contexto do jogo, “trés pontos” é um reforcade@maior magnitude quando
comparado a dois pontos e esse é maior que uro.[fomo os alimentos estavam em uma

relacédo de equivaléncia com determinadas quansdd&eontos, eles podem ter adquirido a
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mesma funcao reforcadora dos pontos. Ainda, de inaasimilar a formacao do quadro
relacional de comparacéo estabelecido entre oepohpossivel que os alimentos também
tenham estabelecido esta relacéo entre si, e, qomsemente, os alimentos do grupo das
verduras/legumes/frutas podem ter adquirido umedomeforcadora de maior magnitude
guando comparados com os alimentos do grupo dos gréstes maior que os alimentos do
grupo das calorias vazias. Assim, os pontos pddetnansformado a funcéo dos alimentos.
Outro aspecto que deve ser considerado no jogasé de instrugcdes com operantes
verbais autocliticos. Todas as cartas com instgigipressas continham operantes verbais
autocliticos. O autoclitico € um comportamento g&kdue comenta ou qualifica outras partes
deste comportamento, ao descrever sua forca, axdea@s circunstancias que o controlam, e
ao negar informacgdes que vem em seguida (Skin@B7/1978). Outro elemento que pode
exercer a funcao de autoclitico sdo os pontos cdar@acao, que tém a funcédo de ampliar,
esclarecer e modificar o efeito sobre o leitorc@wesponderem aos padrées temporais e de
entonacdo do comportamento verbal vocal. No entastelementos das sentencas s6 podem
exercer a fungéo autoclitica se influenciarem omamamento do ouvinte em uma diregdo
especifica, modificando a intensidade ou a dirgigiseu comportamento (Skinner,
1957/1978). A pesquisa conduzida por Baptistussi@® mostrou que instru¢bes com
autoclitico produziram mudanca na escolha de aliosguor diferentes grupos alimentares.
As cartas do jogo continham expressdes e termtipatQue delicia!” “Huum?”,
“Que pena!” “Isso é muito saudavel” etc. Os autams presentes nas cartas podem ter
alterado a funcgéo reforcadora dos alimentos desqoitlas cartas e contribuido para que
ambos os participantes selecionassem alimentosugo gaudavel para comer, apés a
conducao do estudo, conforme o relato das maesofamiao se possa afirmar que os
autocliticos tenham influenciado as respostas datess dos participantes deste estudo, pois

muitas variaveis foram manipuladas ao mesmo tefglejros e Hibner (2007) indicaram
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que o autoclitico pode contribuir para tornar acde&o da contingéncia mais “atraente” ou
“motivadora” e, assim, controlar a emissao da rsspmalmente, a observacéo dos
comportamentos dos participantes durante o jogopqeedidos para jogar novamente,
comemoracdes ao ganharem pontos do jogo sugerejqge é motivador. Aspectos como a
possibilidade de ganhar pontos, ter mais ponto®@aversario, a incontrolabilidade do
namero a ser sorteado pelo dado, a interacdo sai&ntativa de esquivar-se de casas com
eventos punitivos, podem ter contribuido para toonjago motivador.

Embora os dados obtidos com o jogo apontem a pldai®e do seu uso como
ferramenta para mudancas nas escolhas alimergagese-se que pesquisas futuras
investiguem o consumo alimentar em ambiente natoralum niamero maior de
participantes. Além disso, sugere-se um estudo amatipo com 0 uso dos operantes verbais

autocliticos presentes nas cartas do jogo e sesn dasses operantes verbais.
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Resumo

Esta pesquisa se prop0ds a investigar os efeitpai@ipacdo em um jogo de tabuleiro sobre
a formacao de classes de equivaléncia de estiraudssespostas de selecdo de alimentos de
diferentes grupos alimentares para o consumo.chamtam trés criancas com idade entre
cinco e seis anos. A pesquisa foi composta poiodases: pré-experimental, linha de base,
intervencaol/jogo, teste das relagbes emergentés-migrvencao. Inicialmente realizaram-se
entrevistas com 0s responsaveis e observaram-sscathas alimentares durante o almoco
(fases pré-experimental e linha de base). Em sadardm conduzidas, em média, 12 sessdes
de intervenc&o com o jogo, o qual ensinou as retaé® e AC. A classe A era composta por
trés estimulos referentes a figuras de cestas gErmercado de cores diferentes, a B, por
figuras de trés grupos alimentares e C, por tr§ards de maos indicando positivo.
Posteriormente testaram-se as relagbes AA, BB,B?C,CA, CB e BC replicando-se, em
seguida, as fases pré-experimental e de linha se. I63s resultados mostraram que houve
formacdo de classes equivalentes para um dos iparties. Apds a intervencdo, todos
consumiram alimentos que nao tinham por habito woirs aumentando a variedade de
selecdo e consumo de alimentos de um mesmo griupenddr. Discutem-se as variaveis de
procedimento que interferiram na formacao de ctadseequivaléncia e as variaveis do jogo
que contribuiram para que os participantes aumsgrtaa variedade de selecdo e consumo de
alimentos.

Palavras-chave: Jogo de tabuleiro, consumo alimesdaivaléncia de estimulos.

Abstract

This research aims at investigating the effectspafticipation in a board game on the
formation of equivalence classes of stimuli angpoeses selection of foods from different
food groups to consumption. Three children aged &nd six participated in this research.
The research consisted of five stages: pre-triakeline, intervention / game, emerging
relations test and post-intervention. Initiallytarviews were conducted with the participant’s
legal guardians and food choices during lunch vebiserved (pre-experimental and baseline
stages). Then, on average, 12 intervention sessuithsthe game were conducted, which
taught the relations AB and AC. Group A compriseeé stimuli referring to supermarket
baskets figures of different colors, group B; figsiof three food groups and group C; three
figures of hands indicating positive. Later, th&atiens AA, BB, CC, BA, CA, CB and CB
were tested, replicating then the pre-trial andelvas stages. The results showed that
formation of equivalence classes for a participahiter the intervention, all of them
consumed foods which they did not use to, increpsire variety of food selection and
consumption of a same food group. The procedurshbias that interfere in the formation of
equivalence classes and the variables of the gam&hwhnelped the participants to increase
the variety of food selection and consumption aseussed.

Keywords: board game, food consumption, stimulus\edence.
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O comportamento alimentar ocupa um papel centrptéaencao e no tratamento de
doencas, uma vez que 0 excesso ou a carénciaatemaetdos nutrientes pode gerar
problemas de saude. De acordo coiald Health OrganizatiofWHO) (2012), uma dieta
pouco saudavel € um dos principais fatores de pgac® uma série de doencas crénicas, como
as doencas cardiovasculares, o cancer, o diabetbgsidade etc. Recomendacdes gerais
para uma dieta saudavel sdo: comer mais frutasyleg, leguminosas, nozes e graos e
reduzir o sal, o agclcar e as gorduras.

Comer uma variedade de alimentos é essencial amaisicio de macronutrientes e
micronutrientes necessarios ao organismo (Nick2086). A diversidade dietética, que
fundamenta o conceito de alimentacédo saudavekygés que todos os grupos de alimentos
devam compor a dieta diaria (Ministério da Saud&dweerno Brasileiro, 2006). Todavia,
muitas vezes, as escolhas alimentares na infafciesito seletivas, com quantidades
elevadas de carboidrato, acucar, gordura e sake bansumo de alimentos como vegetais e
frutas, se comparados as quantidades recomendanies & 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-herdis e pequenos prémios, como consequéncias para o 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 duracdo de 16 dias, as criancas 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 episddios de uma histéria com personagens super-herois
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que forneciam as criangas um modelo de alimentacdo saudavel a ser imitado. Ainda nessa
fase, comer pedacos de frutas e vegetais era seguido por elogios ou prémios. Nesse
programa, também os pais tinham como tarefa incentivar seus filhos a comer frutas e
vegetais e a monitorar este comportamento das criangas (Food Dudes Home Pack). Na Fase
2, de manutengado, 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 criancgas, 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, o uso de video de aventuras com personagens super-herois. Quando se trabalha
com criangas, a tecnologia empregada deve, além de promover o ensino de

comportamentos especificos, ser motivadora e divertida.

Arranjar contingéncias de ensino eficientes e eis&mpregando uma tecnologia
motivadora e divertida tém sido o objetivo de akypasquisadores, que elaboraram jogos
baseados no modelo de rede de relagbes e equigatiEnestimulos. Na area da educacao
encontram-se pesquisas que empregaram jogos mnaremabilidades envolvidas nos
comportamentos de ler e escrever (Siqueira, Bavtasjues, & Monteiro, 2011; Souza &
Hubner, 2010) e de habilidades monetarias (Xarfdr3). Os resultados dessas pesquisas
sugerem a possibilidade da emergéncia de relagbeguivaléncia e de tornar o jogo uma
ferramenta para o ensino. Uma das vantagens daagéib do modelo de relagbes de
equivaléncia de estimulos € que a formacgéo deedalsestimulos equivalentes permite a
eficiéncia no processo de ensino e aprendizagesto, que o ensino de algumas relagbes pode
produzir a emergéncia de outras que nao foramadinete ensinadas (Sidman, 1982, 1994).

Em vista das vantagens do emprego desse modelo pasino de comportamentos
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especificos, pesquisas interessadas no compor@uheriscolhas alimentares tém sido
desenvolvidas (Cardoso, 2007; Smeets & Barnes-Hplg893; Straatmann, 2008; Viana,
2006). No entanto, todas as pesquisas utilizaragr@gmas de computador ou cartdes para a
coleta dos dados, mesmo aquelas em que os pantegparam criancas. Deve-se considerar,
contudo, que quanto mais jovens sao 0s participalae pesquisas, mais cuidadosa deve ser a
tecnologia empregada para a conducéo das sess0eg, & repeticao de tentativas e o alto
namero delas podem levar as criancas a desistiagiarefa ou a se recusarem a participar das
sessoes.

Em razéo dos resultados das pesquisas que emprejgai@s para o ensino de
habilidades académicas e da importancia de pesquigafoco € o comportamento
alimentar, Panosso e Souza (Artigo 2) realizarara pesquisa que teve por objetivo
investigar o efeito do uso do jogo de tabuleirotidba Magica na formacao de classe de
equivaléncia de estimulos e nas escolhas por glealimentos. Participaram da pesquisa
duas criangas com idade de 7 e 8 anos. A pesauisamposta por seis etapas: investigacao
sobre os habitos alimentares, pré-teste de avalldas escolhas alimentares,
intervencao/jogo, ensino do procedimeRIdS teste das propriedades emergentes e
verificagdo/pos-teste. Foram conduzidas oito sesgééntervencdo com o jogo, que ensinou
as relacbes AB e AC. A classe A era composta pereastimulos referentes a figuras de
cestas de supermercado de cores diferentes, a Bgy@s de trés grupos alimentares e a
classe C, por trés figuras de maos indicando posi@s resultados mostraram que houve
formacao de classes de estimulos equivalenteseeupados participantes, houve mudancas
na avaliacao e escolhas alimentares. De acorda@atn das maes, ambos os participantes
consumiram alimentos que ndo consumiam antes elaémcao. A analise dos dados mostrou
gue os testes de avaliacao dos alimentos e déhasqmrecem ter-se apresentado como

medidas de avaliacdo inapropriadas. As figurasatioentos eram apresentadas todas em
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uma mesma folha fornecendo aos participantes muigdes simultaneamente. Ainda, a
resposta requerida no teste de multipla escolheganam X, para escolher os alimentos nao
corresponde a forma como os alimentos sao escslh@®refeicdes realizadas em casa, por
exemplo. Discute-se, também, que a explicacaohdetalsobre a natureza da pesquisa aos
participantes assim como a forma de apresentagatesi@s afetaram os resultados.

A pesquisa realizada por Panosso e Souza (Artigmogjra a possibilidade do uso de
jogos como uma tecnologia por meio da qual se pt@abalhar com o comportamento
alimentar. Em razéo dos resultados obtidos pelauiss supracitada, o objetivo dessa
pesquisa foi investigar os efeitos da participagaaum jogo de tabuleiro (Cestinha Magica,
Panosso & Souza, 2012), sobre a formacao de cldesguivaléncia de estimulos e sobre as
respostas de selecédo de alimentos de diferentpsgalimentares para 0 consumo,
ampliando os dados obtidos por Panosso e Souzgd/&) Todavia, para a conducéo deste
estudo, realizaram-se mudancas no jogo de tab@eire as quais se destacam: reducao no
namero de cartas com autocliticos, eliminacdo dascdo jogo, mudancas nas regras do jogo
e em cartas que continham instru¢des. O estudtef@nvolvido com um namero maior de

participantes e houve a observacgao direta do camsilimentar.

Método
Participantes

Trés criangas com idade entre 5 e 6 anos sele@srtdacordo com o seguinte
critério: fazer sele¢do restritiva ao consumo daeaitos, principalmente verduras, legumes e
frutas. Os participantes foram indicados pela @enide estudam. Foram excluidas da
pesquisa criancas que possuiam intolerancia a digorde alimento, eventos passados de

situacao aversiva a algum alimento, indicios demlesvimento precoce de comportamentos
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de anorexia e/ou bulimia ou sintomas de depresdgantil. Para efetivar a participacdo das
criancas no estudo, os pais assinaram o Termo dge@timento Livre e Esclarecido (TCLE -
Apéndice G).
Local

A coleta de dados foi realizada em uma crechedialeide Londrina-PR, em uma
sala disponibilizada pela diretoria.
Materiais e Equipamentos

Os materiais utilizados foram uma mesa, duas G@sjeianeta, lapis e prancheta,
uma entrevista semi-estruturada pré e pos-inteéeeriglha de registro do consumo
alimentar, folha de registro das jogadas, jogabeleiro Cestinha Magica. Os equipamentos
utilizados foram uma camera filmadora e notebook

Entrevista semi-estruturada pré-intervencdo com osesponsaveisA entrevista
de verificacdo dos habitos alimentares do partitgaealizada com os pais, era composta
por 39 questbes, 20 das quais fechadas e 18 abi¢etssa entrevista, havia perguntas
referentes ao consumo alimentar do participaniteegatos consumidos ou nao por ele, sua
rotina, pessoas envolvidas nas situacdes de alg@me as consequéncias empregadas pelos
pais para o comportamento de recusar alimentosn@hge H).

Folha para registro do consumo alimentarEm uma tabela, registrou-se o nome do
participante, a data, o horario, os alimentos diggas na refeicdo, os alimentos escolhidos
para o consumo e os consumidos (Apéndice ).

Folha de registro das jogadastra composta por duas tabelas: uma para o registro
das informacdes das jogadas realizadas pelo jpanic e a outra para o registro das jogadas
da pesquisadora. Nessas tabelas, registrou-se ® thoparticipante/pesquisadora, a data da

sessdo, 0 numero da sessao, 0s alimentos sormadekecionados no jogo, 0 nimero de
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jogadas realizadas pelo participante/pesquisadoreaela sessao, horarios de inicio e término
da sessédo e os pontos obtidos ao final do jogon@ipé J).

Entrevista semi-estruturada pos-intervencdo com agsponsaveisessa
entrevista foi composta por nove questdes que tigaesm alguma possivel modificacdo no
comportamento alimentar do participante apos aamia intervencdo, bem como a
ocorréncia de possiveis problemas de saude efntagbes medicas ocorridas nesse periodo
(Apéndice L).

Jogo de tabuleiro Cestinha Magica

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

Folha-matriz Em uma folha A4 ha a apresentacdo de uma tabelaas figuras de
uma cesta laranja, uma cesta amarela e uma cest®azxartdes sorteados ao longo do jogo
deveriam ser colocados nessa folha, ao lado deafitpicesta correspondente aquele grupo
alimentar, possibilitando o emparelhamento do alimeom a cesta.

Tabuleiro.O tabuleiro é composto por 51 casas, sendo adeggartida, 18 casas com
figuras de cestas de supermercado, seis com figuuaa cesta de cor laranja, seis com a
figura de cesta de cor amarela e seis com a fdpiesta de cor azul.

H4, ainda, 18 casas com cestas de supermercadfa)amarelas e azuis e figuras de
mao(s) indicando gesto de positivo, sendo: sesscasm a figura de uma cesta de cor laranja
e trés figuras de maos com o dedo polegar apop@@ocima (indicando gesto de positivo);
seis com a figura de uma cesta de cor amarelasend@as com o dedo polegar apontado para
cima e seis com a figura de uma cesta de cor anmuleefigura de uma mao com dedo polegar

apontado para cima.
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O tabuleiro € composto também por trés casas dogura de um bruxo, trés casas
sobre as quais constava a frase “casa da cestd irapressa sobre elas e trés com a frase
“casa da troca”. Ha ainda, trés casas com umadfigeruma cesta branca, uma casa da cesta
magica e uma casa da chegada.

Cartas.O jogo € composto de 66 cartas divididas da seguianeira: 48 cartas em
cuja Face A héa a figura de uma cesta e sobre aB;acégura de um alimento; seis cartas-
bdnus, em cuja Face A ha a figura de uma cestdracgeaB uma frase; e seis cartas do bruxo
em cuja Face A ha a figura do bruxo e na Face B, fuase.

A Figura 1 apresenta o jogo de tabuleiro, figurdodoo apresentada no jogo em

formato tridimensional e cartas que o compdem.
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Figura 1 Jogo de tabuleiro, figura do bruxo apresentadagmwem formato tridimensional e
exemplos de cartas que o compdem.
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Estimulos Experimentais
As casas e as cartas do jogo possibilitam o emiinelacdo entre trés conjuntos de
estimulos: as cestas coloridas (Conjunto A), alboe(Conjunto B) e figuras de méos com o
dedo polegar apontado para cima, indicando pogi@emjunto C). Os Conjuntos Ae C
possuiam trés elementos cada e o Conjunto B, B#eales. As relacdes AB e AC foram
ensinadas e as relacdes AA, BB, CC, BA, CA, BC a&3idas.
Manual de InstrucbesO manual traz informacdes sobre o objetivo do jog@a

forma de jogar e os critérios para ser o vencedocomo apresentado na Figura 2.



MANUAL DE INSTRUCOES DO JOGO
OBJETIVO: Ter mais fichas quando um dos participantes chagdinal do jogo
PREPARACAO PARA O JOGO: abra o tabuleiro e distribua em frente ao
mesmo as cartas referentes aos alimentos da sedoinmta: junte todas as cartas
que possuem as mesmas cores de cestas de supdomddistribua em trés
montes um dos quais o das cartas de cestas daraojal, um das cestas amarelas
e um outro de cestas azuis e embaralhe as cadasramnte. Junte ainda as cartas
que possuem o desenho do bruxo, forme outro mom@ogue-o ao lado dos
outros trés montes de cartas. As cartas deverdensearalhadas e apresentadas
com a face que possui 0 desenho da cesta e do Wraxles para cima para que
todos possam ver. Distribua uma folha-matriz pargarticipantes. Em seguida
cada jogador devera escolher a cor do pedo coralargyogar.
COMO JOGAR: para iniciar o jogo, cada jogador devera lancaadod Quem
tirar 0 ndmero maior dara inicio a partida lancarmlodado novamente e
percorrendo o nimero de casas correspondente aarodio dado.
Se 0 pedo parar em uma casa com a figura de urtealaesnja, o participante
devera pegar a primeira carta do monte de cesmj#arSe ele tirar uma carta com
a figura de uma fruta, verdura ou legume, ganh@sdstrelas (trés pontos) e se
sortear uma carta com a fras@ta-bonus: ganhe 1 ponto e pegue a proxima
carta, devera executar esta tarefa e ganhar o nimerordespworrespondentes as
cartas sorteadas. Se o pedo parar na casa dagesela, 0 participante devera
pegar a primeira carta do monte de cesta amarel@leStirar uma carta com a
figura de um alimento do grupo dos gréos, ganhaa& dstrelas (dois pontos) e se

sortear uma carta com a frasmta-bonus: ganhe 1 ponto e pegue a proxima

Figura 2 Manual de instrucoes.
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carta, devera executar essa tarefa e ganhar o nimerontiespmrrespondentes as
cartas sorteadas. Se 0 pedo parar na casa daagestap participante devera
escolher uma carta do monte da cesta azul. Sasaorte carta com um alimento
do grupo das proteinas/laticinios, ganhara umalaguim ponto), e se sortear uma
carta com a fraseadta-bdnus: ganhe 1 ponto e pegue a proxima cattvera
executar essa tarefa e ganhar o numero de pontossgondentes as cartas
sorteadas. As cartas de alimentos deverdo sarigruamilas nas folhas-matriz em
frente aa cor das cestas correspondentes aos wsn&e o pedo parar na casa de
cesta de cor laranja com trés mdos com o dedo groldgado para cima,
automaticamente ganhara trés estrelas (pontog)gdo $e o pedo parar na casa de
cesta amarela com duas méos com o dedo polegdo\para cima, ganhara duas
estrelas (pontos) do jogo, e se cair na casa ti @23l com uma mao com o dedo
polegar esta virado para cima, ganhard uma egpelsto) do jogo. A cor dos
pontos sera referente & cor da cesta. Se o peéo mar‘casa da cesta vazia”,
devera avangar uma casa. Se parar na “casa @, tdevera trocar um de seus
alimentos, e os pontos correspondentes, por quaidimeento do outro jogador.
Se parar na “casa da cesta magica’, o particigaodera jogar mais duas vezes,
caso tenha folha-matriz pelo menos um alimentoadia cestinha. Caso contrario,
deve esperar a proOxima jogada. Se o0 pedo pararasa do bruxo”, o participante
devera sortear uma carta do monte de cartas dm leugeguir as instrucdes
fornecidas na carta sorteada.

VENCEDOR: vence o jogo quem tiver o maior nimero de pontosima do
mesmo, independente de quem chegar ao final pomeise tiver na folha-matriz
pelo menos um alimento em cada cestinha. Casoacuntr jogador perdera cinco
pontos e os dois

jogadores deverdao contar o0s pontogamente.
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Procedimento

Os participantes da pesquisa foram indicados petdessoras que, diariamente,
acompanhavam as refeicdes realizadas na crectegoeiacas. Em seguida, os pais foram
contatados por telefone e agendou-se horario pamrevesta, que teve por finalidade expor os
objetivos da pesquisa, assinar o TCERealizar a primeira entrevista. Ap6s 0 consestitm
dos pais, iniciaram-se as observacdes. Os alimestmhidos para consumo pelos
participantes foram registrados durante 45 diaseterando-se feriados e finais de semana. Os
dias de observacéo e registro eram alternados@&p&squisadora e uma auxiliar de pesquisa
devidamente treinada. A pesquisa empregbelineamento de Linha de Base Mdltipla entre
sujeitos. O P1 iniciou as a fase de intervenc@uoi@mo o P2 e o P3 permaneceram em fase
de Linha de Base. ApdOs duas sessdes de jogo cdmas Femais participantes iniciaram a
intervencao.

A Tabela 1 apresenta as fases da pesquisa, sugdescduracdo em dias.
Tabela 1

Fases da pesquisa, atividades realizadas em casadaluracdo em dias

Fases da pesquisa Atividades Duragéo
em dias
« Entrevista com os responsaveis 1
ase pré- » Apresentacdo da pesquisa aos funcionéarios da 1
experimental instituicdo
» Observacao da rotina das refei¢does da instituicdo. 3
Fase de linha de » Etapa de observagéo do consumo alimentar. 3
base
« Etapa escolha dos alimentos por meio de figuras €P1: 6 dias
observac&o do consumo alimentar. P2: 8 dias
P3: 9 dias
Fase de » Ensino das relagées AB e AC por meio do jogo | P1: 12 dias
intervencao/jogo P2: 11 dias
P3: 13 dias
« Escolha dos alimentos por meio de figuras e em media
observac&o do consumo alimentar durante a fase dé7 dias
intervencao:

" Trabalho aprovado pelo Comité de Etica em Pesouosa Seres Humanos da Universidade Estadual de
Londrina, parecer numero 109/2012
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Teste das » Ensino do procedimento de MTS (apoés 2 sesséag) P1: 7 d!as
relacoes « Testes das relagdes emergentes P2: 6 dias
emergentes P3: 7 dias
Fasepos- » Etapa escolha dos alimentos por meio de figuras B1: 7 dias
intervencao observacdo do consumo alimentar P3: 3 dias
» Etapa de observacéo do consumo alimentar 3 dias
« Entrevista pés-intervencéo com os responsaveig 1 dia
(Fase poOs-experimental).

Fase pré-experimental

ApOs a entrevista com os responsaypeis conhecer o historico alimentar do
participante e habitos familiares relacionadodeigé@o, realizou-se a apresentacédo da
pesquisa aos funcionarios da instituicdo (a co@dera, a encarregada, as professoras das
criancas que participaram da pesquisa, a nutrgti@® as cozinheiras). Um cronograma,
elaborado com a coordenacdo, com datas e horé@nogue os participantes seriam retirados
das atividades escolares para participar da pestpiisntregue as professoras. Por fim, foi
dada as professoras a seguinte instrucdo: “_Por,fdurante o periodo da pesquisa nao faca
nenhum comentario ou expressao facial/gestual Ewée as escolhas e ao consumo
alimentar dos participantes antes, durante ou apésfeicoes”. Em seguida observou-se a
rotina das refeicoes da instituicdo, durante ti&@s.® almoco era servido por volta das
11h:30 min e todos os alunos realizavam as refeigidos, embora fossem de turmas
distintas. As refeicbes eram servidas no pratacdascas dentro da cozinha, sem que elas
tivessem acesso ou pudessem escolher os alimergapogtariam de consumir. Cada crianga
recebia seu prato com todos os alimentos prepapada almogo. Caso a crianca
restringisse o consumo de algum(ns) alimento(s), @sa considerado pela cozinheira e pelas
professoras que serviam o prato sem esse(s) atifsgnt

Fase de linha de base

Nesta fase, o consumo alimentar dos participaotesbservado e registrado por trés

dias, etapa de observagao do consumo alimentaj.(® j&artir do quarto dia, figuras dos
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alimentos que seriam servidos no almoc¢o eram apBk®Es aos participantes e a seguinte
instrucdo era dada: “_Estes séo os alimentos quastpara o0 almoc¢o de hoje (apresentavam-
se as figuras dos alimentos). Quais vocé escoll@eqeaner?” A informacao sobre as escolhas
era repassada a cozinheira que colocava no pratadaeparticipante os alimentos escolhidos.
Essa atividade era realizada dez minutos antesicio da refeicdo e, em seguida, observava-
se se o0s alimentos escolhidos eram ingeridos (e&apacolha dos alimentos por meio de
figuras e observacéo do consumo alimentar- E.O.C).

Fase de intervencaol/jogo.

Inicialmente, as cartas do jogo foram embaralhadiistribuidas em quatro montes:
um monte das cartas com as figuras das cestag tearga, um com as das cestas amarelas,
outro das cartas com as figuras das cestas amuidtieno, de cartas com a figura do bruxo.
Em seguida, a pesquisadora explicitava ao partitepas regras do jogo, contidas no Manual
de Instrucdes, e o convidava a jogar.

Apés a escolha da cor do pedo, cada jogador lam;dado para decidir quem
iniciaria o0 jogo. Quem tirasse 0 numero maior auiei a partida lancando o dado novamente
e percorrendo o niumero de casas correspondentevarmapresentado pelo dado. Durante o
jogo, as relagbes AB e AC foram ensinadas. A cada gartidas do jogo realizavam-se 0s
testes das relagOes treinadas (AB/AC).

Ensino do procedimento Matching to Samp(RITS).

Para ensinar o procedimentoMatching to Samplaytilizou-se um computador. Na
tela foram apresentados diles Cadaslide apresentou uma figura como estimulo-modelo
na parte superior da tela e, abaixo, trés figunasocestimulos- comparacéo. As figuras
alternavam-se entre cachorro, bicicleta, casajloirquadrado e triangulo. O manuseio do
computador foi realizado pela pesquisadora, quesaptava cadslide fazendo uso de um

mouseAntes do inicio da tarefa, deu-se a seguinte ig&tru‘_ Esta tela apresenta quatro
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figuras, uma na parte de cima e, na parte de baé,Olhe para a figura que esta na parte de
cima da tela e escolha, apontando com o dedo usna@édaque estdo aqui embaixo. Se vocé
acertar direi muito bem, vocé acertou, e se voe# direi vocé errou, tente novamente.”
Para realizar o teste seguinte, sem liberacédomgegaéncias, o participante deveria

acertar 100% das tentativas elaboradas para ocoethsiprocedimento ddTS Em seguida, a
seguinte instrucao foi dada ao participante “_ Aipde agora nao irei mais dizer se esta
certo ou errado”. As outras 18 tentativas foranesgmtadas de forma randémica. As
respostas foram registradas pela pesquisadora entaln@la previamente elaborada. O
critério para determinar se houve aprendizado sapgmra o teste das relacoes emergentes
era de 100% de escolhas compativeis com aquelasddsfpela pesquisadora nas tentativas
deMTS sem liberacdo de consequéncias.

Teste das relagcdes emergentdsada duas partidas do jogo, realizaram-se osstest
das relacdes emergentes, por meio de um computstaravaliar se houve a emergéncia das

propriedades de reflexividade, simetria e equiv@érO Teste de Reflexividade

(AA/BB/CC) foi composto de nove tentativas dasgéts AA, 24 tentativas das relagbes BB

e nove tentativas das relagdes CC. O Teste de&r(BA/CA) foi composto de 33

tentativas, 24 delas, da relacédo BA (oito alimed®sada grupo alimentar) e nove da relacdo

CA. O Teste de Equivaléncia (BC/CB) foi compostalfdentativas, 24 das quais, da relacao

BC e 24 da relagdo CB. Todas as tentativas forarsaptadas de forma randomica. Para
todos os testes, forneceu-se a mesma instruc&stodas relacdes treinadas, nenhuma
consequéncia, contudo, foi liberada. O critéricap#eterminar a emergéncia das relacées nos
testes foi de 90% de escolhas compativeis com agjdefinidas pela pesquisadora. Apds o

participante concluir as tarefas, o computadodesdigado.
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Fasepods-intervencao

Ao finalizar a fase de intervencao, realizou-sest®lhas alimentares por meio das
figuras e a observacédo do consumo alimentar, drsté dias com o P1 e trés dias com o P3.
Em razdo do ndo comparecimento as aulas, estadadei realizada com o P2. Em seguida,
durante mais trés dias realizou-se a observac&orsumo alimentar do P1 e do P3, sem que
houvesse a escolha dos alimentos antes das refefgii@és a conclusédo de todas as fases, os
responsaveis pelos participantes foram entrevistadtividualmente, com o objetivo de
identificar se houve alguma mudanca no comportaoreithentar do participante em casa
(Fase PoOs-Experimental). Realizou-se também umalwesa acerca dos resultados da
pesquisa e uma sessao de orientacdo sobre comodidab comportamento alimentar de

cada participante.

Resultados

Praticas alimentares nas familias dos participantes

De acordo com as entrevistas realizadas com osngéypeis, o P1 consume somente
repolho e alface, as vezes carne e nunca feij@ibee A mée de P1 ndo consome verduras e, a
avo, feijao, apesar de disponiveis em suas refi¢@@ando o P1 ndo quer consumir 0s
alimentos oferecidos pela avo, ela inicialmenteggie ndo ha outros alimentos para serem
consumidos e que, portanto, ele ficard sem comieiutvs depois ela permite que o P1
consuma outros alimentos de sua preferéncia. Alitan@o tem por habito tomar café da
manha.

O P2 nao consome verduras e frutas. Em razao dnstas vezes seus responsaveis o
castigam (ficar sem jogaideo-gameou fazer uma visita a avo). Se o P2 solicita umeaito
que o responsavel ndo julga adequado (e.g., umfdcee hora), ele permite o consumo e

diz a crianca que ela devera fazer as demais defeigo dia.



90

O P3 recusa-se a consumir verduras, legumes esaaaseefeicdes servidas em casa.
Embora consuma outros alimentos sélidos, ele fa@iraemtado até poucos meses antes do
inicio da pesquisa. A avo0, responsavel pelo P8taejue oferece alimentos que a crianca
gosta de consumir. Se ha algum alimento que elguéoconsumir, ela o retira do prato. O
P1 e o P3 tém por habito consumir bolacha recheadeafé da manha, antes de chegar a
creche. De acordo com os dados fornecidos nasvesta® as criancas fazem selecao
restritiva a alimentos em qualquer situacao e ragnca de qualquer pessoa. Ainda, nenhum
dos participantes apresentava problemas de saédeogeriam justificar seu padrao
alimentar.

Fase de linha de base

Na etapa O.C. (observacdo do consumo aliment&), restringiu o0 consumo apenas
ao arroz, frango sem legumes, ovo e frutas. Com foam realizadas duas sessodes de O.C.
devido a suas faltas a instituicdo. Nesses doss dia consumiu todos os alimentos
oferecidos como pepino, tomate, banana, melant@g,anacarréo, feijao e frango. O P3
consumiu todos os alimentos do grupo verduras/leguferecidos (repolho, pepino e
tomate) e apenas uma variedade de fruta (mac&gra de consumir banana e melancia. Os
ovos e carnes nao foram consumidos em nenhumaiogasi ele e, em decorréncia disso,
também nao houve o consumo de alimentos que vialsampanhados de carne como, por
exemplo, macarrao.

Antes da Fase de Intervencao com o jogo, realizamseis sessdes da etapa E.O.C.
(escolha dos alimentos por meio de figuras e obgéovdo consumo alimentar) com o P1,
oito sessdes com o P2 e nove com o0 P3. Nessa &iega,apresentados aos participantes os
seguintes alimentos: alface, acelga, tomate, reppkpino, brocolis, couve-flor, maca,
abacaxi, meldo e banana (grupo das verduras e ésgemas frutas), arroz, massas e batata

(grupo dos graos) e frango, carne vermelha, o¥ega® (grupo das proteinas). Os resultados
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mostram que, dos alimentos oferecidos, o P1 consapgnas uma variedade de
verduras/legumes (alface), uma variedade de gediaxz}. Dos alimentos oferecidos ao P1,
citados anteriormente, apenas o brécolis, a cdoveefa banana n&o foram oferecidos a P1.
O P2 consumiu pouca variedade de verduras/leguquatio das sete variedades oferecidas.
O P3, por sua vez, consumiu todos os alimentosujmoglas verduras/legumes e frutas
oferecidos. Os alimentos do grupo das proteinasrf@onsumidos, com excecao das carnes e
dos alimentos que eram acompanhados por ela, comassas (macarréo, lasanha e
nhoque). Ressalta-se que para o P3, nas duas dtafese de linha de base (O.C e E.O.C)
foram oferecidos banana e ovos, mas ele consurs@s eimentos apenas na etapa E.O.C. As
Tabelas 2, 3 e 4 apresentam os alimentos ofereeidansumo de cada participante em
todas as fases da pesquisa (Apéndice A- Artigo 3).
Fase de intervencao/jogo

Relacdes treinadasPara cada participante realizou-se uma pértidgogo por
sessdo. Cada partida durou, em média, 30 minutosthl das partidas, o P1 obteve oito
vitérias e um empate; o P2 e o P3 obtiveram dudasas e dois empates; 0 primeiro passou a
ganhar as partidas do jogo apenas a partir daags@sisdo e o segundo, a partir da sexta
sessdo. Os participantes foram submetidos as sedsfego de duas a trés vezes por semana.
Durante as partidas, o dado foi langado 46 vezdabkla 5 apresenta as relagdes entre
figuras de cestas e alimentos (relacdo AB) maigmositreinadas pelos participantes.
Observou-se que as relagdes mais treinadas pe@®€ld P3 foram referentes aos legumes e
as frutas e as menos treinadas, as referentesirmestas do grupo das proteinas. Com o P2,
as relacdes mais treinadas foram as concernergegia@ntos dos trés diferentes grupos

alimentares e as menos treinadas, as concern@stadirmaentos do grupo das frutas. A

8 Uma partida se inicia quando o dado é lancadopéteeira vez e finaliza quando o dado é jogada pélma
vez antes da contagem dos pontos obtidos por ogddqgr.
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relacdes AC, figuras de cestas e maos indicando degpositivo, foram treinadas, em média,
33 vezes pelos participantes.

Em relacéo as demais casas do jogo, o pedo dor®l Javezes na casa da cesta
magica, o do P2, 22 vezes e o0 do P3, 19 vezesaddada troca, o pedo do P1 parou 19 vezes,
o0 do P2 e do P3, 23 vezes. Na casa do bruxo, odueRa parou 17 vezes, o do P2, 19 vezes,
e o do P3, 23 vezes.

Tabela 5.

Relacbes AB mais e menos treinadas pelos partitaggan

Part. Relactes AB No de vezes que aRelacdes AB No de vezes que a
mais treinadas relacéo foi menos treinadas relacédo foi treinada
treinada
P1 Cesta laranja-abacaxi 9 Cesta azul-queijo 3
Cesta laranja-brécolis 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-requeijao 2
P3  Cesta laranja-brocolis 10 Cesta azul-carne 2
Cesta laranja-tomate 9 Cesta azul-queijo 3
Cesta azul-iogurte 9 Cesta azul-requeijao 3
Cesta laranja-banana 3

Ensino do procedimento de MTS e Teste das relagtesgenteO P1 e 0 P2
atingiram o critério de acerto na primeira sessergino do procedimento de M&® P3,
na segunda. Em relacéo aos testes, a Figura 3apaeass resultados obtidos pelos
participantes nos testes de simetria e equival@aalzados ao longo das sessfes. Como 0s
participantes atingiram o critério de acerto loggnmeira sessao do teste de reflexividade,
0s resultados nao sédo apresentados na figura.eFPB ndo apresentaram a emergéncia das

relacdes BA e CA (simetria) e, em consequénciadis®o realizaram os demais testes.
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Figura 3. Porcentagem de acertos de cada participante go ktas sessOes nas relagcdes BA
(figuras de alimentos-figuras de cestas colorid@%),(figuras de méaos indicando sinal de
positivo-figuras de cestas coloridas), BC (figudes alimentos-figuras de maos indicando
sinal de positivo) e CB (figuras de méos indicasithal de positivo- figuras de alimentos).
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Verifica-se que no teste de simetria, o P1 fezlbasacompativeis com as definidas
pelo pesquisador apenas na sexta sessao e, masdesquivaléncia, apenas na sétima
sessdao, apos 12 sessoes de intervencao/jogo.dBarpagticipante, o intervalo entre as
sessOes de jogo e dos testes foram de, no maxaisajids em decorréncia das atividades da
creche, feriados ou de eventuais faltas dos paatités a instituicao.

Para o P2 e 0 P3 as sess0fes de testes foramdaslimamesmo dia do jogo ou com
um intervalo de até quatro dias, entre as ses&Eg)d e as de teste. Ressalta-se que o P2,
em muitos momentos, recusava-se a participar gadee de teste, principalmente das
tltimas. Suas respostas eram dadas rapidamerggerglntava a todo 0 momento se a
tarefa ja estava no final. Na 4° e 7° sessOesdtie, te P3 relatou ndo querer realiza-las, o que
pode ter relacdo com a porcentagem de acertoagieCA. De forma semelhante ao P2, o
P3 queixava-se das sessdes de testes.

Escolhas e consumo dos alimentos realizados duesnkases de Intervencéao e Pos-
intervencdo Com referéncia aos alimentos apresentados nadeds#éa de base, observou-
se que o0 P1 e 0 P2, na Fase de intervencao, coasumiaior variedade de alimentos do
grupo das verduras/legumes; o P3, consumiu mai@daale de alimentos do grupo das
frutas; todos os participantes consumiram maidedade de alimentos do grupo dos graos;
e 0 P1 e 0 P3, consumiram maior variedade de alos@o grupo das proteinas/laticinios. As
Tabelas 2, 3 e 4 apresentam os alimentos consuipétios participantes na Fase de
Intervencéo e Pos-intervencao (Apéndice A- ArtiyoE3importante lembrar que, em raz&o
do delineamento empregado nesta pesquisa, o PBéniciaram a intervengdo apenas apos
duas sessdes de jogo com o P1. Durante as duasseéssintervencéo com o P1, o consumo
alimentar do P2 e do P3 foi semelhante ao obsemvadase de Linha de Base. O consumo
alimentar dos participantes mudou apenas com mid&intervencao, apos a sétima sesséao

de jogo para o P1 e 0 P3, e apds a segunda $=8sam P2.



95

Na fase de poés-intervencao, observou-se que emlmasumo de alimentos do
grupo dos graos tenha ficado acima do observadlmseale linha de base para o P1, houve
uma reducdo na quantidade de alimentos ingeridsie deupo quando se compara as sessoes
desta fase com as sessdes anteriores (Fase denmgt®r). Para o P3 também houve uma
reducdo no consumo dos alimentos dos grupos ddsrasflegumes e das proteinas/laticinios
nesta fase. As Tabelas 2, 3 e 4 apresentam osatisneonsumidos pelos participantes na
Fase de Intervencao e Pds-intervencao (Apéndidatigo 3).

Na Tabela 6 confrontam-se a variedade de alimeutosumidos pelos participantes e
a variedade de alimentos oferecidos referenteda@apo alimentar na Fase de Linha de
Base, Intervencédo e Pos-intervencdo. Destaca-seqmuea finalidade de comparacao, foram
considerados na tabela, apenas os alimentos afesata Fase de linha de base. Alimentos
gue nao foram apresentados nessa fase néo forandoxno calculo nas demais fases
(intervencéao e pos-intervencao).
Tabela 6

Variedade de alimentos consumidos confrontada canedade de alimentos oferecidos
durante as refei¢cdes para cada participante

Linha de Base Intervencdo Pods-intervencao

P1 Verduras/legumes 1/4 3/4 3/4
Frutas 4/4 4/4 4/4
Gréaos 1/3 3/3 2/3
Proteinas 2/5 4/5 2/4

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

P3 Verduras/legumes 5/5 5/5 3/4
Frutas 4/5 5/5 3/3
Gréaos 2/3 3/3 1/1
Proteinas 2/5 3/5 1/3
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Durante a Fase de intervencédo foram oferecidosguoaidos outros alimentos que
nao foram considerados nos dados da Tabela 5xBopéo, na fase de intervencéo, o P1
consumiu alimentos dos grupos das frutas, dos grédas proteinas (manga, lasanha e bolo
de carne), o P2 consumiu alimentos dos gruposegpsrles, das frutas e dos graos (beterraba,
manga, uva e lasanha) e o P3 do grupo dos legmies, e graos (beterraba, manga e
lasanha). Torna-se dificil avaliar se os referidmentos eram consumidos antes da Fase de
intervencao ja que eles nao foram apresentadoasede linha de base. Apesar disso,
observa-se que de modo geral, todos os particip@atesaram a consumir maior variedade de
alimentos de um mesmo grupo alimentar quando spa@a Fase de linha de base e a Fase
de intervencéao.

Fase pos-experimental

Entrevista pos-intervencdo com os responsaiasentrevista final, a responsavel pelo P1
relatou haver observado, durante o periodo da EEsquconsumo de maior quantidade de
verduras e carnes em relacéo a fase anterior aipastyesse periodo, a rotina alimentar
relacionada a horarios, local e pessoas envolvidasefeicbes familiares foram as mesmas,
segundo ela. O responsavel pelo P2 relatou tenams®e uma mudanca expressiva no
comportamento alimentar desse participante. Ardaatdrvencéo, o P2 consumia apenas
arroz, feijao e carne e, apos a intervencao, passousumir qualquer tipo de verdura,
legume e fruta que Ihe oferecessem. O responsisel, dinda, ndo atribuir tais mudancas a
qualquer outra situacao e que a rotina alimentgredimdo da pesquisa foi a mesma da
anterior. Finalmente, a responsavel pelo P3 relat@uele diminuiu 0 consumo de alimentos
como bolacha recheada, balas, chocolate, salgalemhomentou o consumo de iogurtes e
sucos de frutas. Ressalta-se que todos os paniegalurante a intervencdo, aumentaram o

consumo de alimentos dos grupos relatados pelpsnséveis. No periodo da pesquisa,
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nenhum dos participantes teve problemas relacieadaude fisica, ndo tomaram
medicamentos nem receberam orientacdes de profssida saude para modificar a
alimentacéo.

Discusséo

Os resultados desta pesquisa mostram que o jogorgionou a formacao de classes
de estimulos equivalentes apenas para o P1. Bsiéadd ndo corrobora os de Panosso e
Souza (Artigo 2). Dados de outras pesquisas @gdgipantes eram criangas com
desenvolvimento tipico, também empregaram refaggpecificos e apontaram desempenhos
variaveis em relacdo a formacéao de classes equoteal¢Azevedo, 2012; Porto, 2007). Dentre
0s aspectos que poderiam explicar por que o PR3r@o formaram classes de equivaléncia
cita-se o intervalo entre a exposicéo das tentatieareino e de testes. Na presente pesquisa,
o intervalo entre as situacdes de treino e teste@&1 foi menor (no maximo dois dias) do
que para o P2 e o P3 (no maximo quatro dias). iduliifade em controlar esse intervalo, em
decorréncia das atividades escolares dos partieipgoode ter dificultado a aquisi¢cao de
novas relagdes condicionais e ter contribuido paliéerenca de desempenho entre eles. Este
aspecto também foi observado por Azevedo (2012).

Outro aspecto relaciona-se a diferencga entre acgitude treino, no qual se usou o
tabuleiro e a de testes, durante os quais foi ugadocomputador. No computador
apresentaram-se blocos de tentativas seguidosidalaedos estimulos da tela. A quantidade
de tentativas e sua repeticao diferiam das carsiiters divertida e motivadora do jogo
educativo. As frequentes queixas e recusas enzaeals testes, principalmente as do P2 e do
P3, e os frequentes pedidos para retornar a salal@®eu as atividades, que estavam sendo
realizadas, fortalecem esta hipotese. E imporiantbrar, ainda, que os participantes deste
estudo eram mais jovens que 0s participantes dpisesde Panosso e Souza (Artigo 2).

Cansaco pela repeticdo da tarefa, em razdo da@iero de tentativas apresentadas pelos
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testes, também foi observado nos participantegsi@uysa conduzida por Straatmam (2008).
Ressalta-se que durante as sessfes de interveiycaindo se observaram comportamentos
semelhantes.

No tocante aos resultados da selecao dos alimpatagonsumo, observou-se que o
P1, consumiu maior variedade de verduras/legumetgipas/laticinios e grédos quando se
comparam entre si a Fase de linha de base e tedeeimcdo. Apenas a qualidade e
quantidade do consumo das verduras/legumes seveardd-ase de pos-intervencéo, embora
0 consumo dos demais grupos tenha ficado aciméskreado na fase de linha de base. O P2
consumiu diferentes verduras/legumes e graos egaelaos consumidos na Fase de linha de
base e o P3 consumiu carne vermelha e macarradoNamssivel avaliar se o P3 manteve o
consumo desses alimentos, uma vez que eles n&o édeaecidos na fase de Poés-
intervencao. A variedade de alimentos consumidos apnicio da intervencéao indica a
necessidade de uma analise mais cuidadosa datec@taras do jogo as quais podem ter
contribuido para essa mudanca de comportamento.

No inicio do jogo, foram fornecidas regras que poder atuado como operagoes
estabelecedoras, alterando-se a efetividade refiorga@os pontos. As operagdes
estabelecedoras sdo variaveis ambientais, operagd@sdicdes de estimulos, que alteram
momentaneamente a efetividade reforcadora de oeNsrgos e a frequéncia de ocorréncia de
todo o comportamento que foi reforcado por essestes (Michael, 1993). A regra inicial
estabeleceu que um dos critérios para se ganbgoaeja ter maior quantidade de pontos ao
final do mesmo. Assim, no contexto do jogo, os pstiveram sua efetividade reforcadora
aumentada e, consequentemente, a ocorréncia dests respostas que permitiam a
obtencéo de pontos pode ter aumentado em frequ@&sc@nsequéncias empregadas no jogo
foram consequéncias reforcadoras especificas oakdas a quantidade de pontos. Apesar de

nao ter sido testado o conhecimento dos partiaésam respeitante ao conceito “maior que”
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em relacdo aos numeros de pontos (trés, dois eeypoisivel que, em razdo de uma histéria
pré-experimental, os participantes tenham estaldelede acordo com Steele e Hayes (1991),
uma relacdo de comparacao “maior do que” ou “maés.dNo jogo, ganhar trés pontos era
melhor que ganhar dois pontos que era melhor quigagaim ponto. Os alimentos
emparelhados com os pontos podem, via formacatasses de equivaléncia, ter adquirido a
mesma funcao reforcadora dos pontos. Ainda, de inaasienilar ao quadro relacional de
comparacao estabelecido entre os pontos € posgsie@s alimentos também tenham
estabelecido esta relacéo entre si e, consequemtims alimentos do grupo das
verduras/legumes/frutas podem ter adquirido umedomeforcadora de maior magnitude em
comparacao aos alimentos dos demais grupos. Assipgntos podem ter transformado a
funcao dos alimentos. Essa poderia ser uma dassanique o P1 e o P2 consumiram uma
maior variedade de alimentos do grupo das verdagashes e o P3, variedade maior de
frutas.

Outro aspecto que poderia ser discutido quantsiadaale de alimentos consumidos
diz respeito as regras do jogo. No inicio do jdgbdada aos participantes a seguinte
instrucdo: “_Vence o jogo quem tiver o maior nunmeggontos ao final do mesmo,
independente de quem chegar ao final primeiro,tvee em sua folha-matriz, pelo menos
um alimento em cada cestinha. Se, ao final do jog@rticipante com mais pontos néo tiver
um alimento de cada cestinha, ele perdera cinctmp@nos dois jogadores deverdo contar 0s
pontos novamente”. Ou seja, de acordo com as rdgrgyo, para ter maiores chances de
ganhar, era necessério que os participantes tivessesua folha-matriz alimentos de todos
0S grupos.

Na primeira parte da instrucdo, “_Vence o0 jogo qtiger 0 maior nimero de pontos
ao final do mesmo, independente de quem cheganafimeiro...” ha a especificacdo da

consequéncia reforcadora (ganhar o jogo). Isso fevdmntribuido para que os participantes
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selecionassem mais alimentos que valiam mais pacto®o os do grupo das
verduras/legumes e frutas. A especificacdo dedamtatingéncia na instrucado pode controlar
respostas ndo-verbais dos participantes, quandapéesentacdo de consequéncias
reforcadoras (Braam & Malott, 1990). No entanteregs selecionar estes alimentos néao
garantia a vitOria no jogo, porque a segunda miri@strucdo descrevia que era necessario
ter alimentos de todos os grupos alimentares abdim jogo, caso contrario, o jogador
perderia 5 pontos. Neste caso, a instrucéo estaelen prazo (até o final do jogo) para a
emissdo das respostas de selecionar variedadensdinpara evitar a perda de pontos. Assim,
a segunda parte da instrucao pode ter funcionano operacao que estabeleceu a falta de
variedade de alimentos como uma condi¢cao aversiva.

As contingéncias de controle aversivo podem furari@emo operacdes
estabelecedoras a medida que aumentam o valorg@dfn) da suspensao da estimulacao
aversiva e evocam comportamentos de fuga ou es(Michael, 1993; 2000). Portanto, ao
seguir a instrucao de selecionar alimentos de tod@supos alimentares, o0 comportamento
do jogador era reforcado negativamente por esgswaa consequéncia aversiva (perder
pontos). Observou-se que 0s participantes tentaggunvar-se da perda de pontos
selecionando alimentos de todos os grupos alimes)taspecialmente quando o peao parava
na casa da troca a qual permitia que os parti@sdnbicassem com o0 oponente qualquer
alimento. Abreu e Hubner (2011) também observanaenagnstrucdo com a descricao de
consequéncia aversiva controlou o comportamentoddsg participantes de seu estudo
(respostas de checagem). Provavelmente, seguimstnacéo que descreve uma condi¢cao
aversiva para o seu ndo seguimento é resultadmddistoria de refor¢o para seguir regras.
“Um comportamento seria colocado sob controle deagepor uma historia de reforco
diferencial. Uma regra seria seguida porque o cotap@nto de seguir regras similares foi

reforgcado e/ou porque o comportamento de nao seggras similares foi punido”
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(Albuguerque & Paracampo, 2010, p.263). A instrudd@asa da cesta magica, a qual
apresentava uma descricdo de consequéncia refoagd@gelecdo de variedade alimentar,
também pode ter sido seguida devido a uma hisiéri@forco para o seguimento de
instrucoes.

As instrucdes do jogo podem ter ensinado os ppatites a selecionar variedade de
alimentos, isto é, alimentos de todos os gruposeaiiares. Para as escolhas, em ambiente
natural, nenhuma instrucédo, ou consequénciasparadida. Contudo, é possivel que, quando
a pesquisadora ou auxiliar de pesquisa apreseasaiguras dos alimentos aos participantes
para que escolhessem o que iriam consumir na @efedtes possam por generalizacéo de
estimulos, ter apresentado respostas de selesianadade alimentar, pois as figuras dos
alimentos eram as mesmas do jogo. Ainda, a preskngasquisadora ou da auxiliar de
pesquisa, no momento da selecéo dos alimentosygiordas figuras, € no momento da
refeicdo, pode ter interferido na escolha e consdosaalimentos. A presenca da
pesquisadora e auxiliar, nessas condi¢des, pofientdonado como um estimulo
discriminativo para o seguimento de regras (Hubfestin, & Miguel, 2008). No entanto, de
acordo com o relato dos responsaveis, os partig@paontinuaram consumindo grande parte
dos alimentos em casa, na auséncia da pesquisadatkiliar da pesquisa. Futuras pesquisas
poderiam ser programadas de maneira que as eseatithastares fossem feitas na presenca
dos alimentos reais a fim de se verificar se raagade escolhas variadas também ocorreriam
na auséncia da pesquisadora.

Outro aspecto a ser observado é o fato de quelgemmas cartas do jogo (ex., as
cartas do bruxo), havia a presenca de instru¢dasactocliticos (ex., “No almogo tinha
arroz, batata palha, feijao, alface e carne e s6a@meu alface e batata palha. Escolher s
dois alimentos para comer ndo € bom para a saédm P ponto”). Algumas cartas com

operantes verbais autocliticos foram mantidosgo LCestinha Mégica Versédo 2 a fim de
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evidenciar a qualidade e quantidade de alimentwstamplados pelos autocliticos qualitativo
e gquantitativo, conforme destacados na sentenga gaténteses. O autoclitico € um
comportamento verbal de segunda ordem sob comtood®mportamento verbal do proprio
falante e influencia o comportamento do ouvinteuena direcdo especifica (Skinner,
1957/1978). O autoclitico € um comportamento vegbal comenta ou qualifica outras partes
deste comportamento, ao descrever sua forca, a@mtarcunstancias que o controlam,
negar informacdes que vém em seguida etc. (SkihBb7/1978; Passos, 2003). Por
exemplo, a sentenca “...Escolher s6 dois alimgrdos comer ndo é bom para a saude” pode
ter qualificado o comportamento de escolher apdamstipos de alimentos como prejudiciais
e favorecido a emissao de respostas dos partiefpdetselecionar maior variedade de
alimentos, tanto no jogo como nas refeicdes. Ursguisa conduzida por Baptistussi (2009)
mostrou que instrugdes com autocliticos produziramdanca na escolha de alimentos entre
diferentes grupos alimentares. Apesar da reducgicattas com sentencas com operantes
verbais autocliticos em relacdo ao jogo CestinhgidsdVersao 1 (Panosso & Souza, Artigo
2), em ambas as pesquisas 0s participantes comsaraiimentos que ndo tinham por habito
consumir.

Por fim, outro aspecto que deve ser apontado éequizgra ndo tenha sido planejado
reforgar as verbalizagdes dos participantes redadas ao consumo de alimentos, a analise
das verbalizagbes da pesquisadora durante as Sekesfigjo mostraram que iSso ocorreu. As
consequéncias reforcadoras verbais emitidas pstjugadora foram: “muito bem!”,
“Parabéns!”, “legal!”. Para o P1, foram reforcadass verbalizacdes, uma referente aos
alimentos que ele disse ter consumido no almogdra celacionada a escolha da figura de
uma fruta no momento do jogo. Para o P2, apenasiaersaas verbaliza¢cbes relacionadas ao
consumo de alimentos foi reforcada e para o P, A€ verbalizacdes dos participantes

relacionavam-se a alimentos que ja consumiam o@ani@s da intervencdo. Apesar do
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reforco de algumas verbalizacdes, € pouco provgueisso tenha exercido controle sobre as
respostas nao verbais de selecao de alimentosedendes grupos alimentares, em razéo do
pequeno numero de vezes em gue iSSO Ocorreu.

Ressalta-se que, durante as refeicdes, as prasssmitiram comentarios a respeito
das escolhas dos participantes. Em algumas ocaslassexpressavam verbalmente surpresa
pelas escolhas alimentares do participante, dugiel@e consumiria ou ndo os alimentos
escolhidos ou mesmo, imposicéo de que tudo queaestaprato deveria ser consumido. A
escolha dos alimentos para o consumo ocorria emnoibiente diferente do consumo. Apesar
dos comentarios, os participantes continuaram lesodb e consumindo alimentos variados.

Embora novos alimentos tendam a ser rejeitados pekncas, a escolha e a
possibilidade de desenvolver preferéncia crescamaceepeticdo do consumo dos alimentos.
A partir do jogo, os participantes passaram a éxyatar novos alimentos. Para que a
rejeicdo a novos alimentos se modifique € necesgqag a crianca experimente os alimentos
véarias vezes, sem qualquer coercao (Birch & Matl@82; Birch, McPhee, Shoba, Pirok, &
Steinberg, 1987; Brasil, Devncenzi, & Ribeiro, 27 jogo, associado a outras intervencdes
e técnicas terapéuticas, pode ser uma estratégia@arabalhar com o comportamento
alimentar de forma divertida e motivadora, e poag@rcionar um contexto de aprendizado
relacionado a educagdo alimentar e utilizando-eseeguéncias reforgcadoras para escolhas
alimentares mais saudaveis.

Quando se utilizam jogos para a coleta de dadosasnuariaveis estdo presentes
como, por exemplo, a interacdo entre os jogadoassvariaveis arranjadas por meio do jogo
para o ensino de habilidades especificas. No jagtitha Magica, a variedade de casas que 0
compdem e suas diferentes fun¢des, além de cointpida tornd-lo motivador, levantam
questdes acerca da interferéncia das instru¢cdesalde estimulos refor¢cadores especificos e

do uso de operantes verbais autocliticos sobrespestas de consumo alimentar. Pesquisas
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futuras poderéao investigar os efeitos de cada wssas variaveis sobre a selecdo de
alimentos para o consumo.

Um aspecto importante a ser considerado referdataale controle de muitos
alimentos apresentados nas fases desta pesquimsaobies os alimentos apresentados na fase
de intervencédo foram apresentados na fase dedmbase e na pds-intervencao, o que
dificultou a observacéo e comparacdo do consuntodies os alimentos entre as fases.
Futuras pesquisas poderdo arranjar uma situac&oigemtal de forma a garantir que os
alimentos apresentados sejam 0os mesmos em tofteeasia pesquisa. Por fim, sugere-se
gue a escolha dos alimentos para consumo sejaagaldiante do alimento real, ou mesmo
por meio de figuras, mas na auséncia da pesquespdoa se verificarem as escolhas dos

participantes sem a possivel interferéncia destawa.
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Apéndice A- Artigo 3
Tabela 2.
Alimentos oferecidos em cada fase da pesquisasioodos pelo P1

inba de Base Intervencao Posametezdo

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

Verduras/Legumes

tomate

X X

X
repolho X
pepino X

X X
K
X X

alface

>R < < | <

acelga

brécolis

couve-flor

cenoura

P R P I 0741 PN 0%] 03¢}

beterraba

Frutas

maca

melao

R
R

banana

melancia

B R

abacaxi X

RBR
PR KB

manga

uva

Graos

lasanha

arroz (0%

macarrao c carne X X

batata X

o2
BRXD
B>
o2

nhoque a bolonhesa X

Proteinas/Laticinios

feijao

0oVvOoS

R

salsicha

frango

%Y

<R 1R

carne com batatas/mandioga
ou legumes

bolo de carne ou kibe

>
R VR B>
x
>

X
carne moida (do X (04
macarrao/nhoque/lasanha)

Nota A abreviacdo O.C. refere-se a fase observacdoodsumo alimentar durante a refeicdo do
almoco, E.O.C. refere-se a fase de escolhas doerdlbs por meio das figuras e a observagédo do
consumo alimentar durante a refeicdo do almoco refdre-se a fase de Intervencdo. O X refere-se
aos alimentos oferecidos mas n&o consumidos pefticipante e® refere-se aos alimentos
oferecidos e consumidos.
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Tabela 3.
Alimentos oferecidos em cada fase da pesquisasioodos pelo P2

inba de Base Intervencao Pésametezdo

O.C. E.O.C. E.O.C. O.C.

Verduras/Legumes

tomate [0%¢)

repolho

pepino X

alface

acelga

brécolis

| < QR< QR

couve-flor

~

cenoura

RBx B PR

beterraba

Frutas

maca

melao

banana

melancia

R

> PR

abacaxi

manga

uva

BRI = BRI

Graos

lasanha

arroz

RBR

macarrao c carne

BRXD

batata

B> DD

nhoque a bolonhesa

Proteinas/Laticinios

feijao R

0oVvOoS

salsicha

frango [0%¢]

QR =<

carne com batatas/mandioga
ou legumes

bolo de carne ou kibe

VR VR =<

carne moida (do X
macarrao/nhoque/lasanha)

b2

Nota. A abreviagdo O.C. refere-se a fase observagdoodsumo alimentar durante a refeicdo do
almoco, E.O.C. refere-se a fase de escolhas doerdlbs por meio das figuras e a observagédo do
consumo alimentar durante a refeicdo do almoco refdre-se a fase de Intervencdo. O X refere-se
aos alimentos oferecidos mas n&o consumidos pefticipante e® refere-se aos alimentos
oferecidos e consumidos.



Tabela 4.

Alimentos oferecidos em cada fase da pesquisasigodos pelo P3

Linha de Base

Intervencdo Os-Ritervencao

©)

E.O.C.

E.O.C.

O.C.

Verduras/Legumes

tomate

X

2

repolho

X

X

pepino

.C.
2
X
X

X

alface

acelga

brécolis

B RIXBORJ

couve-flor

BB

cenoura

beterraba

%Y

Frutas

maca

melao

R

banana

melancia

<

abacaxi

B PR

manga

uva

=R

Graos

lasanha

arroz

macarrao c carne

batata

BRRX

nhoque a bolonhesa

>R <X

Proteinas/Laticinios

feijdo

0OVvOosS

salsicha

frango

carne com batatas/mandioc
ou legumes

XIx| QR

X% R

bolo de carne ou kibe

X

carne moida (do

macarrdo/nhoque/lasanha)

®

Nota A abreviacdo O.C. refere-se a fase observacdoodsumo alimentar durante a refeicdo do
almoco, E.O.C. refere-se a fase de escolhas doerglhs por meio das figuras e a observacdo do
consumo alimentar durante a refeicdo do almogo refdre-se a fase de Intervencéo. O X refere-se
aos alimentos oferecidos mas ndo consumidos peaticipante e® refere-se aos alimentos
oferecidos e consumidos.
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Apéndice A
Parece nutricionista

Este parecer tem por objetivo sistematizar as @mipdes fornecidas a mestranda Mariana Gomide
Panosso sobre recomendacfes em relacdo a alimeis@gdavel para criancas de 5 a 8 anos de idaths Es
informacdes irdo contribuir para que a mestrandallea os alimentos adequados para compor um instriom
de intervencao voltado para criancas (um jogo blélé&ro), que trabalhe escolhas alimentares saiglave

Em geral as orientacdes fornecidas as pessoasrqoeram atendimento nutricional individual levam
em consideragdo o estado nutricional das pessaas, étaria, historico de salde, patologias atuibijtos
alimentares, rotina de atividades diaria, etc. Camnobjetivo deste parecer é fornecer informacdes pa
elaboracdo de um instrumento (jogo) que possibaiténtroducdo de criangas a educagdo alimentar, as
orientag@es fornecidas sdo de cunho geral e pasafaira etéria especifica. As orientagdes nutraimmforam
baseadas nos Guias Alimentares para a Populacéte Monericana e Brasileira, disponibilizados pelo
Departamento de Agricultura e Departamento de Saldgervicos Humanos dos Estados Unidos e pelo
Ministério da Saude do Governo Brasileiro, respaatiente.

Baseado no Guia de Alimentacdo para Americanosspgaiamento de Agricultura e Departamento de
Saude e Servicos Humanos dos Estados Unidos elaleonc2011 o Myplate que veio substituir a Piramide
Alimentar (MyPyramid/2005) nos meios de comunicagéosentido de orientar a populacdo daquele pais a
realizar melhores escolhas alimentares. O MyPlatesanta a ilustracdo de um prato de refeicdo & qua
preconiza que meio prato de refeicdo deve ser csimpmr verduras/legumes e frutas, um quarto dm far
alimentos do grupo dos graos, sendo que pelo nmaetede destes devem ser integrais e, menos de amo qu
do prato de proteinas (carnes, aves, frutos dofaidies e ervilhas, ovos, produtos processadaofie nozes).
Ainda, ha um grupo que se encontra fora do prajoeesdeve ser consumido moderadamente, sédo osilasici
(leites, queijos e iogurtes).

De forma similar as orientag6es fornecidas pelogBuy dos Estados Unidos, o Ministério da Salde @ef®o
Brasileiro por meio do Guia Alimentar para a Popéta Brasileira preconiza que as verduras, legur@es (
porcdes) e frutas (3 porcbes ou mais) devem sesucoidas em grande quantidade, os gréos (arroz, paes
massas, tubérculos e raizes, de preferéncia os igitggrais) 6 porcdes diaria, leite e derivadpsi@des e, uma

de carnes, peixes ou ovos. O grupo de alimentasiaalvazias, sdo aqueles que possuem gordurgdpadit
acucar e farinha refinada, fornecem muitas calgg@aém pouco ou nenhum nutriente essencial a rsaasie.
Sao exemplos destes alimentos: pizza, bolachassadeb, chocolates, sorvetes, salgadinhos, etcs Este
alimentos devem sempre que possivel ser evitadosrumidos com muita moderagao.

A variedade alimentar é importante quando se tlatalimentagdo saudavel. Todos os grupos alimentare
devem ser consumidos em uma refeicdo, no entante-sie prestar atencdo no nimero de porgles
recomendadas. Na impossibilidade de se traballmartedos os grupos alimentares por meio do jogacénse

selecionar aqueles que séo indicados para seresuro@os em maiores quantidades /por¢des.

Londrina, 5 de fevereiro de 2012

Natalia Canhoto Silveira
Nutricionista-CRN 4377
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Apéndice B

Roteiro de entrevista com os responsaveis- Artigo 2

A) DADOS GERAIS

. Iniciais da crianga : data de nasconent

. Sexo : Masculino ( ) Feminino ( )

Tem algum problema de saude? N&ao ( ) SinQua)l

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

Qual foi a ultima vez que esteve em consulta caééipor qual motivo?
( ) H& menos de um més
( ) H& menos de seis meses
( ) H& menos de um ano

( ) H& mais de um ano

Motivo da consulta:

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

7. Dados do nucleo familiar:

Grau de parentesco|  Sexo idade Ocupacao

Das pessoas citadas acima, alguém com probleneaés)idie? Qual (is)?

8. A crianca frequenta algum tipo de acompanhamenpeciizado (psicélogo,
nutricionista, endocrinologista, etc)? Se sim,quoal motivo?

9. Qual é a rotina da crianca?

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

manha
tarde
noite
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B) DADOS SOBRE O COMPORTAMENTO DE RESTRI(;AO ALIMENTAR
SOBRE A ROTINA ALIMENTAR.
10. A crianca faz restricdo de consumo de algunsatos? Se sim, quais?
11. Explique como este comportamento ocorre
12. Ja tentou resolver este problema de algumaafo@omo?
13. Desde quando?
14. Houve algum acontecimento/evento que coinaidia o inicio desta restricdo alimentar?
15. Em quais situacbes a recusa alimentar ocomeqigais locais, na presenca de quais
pessoas?)
16. Com que frequéncia a restricao alimentar o@orre

( ) em todas as refeicdes que a crianca faz

( ) apenas no café da manha

( ) apenas no almocgo

( ) apenas no jantar

( ) no almoco e jantar

17. O gue acontece imediatamente antes da recosantdr se manifestar?

18. Quais consequéncias imediatas que a crianc@gwémdo o comportamento de restricao
alimentar ocorre?

19. Em quais situacdes o problema ndo ocorre?

20. Quais sdo as consequéncias quando o compottam&o ocorre, ou seja, quando a
crianga come alimentos como verduras, legumesasfu

21. Alguém na casa possui alguma restricdo alime@aem?

Qual alimento e por que néo pode consumi-lo?

22. Quem compra os alimentos em casa?

Mae( ) Pai( ) Avo()( ) Funcaria( )
outro () quem?

23. Quem prepara as refeicbes?

Mde( ) Pai( ) Avo(6)( ) Funcéria( )
24. Quem participa das refeicbes com a crianga?

Mde( ) Pai( ) Avo(0)( ) Funcaia( )

irmaos ( ) ninguém ()
25. Quais sao as refeicbes que a crianca realizaiduo dia?

Café damanha( ) lanche damanha ( Imog@ ( ) lanche datarde ( )
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Jantar () ceia( )
26. Quais sado os horarios das refeicbes?

27. Quais sado os alimentos que geralmente saaesmo café da manha, almoco e jantar?
28. Quais sdo os alimentos que a crianga costungugor em cada uma das refeicdes?

29. Dos alimentos que geralmente estédo disponiesias refeicdes, quais sdo aqueles que a
crianga se recusa a consumir?

30. Alguém da casa também nao consome estes abisfent
Sim( ) -mae( ) pai( ) irmao (a))( avo (6) ( ) Nao( )

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

32. Com que frequéncia estes alimentos sao conssfid
Todos os dias, em todas as refeicbes
uma vez ao dia

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

()

()

()

()

33. A crianga escolhe os alimentos que serdo cadsgfh
Sim( ) Nao ( )

34. A crianca se serve sozinha? Se nao, quem a%ajud

Recebe ajuda( )-mae ( ) pai( ) irt@a ) avo (6) ( ) funcionaria ( )
N&o recebe ajuda ( )

35. Quando a crianca quer comer entre as refeie@egrocura sozinha algo para comer ou
pede a alguém ?

Recebe ajuda( ) - mae( ) pai( ) ort@ ( ) avé (6) ( ) funcionéria( )
N&o recebe ajuda ( )

36. Se o0 alimento pedido néo for adequado, o0 oIEest
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Apéndice C
Folha de Registro das Refei¢cdes
Por favor, durante trés dias consecutivos regisgerefeicoes realizadas pela crianca
preenchendo adequadamente cada campo especifiaadbaia abaixo. E muito importante
que a oferta de alimentos nas refeicbes siga aaraiormal da casa, sem que ocorram

alteracoes.

Data| Refeicdo | Alimentos Alimentos Quantidade Pessoas ue
disponiveis na consumidos pela realizaram a refeig

refeicdo crianca com a crianga.

q
a

(@]
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Apéndice D
Folha para a avaliacdo dos alimentos
© o )
() () ()
() () ()
() () ()
() () ()
() () ()
() () ()
() () ()
() () ()
() () ()
() () ()
() () ()
() () ()
() () ()
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Apéndice E

Folha para as escolhas alimentares
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Apéndice F

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

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

Prezado (a) Senhor (a):

Gostariamos de convidar seu filho (a) a partic@apesquisa “Os efeitos do uso de um jogo,
baseado no modelo de equivaléncia de estimulose sab escolhas alimentares em criangas”,
realizada na escola onde seu filho estuda. O wbjea pesquisa é “investigar quais os efeitos do us
de um jogo de tabuleiro nas respostas de escolimasngares de criancas, que fazem restricdo do
consumo de alimentos saudaveis, por meio de um tesimdltipla escolha ”. A sua participacdo é
muito importante e ela se daria da seguinte forin&ialmente, sera investigado os habitos
alimentares da crianca, por meio de uma entreg@staos pais e de um registro durante uma semana
do seu consumo alimentar. Em seguida, na intereeogé a crianca, sera apresentado um teste de
multipla escolha com figuras de alimentos diante giaais ela deverd assinalar aquelas que gosta,
gosta parcialmente e ndo gosta. Posteriormentgpgonde tabuleiro, elaborado pela pesquisadora,
serd usado para trabalhar escolhas alimentareé® Bmlizadas seis sessfes de jogo. Entre as sessde
de jogo, testes com figuras seréo realizados, péw de um computador, para avaliar o aprendizado
das relag@es trabalhadas no jogo. Por fim, seegsaptado novamente o teste de multipla escolha com
figuras de alimentos. Todas as sess6es serdo &snad

Gostariamos de esclarecer que sua participagétalenénte voluntaria, podendo vocé e/ou seu filho
(a): recusar-se a participar, ou mesmo desistivagger momento sem que isto acarrete qualquer
Onus ou prejuizo a sua pessoa. Informamos aindagjiugormacgdes serdo utilizadas somente para os
fins desta pesquisa e serdo tratadas com o maiduabsigilo e confidencialidade, de modo a
preservar a sua identidade. O material gravadodestéuido apds a conclusdo da pesquisa.
Os beneficios esperados sdo a mudanca da avaliac&danca a respeito de alimentos que s&o
considerados saudaveis, mas ndo sdo consumidas rpekamas. N&o ha nenhum risco previsto na
realizacao desta pesquisa. Informamos que o (&psé€a) ndo pagara nem sera remunerado (a) por
sua participacao.

Caso vocé tenha duvidas ou necessite de maioreseestientos pode nos contatar: Mariana
Panosso 9994 90 37 (Rodovia Celso Garcia Cid Pka#380 ou fone: 3371 4203) ou o Comité de
Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da tdiiade Estadual de Londrina, na Avenida
Robert Kock, n° 60, telefone 33712490. Este teren@rh ser preenchido em duas vias de igual teor,
sendo uma delas, devidamente preenchida e assinadgue a vocé.

Londrina, de de 2012.

Mariana Gomide Panosso
RG: 6924117-4

);

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

Assinatura do responséavel (ou impresséo dactilészpp
Assinatura do menor:

Data:
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Apéndice G

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

“Efeitos de um jogo de tabuleiro sobre o consunmoeitar de criancas”
Prezado (a) Senhor (a):

Gostariamos de convidar seu filho (a) a particigarpesquisa “Efeitos de um jogo de
tabuleiro sobre o consumo alimentar de criancasiljizada na escola onde seu filho estuda. O
objetivo da pesquisa € “investigar os efeitos dtqyeacdo em um jogo de tabuleiro sobre as
respostas de selecao de alimentos de diferentesgalimentares para o consumo”. A sua
participacdo € muito importante, e ela se dariaséguinte forma: Inicialmente, seréo
investigados os habitos alimentares da crianca, rpeio de uma entrevista com 0s
responsaveis pela mesma. Em seguida, a pesquisaflarbservar as escolhas e consumo
alimentar da crianca durante uma semana na refdigc@moco. Posteriormente, um jogo de
tabuleiro, elaborado pela pesquisadora, sera ysadotrabalhar escolhas alimentares. Entre
as sessoOes de jogo, testes com figuras serdoackadizpor meio de um computador, para
avaliar o aprendizado das relacdes trabalhadasogm ¢ as observacdes da refeicdo do
almoco serdo continuas durante todo o periodo Bgd@n da pesquisa. Todas as sessdes seréo
filmadas. Gostariamos de esclarecer que sua pagid € totalmente voluntaria, podendo
vocé e/ou seu filho (a) recusar-se a participanmesmo, desistir a qualquer momento, sem
que isto acarrete qualquer 6nus ou prejuizo a ®sso0p. Informamos ainda que as
informacgdes serao utilizadas somente para os ésggesquisa e seréo tratadas com o mais
absoluto sigilo e confidencialidade, de modo agmes a sua identidade. O material gravado
sera destruido apos a concluséo da pesquisa.

Os beneficios esperados ao participante sdo esetperimentar uma variedade de alimentos néo
consumidos por ele anteriormente. Nao ha nenhuoo nevisto na realizacdo desta pesquisa.
Informamos que o (a) senhor (a) ndo pagara nemesinerado (a) por sua participacao.

Caso vocé tenha duvidas, ou necessite de maiaksezsmentos, pode nos contatar:
Mariana Panosso 9994 90 37 (Rodovia Celso Gardd@€#45 km 380 ou fone: 3371 4203)
ou o Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo SemesaHos da Universidade Estadual de
Londrina, na Avenida Robert Kock, n°® 60, telefon@&7B490. Este termo devera ser
preenchido em duas vias de igual teor, sendo utaa,d#evidamente preenchida e assinada,
entregue a voce.

Londrina, de 2022.

Mariana Gomide Panosso
RG: 6924117-4
, tendo sidwidadnente esclarecido sobre os
procedimentos da pesquisa, concordo em partiegantariamente da pesquisa descrita acima.
Assinatura do responsavel (ou impressao dactilosgpp
Assinatura do menor:

Data:
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Apéndice H
Roteiro de entrevista semi-estruturada com o respa@t Artigo 3

A) DADOS GERAIS
Iniciais da crianca : data de nasconent

Sexo : Masculino ( ) Feminino ( )
Escolaridade: pré-escola ( )
Tem algum problema de saude? N&do ( ) SinQual

a r 0N e

Qual foi a ultima vez que esteve em consulta ca€ipor qual motivo?

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

Grau de parentesco Sexo idade Ocupacao

Das pessoas citadas acima, alguém com probleneaés)idie? Qual (is)?
8. A crianca frequenta algum tipo de acompanhamenfmecedizado (psicélogo,
nutricionista, endocrinologista, etc)?

9. Qual é a rotina da crianca?

B) DADOS SOBRE A ROTINA ALIMENTAR.
10. Quais sao as refeicbes que a crianca realizniduo dia quando esta em casa?
11.Quais sao os horérios das refeicbes?
12. Quem compra os alimentos em casa?
13. Quem prepara as refeicbes?
14. Quem participa das refeicdes com a crianga?
15. Quais sao os alimentos que geralmente sdalesmo café da manha, almocgo e jantar?
16.Quais sao os alimentos que a crianca costunsaconem cada refeicdo?

C) DADOS SOBRE O COMPORTAMENTO ALIMENTAR

17. A crianca se serve sozinha? Se nao, quem aZajud
Recebe ajuda( )-mae( ) pai( ) ir@d ) avé (6) ( ) funcionaria ( )
N&o recebe ajuda ( )

18. A crianca escolhe os alimentos que serdo cadsgfh
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Sim () Nao () - Quem escolhe e como esta eadliealizada
19.Quando a crianga quer comer entre as refeigleegqrocura sozinha algo para comer ou
pede a alguém ?
Recebeajuda( ) - mae( ) pai( ) or@ ( ) avd (6) ( ) funcionaria ( )
N&o recebe ajuda ( )
20. Se o alimento pedido ndo for adequado por algotivo (horario, qualidade do alimento,
etc), o que acorre?
( ) eu deixo a crianga comer
( ) eu deixo a crianca comer, mas alerto que B&ia sim alimento adequado para
aguele momento.
( ) ndo deixo a crianca comer
() ndo deixo a crianga comer e explico o motivo
( ) deixo a criangca comer s6 um pedaco
21. A crianga faz restricao do consumo de algunseatos?
() Nao, come um pouco de tudo que € servido
( ) Sim, ndo experimenta tudo que é servido.
22. Dos alimentos que geralmente estédo disponiesisas refeicdes, quais sdo aqueles que a
crianga se recusa a consumir?
23. Ha situacbes em que esses alimentos sédo coiosPm
24. Alguém da casa também nao consome estes abisfent
Sim( ) -mae( ) pai( ) irmao (a))( avo (6) ( ) Nao( )
Motivo:
25. Expligue como este comportamento de recuseatar ocorre.
26. Ja tentou resolver este problema de algumaafd@omo?
27. Desde quando?
28. Houve algum acontecimento/evento que coinadiu o inicio desta restricdo alimentar?
29. Com que frequéncia a restricdo alimentar o®orre
( ) em todas as refeicdes que a crianca faz
( ) apenas no café da manha
( ) apenas no almoco
( ) apenas no jantar
( ) no almoco e jantar

30. O que acontece imediatamente antes da re¢usntdr se manifestar?

31. Quais consequéncias que a crianga tém quamdmportamento de restricdo alimentar
ocorre?

32. Em qual (is) local (is) a recusa alimentar oe®r

( ) em qualquer lugar

( ) somente em casa

( ) somente na escola

() outros locais. Especifique

33. Na presenca de quais pessoas a recusa alimeatez?

( ) de qualquer pessoa, seja da familia ou nédo

() na presenca dos pais

() na presenca dos pais e irmaos

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

( ) somente na presenca de pessoas que ndo &ailia

34. Ha situacfes nas quais a recusa nao ocorre?
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36. Quais sdo as consequéncias quando o compottannéi® ocorre, ou Sseja, que
consequéncias a crianga tem ao comer alimentodificienente costuma consumir?
37.Quais sao os alimentos preferidos da crianca?

38. Com que frequéncia esses alimentos sdo conssiPnid

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

( ) uma vez ao dia

( ) mais de trés vezes por semana

() menos de trés vezes por semana

39. Como a crianca lida com algumas regras quérg@mstas em sua rotina de atividades
diaria?
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Apéndice |
Folha para registro do consumo alimentar
Data:
Cardapio:
Fruta:
Particip. Alimentos Alimentos néo | Alimentos ndo escolhidos | Repetido| Fruta Alimentos n&o consumidos
escolhidos por consumidos | (por meio de figuras) pelo S
meio de figuras (do prato) participante mas

consumidos apos ser
oferecido pela prof.




Apéndice J

Folha de registro das jogadas

Nome do patrticipante:

Horario de inicio da sessao:

Horario de término da sessao:

Data:

Sessao:

Peéo:

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

Pontuacéo final
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Apéndice L
Entrevista pos-intervencao

NOME: DATA:

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

( )Sim ( ) Nao
2) Ha alguma situacéo, identificada por vocé, a quesgser atribuida essa mudanca?

( ) Sim, qual?
( ) Néo

3) No ultimo més houve alguma alteracéo na rotinaeaiiar de seu filho em relacéo
aos alimentos oferecidos nas refeicoes?

() Nao, ofereco os mesmos alimentos que ofesstEs
() Se sim, quais alimentos passaram a ser dfieee em quais refeicoes?

4) No ultimo més houve alguma alteracao na rotinaaltar da crianca em relacdo ao
local, horario ou pessoas que participam das st

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

5) No ultimo més, a crianga teve algum problema dedesgie possa ter interferido em
seu apetite?

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

6) No ultimo més houve alguma recomendac¢do médicde@igum profissional da
saude, para mudanca de alimentac&o ou inicio denalgedicamento de uso
continuo?

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

7) ApOs o inicio da intervengdo com o Jogo de tabmbedcé notou alguma diferenca no
comportamento alimentar de seu filho(a)?
( )sim ( )nao

8) Se vocé observou alguma modificacdo no comportanaimentar da crianca apés o
inicio da intervencao com o jogo, leia as opcOesxalbe assinale aquela (s) a (s)
mudanca (s) que foram observada (s) por vocé.
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( ) acrianca passou a comer com mais frequé@&scaimento (s) que dificilmente
consumia antes.
Citar quais alimentos
Qual a frequéncia de consumo anteriara g atual

( ) acrianca aceitou experimentar aliment@(® se recusava a consumir.
Citar qual (is) alimento (s)

Quantidade de vezes em que experimentou:
( )umvez ( ) de duas a quatpes () acima de cinco vezes

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

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

Qual a quantidade de consumo anterior e qual & atua

( ) aumentou a frequéncia do consumondléaw alguns) alimento (s) que a crianga ja
tinha o habito de consumir
Cite qual (is) alimento (s)
Qual a frequéncia de consumo anterior e qual & atua

() diminuiu a frequéncia do consumo de(ou alguns) alimento (s) que a crianca
consumia (diferente do que ja foi citado por voréaaitra (s) questao (6es)?

Cite qual (is) alimento (s)

Qual a frequéncia de consumo anterior e qual & atua

( ) aumentou a quantidade no consumamé au alguns) alimento (s) que a crianca ja
consumia
Cite qual (is) alimento (s)

Qual a quantidade de consumo anterior e qual & atua
() diminuiu a quantidade no consumo de(omalguns) alimento (s) que a crianga ja
consumia (diferente do que ja foi citado por voréagitra (s) questao (6es)
Cite qual (is) alimento (s)
Qual a quantidade de consumo anterior e qual & atua




