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Resumo

Avaliou-se os efeitos de um jogo de tabuleiro educativo sobre os comportamentos de ler e escrever palavras com encontros
consonantais ¢ a usabilidade e o engajamento promovidos por cle. Participaram trés criangas que nao escreviam ou liam palavras
com encontros consonantais. Inicialmente testaram-se as relagdes CD (figura - escrita manuscrita), CB (figura - palavra
impressa), BA” (palavra impressa - nomeacio de palavra) e AE (palavra ditada - construgio com letras) com as palavras de ensino
e generalizagio. Em seguida, por meio do jogo, ensinaram-se as relagoes BA’, AA’, BE, AE, AC, BC, BD, AD, HE, GH, AF, BF ¢
HI em que F se refere a soletragio oral, G a silaba falada, H a silaba impressa e I nomeagio de silaba. Entre as sessoes de
intervencdo realizaram-se sondas ¢ ao final sessdes de pds-teste ¢ follow-up semelhantes ao pré-teste. Ap6s o inicio da intervencao
observou-se aumento na porcentagem de acerto para todas as relagoes, com as palavras de ensino e generalizacio, indicando que
0 jogo pode ser usado no ensino de palavras com encontros consonantais. O jogo apresentou usabilidade adequada ¢ os
participantes se mantiveram engajados até a 15 sessao quando se constatou diminui¢ao do engajamento.

Palavras-chave: leitura, escrita, generalizagio recombinativa, unidades minimas, jogo de tabuleiro, encontro consonantal.

Abstract

Educational games can be effective instruments for teaching reading and writing due to their motivational character and the
possibility of programming them according to the principles of Behavior Analysis. The present study investigated the effects of a
board game, based on the stimulus equivalence model, to teach writing and reading skills of words with consonantal clusters. We
also evaluated the usability and engagement promoted by it. Three elementary school children participated. They did not write
nor read words with consonantal clusters. First a pre-test evaluated the relations CD (picture - handwritten words), CB (picture
- printed words), BA’ (naming printed words) and AE (construction of words with letters). During the intervention, the
matching to sample (MTS) and constructed response matching to sample (CRMTS) procedures were used to teach, through
the board game Abrakedabra, the relations BA’, AA’, BE, AE, HE, GH, AC, BC, BD, AD, AF, BF, and HI in which F is oral
spelling, G is spoken syllable, H printed syllable and I naming the syllable that spell the words. We carried out probes between
intervention sessions and, at the end, post-test and follow-up sessions similar to the pre-test. If the participant did not reach 80%
of correct responses in the post-test, he was subjected to additional intervention sessions that had the same structure as the
intervention sessions. We adopted the multiple baseline design across subjects. Results showed an increase in the number of
words correctly written, picture and words correctly matched, words correctly read (textual behavior) and letters correctly
selected, indicating that the game can be used to teach words with consonant clusters. Regarding the usability and engagement,
the results showed that the game proved to be adequate to the age of the participants and attractive, although the engagement
decreased throughout the study.

Keywords: reading and writing, recombinative generalization, minimal units, board game, consonantal cluster.
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Ensinar ¢ arranjar contingéncias de reforco

que aumentem a probabilidade de que o aluno aprenda (Skinner, 1968) ¢, de modo geral, ¢ papel do
professor fazé-lo a fim de promover a aprendizagem (Guimaraes & Luna, 2020). Os jogos educativos
podem ser programados de acordo com os principios da Analise do Comportamento e usados como
tecnologia para o ensino. Eles podem ser arranjados de maneira que os objetivos propostos sejam claros,
que haja avango gradual no préprio ritmo do aluno, que o grau de complexidade das tarefas seja crescente e
que haja feedback frequente e contingente as respostas do aluno, ressaltando o papel ativo que o aluno deve
ter no processo de ensino e aprendizado (Gris, Perkoski, & Souza, 2018).

Jogos educativos podem ser definidos como ferramentas que possibilitam o planejamento de
contingéncias de ensino utilizando atividade divertida de maneira a manter o aprendiz engajado na tarefa
que realiza enquanto aprende (Gris & Souza, 2016). Estudos pautados em principios ¢ conceitos da Andlise
do Comportamento e que empregaram jogos educativos, apontam para a efetividade desse recurso para o
ensino de habilidades académicas, como leitura e escrita (Dutra, 1998; Souza & Hiibner, 2010). Ler e
escrever sao comportamentos verbais complexos com determina¢ao multipla. O comportamento de ler
envolve relagoes de controle entre o texto impresso ou estimulo tatil (no caso do Braille) e respostas verbais.
Skinner (1953) usou o termo comportamento textual para se referir a relagio ponto-a-ponto entre o
estimulo antecedente (texto) e a resposta verbal vocal emitida. A leitura com compreensio, de acordo com
Skinner (1953), requer que o leitor reaja como ouvinte ao seu préprio comportamento textual. Escrever,
por sua vez, envolve relagdes entre respostas verbais (manuscrita ou construida pela sele¢io ordenada de
letras, silabas ou palavras) e estimulos auditivos ou visuais/impressos (Skinner, 1953).

Para analistas do comportamento, como Mackay e Sidman (1984), ler e escrever podem envolver tanto
uma rede de relagdes entre estimulos (figuras, textos e estimulos auditivos) quanto entre estimulos e
respostas (nomear, escrever e construir com letras ou silabas). Conquanto as relagdes sejam inicialmente
independentes, elas podem se integrar, apds o ensino de algumas delas, ¢ novas relagdes nao ensinadas
diretamente podem emergir (de Rose, 2005). Essas relagoes emergentes serdo de equivaléncia se
apresentarem as propriedades de reflexividade, simetria e transitividade (Sidman & Tailby, 1982).

O procedimento de escolha de acordo com o modelo (MTS — matching to sample) tem sido usado para
o ensino e teste de relagoes condicionais (Sidman & Tailby, 1982). Nesse procedimento um estimulo-
modelo (A1) e dois ou mais estimulos de comparagio diferentes (B1 e B2) sio apresentados sucessiva ou
simultaneamente. A resposta de escolher um dos estimulos de comparagio definido previamente como
correto (no caso do exemplo, B1) em razio do estimulo-modelo apresentado, ¢ seguida por reforco
diferencial. O procedimento de escolha de acordo com o modelo com resposta construida (CRMTS -
constructed-response matching to sample) também tem sido empregado pois favorece a discriminagio de
letras e silabas e a leitura de palavras que nao foram diretamente ensinadas, mas que sao compostas a partir
de recombinagoes das silabas de palavras j4 aprendidas (Mesquita & Hanna, 2016). Nesse procedimento,
apds a apresentagio de um estimulo-modelo (e.g, palavra impressa BROTO), o estimulo-comparagiao ¢
construido pelo participante por meio da selegao correta e ordenada de seus componentes individuais (e.g.,
letras - B-R-O-T-O). A construgao correta ¢ seguida de reforgo diferencial.

Dentre as pesquisas que fizeram uso do modelo de rede de relagoes e equivaléncia de estimulos e jogos
citam-se as de Dutra (1998) ¢ Tendrio (2013). Nestes estudos foram empregados para o ensino jogo da
memoria adaptado, jogo de bingo e cartdes com palavras impressas sobre eles. Ambos os estudos obtiveram
resulta- dos que indicam a eficiéncia do uso desses jogos ¢ do modelo de rede de relagoes e equivaléncia para
o ensino de leitura e escrita. Além desses estudos, outros foram realizados e empregaram um jogo de
tabuleiro para o ensino, o jogo AbraKedabra (Souza, 2007).

O jogo de tabuleiro AbraKedabra visa ao ensino de leitura e escrita e baseia-se no modelo de rede de
relagdes e equivaléncia de estimulos. No jogo faz-se uso dos procedimentos de MTS ¢ CRMTS. Como
explicitado em Suzuki e Souza (2019), o jogo tem inicio com cada participante recebendo uma palavra
impressa que deve ser lida em voz alta. Em seguida, o primeiro jogador lanca o dado e move seu peaoao
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longo de uma trilha, o nimero de casas correspondente aquele apresentado no dado, executando as agoes
pedidas em cada casa na qual o pedo parar. O jogo possui as seguintes casas: Familias Silabicas, que visam a
ensinar as relagoes entre figura, palavra impressa e/ou palavra falada pelos jogadores e conjunto de silabas;
Bonus, nas quais se pode escolher uma silaba do monte, ensinando as relagdes entre figura e palavra
impressa e¢/ou nomeagao de figuras e figura-construgao da palavra impressa; Figuras, em que jogador deve
escolher uma figura e na qual se pretende ensinar a relagao entre figura e palavra impressa e/ou falada;
Tarefa, nas quais o jogador pega uma nova palavra ou figura do monte com a finalidade de construir o
nome destas com as silabas ganhas; Biblioteca, na qual se ensina a nomeagao da palavra impressa; Bruxa que
nao Sabe Soletrar, Ler e Escrever, nas quais o jogador deve soletrar oralmente, ler oralmente ou escrever
(escrita manuscrita), respectivamente, sua palavra; Mago da Soletragéo, Leitura e da Escrita, nas quais o
jogador deve soletrar oralmente, ler oralmente ou escrever (escrita manuscrita) sua palavra e caso erre, deve
comprar uma carta do Duende, que contém instru¢des para o jogador imitar um animal, falar travalinguas
etc.; Transporte Escolar, que visa ao ensino da relagao entre palavra impressa-palavra falada pelo jogador
(comportamento textual) e Inicio, da qual partem os pedes no inicio do jogo. O jogo termina quando um
dos jogadores (o vencedor da partida) construir sua palavra impressa a partir das silabas ganhas durante o
jogo e emparelhar a palavra impressa com a figura correspondente.

Dentre os estudos que usaram o jogo AbraKedabra destacam-se, por seus objetivos, os de Souza e
Hiibner (2010) e Suzuki e Souza (2019). O estudo de Souza e Hiibner (2010) foi realizado com nove
criancas com desenvolvimento tipico da educagao infantil. No pré-teste testaram-se as relagdes entre
palavra impressa e palavra falada pela crianca, entre palavra ditada e conjunto de silabas, entre palavra
ditada e escrita manuscrita e entre figura e palavra impressa. Em seguida, realizaram-se quinze sesses com o
jogo de tabuleiro. Finalmente, as mesmas relagoes testadas no pré-teste foram novamente avaliadas (sonda e
pos-teste). Os resultados mostraram que houve aumento no nimero de palavras de ensino corretamente
lidas, de silabas das palavras corretamente selecionadas, de emparelhamentos corretos entre palavras e
figuras e de silabas corretamente escritas. Quanto as palavras de generalizacio, observou-se um aumento no
numero de silabas corretamente selecionadas. Argumenta-se que mais sessdes com o jogo seriam necessarias
para que se observasse melhor desempenho com as palavras de generalizagao.

O estudo de Souza e Hiibner (2010) usou palavras dissilabas simples como estimulos experimentais, i.c.,
palavras compostas por consoante-vogal-consoante-vogal (CVCV), como a palavra PATO. Outros estudos
(e.g., Bandini, Bandini, Sella, & Souza, 2014; Cravo & Almeida-Verdu, 2018, Suzuki & Souza, 2019)
sugerem a efetividade de condigoes de ensino baseadas em equivaléncia, que incluem o proce- dimento de
CRMTS, para o ensino de palavras que nio atendem a padrdes regulares da estrutura sildbica (CV) -
palavras com maior grau de complexidade fonoldgica em comparagao com aquelas compostas por silabas
simples (Queiroga, Alves, Cordeiro, Montenegro, & Asfora, 2011). Este é o caso das palavras que
apresentam encontro consonantal, que ¢ o agrupamento de duas ou mais consoantes em uma mesma
palavra (e.g., “bravo”, “atleta”). Dentre os estudos que empregaram como estimulos palavras com encontro
consonantal citam-se o Estudo 2 de Bandini et al. (2014) e de Cravo e Almeida-Verdu (2018) e o estudo de
Suzuki e Souza (2019).

Bandini et al. (2014) e Cravo e Almeida-Verdu (2018) avaliaram os efeitos de um programa de ensino de
leitura de palavras com silabas irregulares, entre elas encontros consonantais, para quatro adultos
analfabetos do programa Educacio de Jovens e Adultos e para sete alunos de uma sala de recursos de uma
escola publica, respectivamente. Em ambos os estudos, o Médulo 2 do programa de ensino ALE- PP*
(Aprendendo a Ler e Escrever em Pequenos Passos, Orlando et al., 2016) foi usado. Apds avaliacio inicial
dos repertérios de leitura e escrita, aplicou-se o procedimento de ensino no qual foram ensinadas as
relagdes entre palavra-silaba ditada e palavra-silaba impressa intercaladas com tentativas de ditado com
resposta construida. Ao final de cada passo de ensino, uma avaliagio da aprendizagem era realizada.
Medidas de desempenho também foram tomadas apds a intervenc¢ao com o ALEPP. Ambos os estudos
apontaram uma melhora nos repertérios de leitura e escrita, sendo resultados mais consistentes observados
nas tarefas de leitura.
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A despeito dos resultados obtidos nos estudos supracitados, eles nao empregaram jogos para o ensino e
trabalharam com palavras com diferentes complexidades da lingua, além dos encontros consonantais.
Suzuki e Souza (2019) questionaram se jogos poderiam ser usados para o ensino de palavras compostas por
consoante-r- vogal (e.g., Tigre). Para tanto, avaliaram o efeito do uso do jogo AbraKedabra no ensino de
leitura e escrita de palavras com encontros consonantais (e.g, PEDRA, CREPE). Participou do estudo uma
crianca de 5 anos de idade que cursava a educagao infantil. Inicialmente foram testadas as relagoes CD
(figura-escrita manuscrita), CB (figura-palavra impressa), BA’ (palavra impressa- nomeagao da palavra) e
AE (palavra ditada - construgao por conjunto de letras) com todas as palavras de ensino e generalizagio.
Em seguida, por meio do jogo, oito palavras (palavras de ensino) foram ensinadas (relagoes ensinadas: BA’,
AA’, BE, AE, AC, BC, BD, AD, HE, GH, AF, BF ¢ HI em que F se refere a soletragao oral, G a silaba
falada, H a silaba impressa ¢ I nomeagao de silaba). Entre as sessoes de intervencio realizaram-se sondas e,
ao final, sessoes de pds-teste e follow-up semelhantes em estrutura ao pré-teste. As sondas diferiram das
sessoes de pos-teste e follow-up pois se limitaram as palavras ensinadas durante as sessdes de intervengao
que a precederam e as palavras de generalizacao correspondentes. Um procedimento adicional foi usado
quando o participante nao escrevia corretamente as palavras ensinadas nas Sondas. Neste procedimento, o
participante era instruido a escrever a palavra incorretamente escrita, com e sem a presenga da palavra
modelo, corrigindo erros. Ap6s a intervengao observou-se aumento no nimero de palavras corretamente
lidas (relagio BA’) e na selecio de palavras impressas na presenca da figura (relagio CB) tanto para as
palavras de ensino quanto de generalizagao. Ressalta-se que no jogo a relagao BA’ foi diretamente ensinada.
Isso foi feito apenas para as palavras de ensino. Quanto as silabas com encontro consonantal, observou-se
um aumento no numero de silabas lidas apenas para as palavras de ensino. O estudo de Suzuki e Souza
(2019) também avaliou aspectos relacionados a usabilidade e engajamento indicando a necessidade de
mudancas nas regras do jogo ¢ no tabuleiro.

De acordo com a ISO 9241-11, a usabilidade ¢ a “extensao em que um produto pode ser usado por
usudrios especificos para atingir objetivos especificos com eficécia, eficiéncia e satisfagdo em um contexto
de uso especifico”. A avaliagao da usabilidade de jogos educativos nao ¢ um processo simples, pois deve levar
em consideragio tanto o publico-alvo do jogo quanto seu contexto de uso (Cybis, Holtz, & Faust, 2015).
Testes de usabilidade durante a fase de protdtipo sao importantes, pois permitem identificar problemas
que podem comprometer a intera¢ao dos usudrios com o jogo. Diferentes métodos podem ser empregados
para avaliar a usabilidade: (a) uso de avaliadores experientes; (b) comparagio de modelos teédricos de
ferramentas ¢ comportamentos do usudrio e (c) avaliagio da interagio do usudrio com protétipos do
produto. Este tltimo pode ser realizado por meio de medidas indiretas (e.g., questiondrios ou escalas) ou
pela observacio e registro dos comportamentos dos usudrios (Moreno-Ger, Torrente, Hsich, & Lester,
2012). Para Moreno-Ger et al. (2012), um processo de andlise interativa, no qual os usudrios brincam com
protétipos e pesquisadores coletam dados, com o objetivo de identificar e resolver problemas que afetam a
usabilidade dos jogos, pode facilitar a identificagio de problemas ¢ a proposi¢ao de estratégias que
melhorem o engajamento dos jogadores.

Quanto ao engajamento, i.e., comportamento dos jogadores de participar e permanecer jogando, estudos
como o de Jabbar e Felicia (2015) indicam sua importincia para o aprendizado. Os jogos promovem
situagdes nas quais operagdes motivacionais estao envolvidas e apresentam tanto consequéncias inerentes a
propria aprendizagem (e.g., avango no conhecimento) quanto reforgadores arbitririos como os pontos
obtidos no decorrer das jogadas (Panosso, Souza, & Haydu, 2015). Assim como usabilidade, a avaliagio do
engajamento pode ser realizada tanto por meio de medidas indiretas quanto pela observagao e registro dos
comportamentos do jogador na interagao com o jogo (e.g., Gris & Souza, 2016). Ressalta-se que o uso de
medidas indiretas pode indicar apenas uma mudanga no comportamento verbal do jogador e nao no
comportamento de interesse, sugerindo a relevincia de medidas que considerem a intera¢io do jogador
com 0 jogo.

Em razio dos resultados obtidos no estudo de Suzuki e Souza (2019) e da importincia de tecnologias
para o ensino dos comportamentos de ler e escrever, em especial palavras com encontros consonantais, a
presente pesquisa avaliou os efeitos da nova versio do jogo de tabuleiro AbraKedabra sobre os
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comportamentos de ler e escrever palavras que apresentam encontros consonantais, e avaliar a usabilidade e
o engajamento, ampliando os resultados de Suzuki e Souza (2019). Devido aos resultados obtidos em
Suzuki e Souza (2019), alteragdes foram feitas no jogo e no procedimento empregado. Algumas das
alteragdes visavam a aumentar o engajamento dos jogadores, sdo elas: (a) alteragao na estética do jogo como
cores, desenhos, formato da trilha etc., a fim de permitir maior imersio do jogador no enredo; (b)
diminuicao da duragao das partidas por meio de mudangas na trilha do jogo, a fim de aumentar as chances
de os participantes atingirem os objetivos mais rapidamente; (c) mudancas nas regras do jogo para evitar
partidas longas. Por exemplo, a0 compor com as letras outras palavras (com ou sem encontro consonantal),
diferentes daquela recebida no inicio da partida, o jogador ganhava um bénus que lhe permitia escolher
uma silaba para compor sua palavra ou a figura correspondente a ela.

Mudangas relacionadas as regras do jogo, participantes e as atividades avaliadas nas sessoes de pré e pds-
intervencio e sondas também foram feitas: (a) selecao de participantes do 1° ano do ensino fundamental,
populagio para a qual o jogo foi originalmente desenvolvido; (b) aumento no nimero de sessées com o
jogo, ja que dados de pesquisas indicam que quanto maior o niimero de sessoes, melhor o desempenho nas
tarefas avaliadas; (c) uso de jogos (bingo e palavras cruzadas) e cartdes nas atividades avaliativas; (d)
diminui¢ao do ntimero de palavras avaliadas em cada sessao; (e) alteragoes no bloco de letras para facilitar
seu manuseio e reduzir o tempo para virar as paginas ¢ montar as palavras. Por fim, houve a retirada do
procedimento adicional para que se pudesse avaliar os efeitos do uso do jogo sem a interferéncia dessa
varidvel. Além disso, as palavras de ensino foram modificadas para que houvesse pelo menos duas palavras
com o encontro consonantal de uma mesma familia sildbica (e.g., BRAVO e NOBRE, ambos com silaba da
familia BR) j4 que, como afirmam Matos, Perez, Hiibner ¢ Malheiros (1997), para que ocorra o controle
discriminativo de cada silaba, ¢ preciso que cada unidade silabica se repita nas diferentes palavras de ensino,
em diferentes posi¢oes dentro da palavra. Também foram escolhidas duas palavras de generalizagao com o
encontro consonantal em uma posi¢io diferente na palavra (e.g, BRASA ¢ CABRA para a palavra de
ensino BRAVO).

METODO

Participantes e Local

Participaram trés criangas do primeiro ano do ensino fundamental de uma escola particular do
municipio de Maringd. No inicio da coleta de dados, o P1 tinha 6 anos ¢ 8 meses, o P2 tinha 6 anos ¢ 6
meses ¢ o P3 tinha 6 anos e 1 més. Como critério de inclusio, as criancas nao deveriam escrever (relagio
entre figura-escrita manuscrita), ler (relagio entre palavra impressa e palavra falada pela crianca) ou com
por (relagio entre palavra ditada—constru¢io com letras) palavras com encontros consonantais. Palavras
com encontros consonantais nio estavam sendo ensinadas em sala de aula durante a coleta de dados. O
trabalho foi aprovado pelo Comité de Ftica com Seres Humanos da Universidade Estadual de Londrina,
parecer n° 62589516.1.0000.5231. A pesquisa foi realizada em uma das salas de aula da escola, na qual
havia carteiras, cadeiras infantis, um quadro negro ¢ um armério com materiais escolares, em horario
previamente combinado.

Materiais e Instrumentos

Os materiais utilizados foram: folhas sulfites tamanho A4, lapis, borracha, quadro negro, giz, filmadora
Samsung ES5 para registro das sessoes ¢ um computador para anélise dos dados com o programa Microsoft
Excel 2013.

Jogo AbraKedabra: construindo palavras (Souza, 2007). E um jogo de tabuleiro cujo objetivo é o ensino
de leitura e escrita de dissilabos a partir de tarefas que incluem compor uma palavra com silabas ganhas
durante o jogo e emparelhd-la com uma figura correspondente, também adquirida ao longo do jogo. Podem
participar de dois a quatro jogadores com a supervisio de um adulto ou crianga alfabetizada. Para a
realizacio deste estudo, o tabuleiro e cartas foram modificados (Figura 1, Quadro A).
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(A) (B)

Figura 1
Tabuleiro do jogo AbraKedabra (A), modelo de cartas (B) e bloco de letras (C).

Cartdes com figuras e com palavras. Trinta e seis cartdes medindo 8 cm por 8 cm, com fundo alaranjado
¢ com palavras com encontros consonantais impressas; 36 cartdes com as figuras correspondentes as
palavras; e oito cartdes dos duendes, medindo 8 cm por 12 ¢cm e com fundo verde ¢ azul (Figura 1, Quadro
B).

Bloco de letras. Cinco blocos dispostos paralelamente com 23 péginas pequenas, cada uma com uma
letra do alfabeto impressa em preto, fonte Arial, tamanho 90, possibilitando compor palavras com até cinco
letras (Figura 1, Quadro C).

Jogo de Bingo e de palavras cruzadas. O bingo foi usado para testar a relagio condicional entre figura e
palavra impressa (CB). Sobre uma folha de sulfite branca foram impressas em preto, fonte Times New
Roman, tamanho 16, caixa alta, 12 palavras com encontros consonantais; e quatro figuras, dispostas em 4
linhas e 4 colunas. Também foram usados 16 cartdes com figuras do jogo impressas.

Com o jogo de palavras cruzadas, testou-se a relagio entre figura e escrita manuscrita (CD). O
participante deveria escrever a palavra correspondente a figura no espago destinado a ela, que poderia ser na
posicao vertical ou horizontal. Para evitar dicas relacionadas ao niimero de letras, nao havia espaco
reservado para cada letra, apenas um retingulo em que o participante deveria escrever a palavra. Nas
intersecgdes entre duas palavras havia uma letra preenchida, sempre da silaba simples (e.g., o E da silaba DE,

da palavra GRADE).
Classes de Estimulos e Respostas

Palavras ditadas (A), nomeagao de palavras (A’), palavras impressas (B), figuras (C), escrita manuscrita
(D), conjunto de letras (E), soletracio oral (F), silaba ditada (G), silaba impressa (H) ¢ nomeacio de silabas
(I). As palavras foram compostas por duas silabas, uma silaba simples (CV) e uma silaba com encontro
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consonantal (CCV), a posicao destas podendo variar. As palavras de ensino foram: BRAVO, NOBRE,
PEDRA, PADRE, TIGRE, GRADE, TRAVE ¢ TREVO. As palavras de

generalizagao foram: BRASA, CABRA, FEBRE, BREJO, LADRA, DRACO, PODRE, DRECA,
BAGRE, GREGO, GRAMA, MAGRA, TRAPO, MITRA, TREVO, CATRE. Cada uma das palavras de
ensino e generalizagao tinha uma figura que foi escolhida como correspondente. O critério para a selecao
das palavras de ensino e generalizagio foi: (a) palavras dissilabas que apresentassem uma silaba com
encontro consonantal com a letra R; (b) palavras para as quais fosse possivel o emparelhamento com uma
figura correspondente ou arbitrdria. Por exemplo, as palavras DRECA ¢ DRACO foram emparelhadas
com a figura de uma menina e de um dragao, respectivamente, representando seus nomes.

Procedimento

Assim como outros estudos com o jogo AbraKedabra (e.g., Souza & Hiibner, 2010), adotou-se o
delineamento de linha de base multipla entre participantes. Neste delinecamento, a intervengao ¢
introduzida em momentos diferentes no tempo para os participantes enquanto alguns permanecem em
avaliacio, implicando maior controle experimental (Kazdin, 1982). Mudangas no desempenho do
participante anteriores ao inicio da interven¢ao indicam que outras varidveis (e.g., ensino em sala de aula)
poderiam ser responséveis em detrimento do procedimento de intervengio (Kazdin, 1982).

Na etapa de pré-treino, ensinou-se a relagio CA’ (nomeagio de figuras) e, em seguida, realizou-se a etapa
de pré-teste, que avaliou a leitura e a escrita de palavras com encontros consonantais (relagoes CD, BA’,
AE, CB). Posteriormente, foram realizadas sessoes de intervengio, divididas em blocos. Ao final de cada
bloco realizaram-se sondas. Por se tratar de um delineamento de linha de base multipla, quando o P1
finalizou o primeiro bloco de intervengao, o P2 ¢ o P3 realizaram o Pré-teste pela segunda vez (Pré-teste 2).
Quando o P2 concluiu o primeiro bloco de intervengao, o P3 realizou o Pré-teste 3. Ao final do quarto
bloco, cada participante realizou uma sessao de pés-teste. Se o participante apresentasse 80% de acerto ou
menos para alguma das palavras de ensino na sessao de pds-teste, sessoes de intervencao adicionais eram
realizadas seguidas por um novo pds-teste. Apdés um més, foi realizada uma sessio de follow-up
(seguimento). As etapas do procedimento bem como as relagoes ensinadas ou testadas em cada etapa sio
apresentadas na Tabela 1.

Pré-treino

Esta etapa foi realizada individualmente com cada participante. No pré-treino foram apresentados, um a
um, cartdes com as figuras impressas das palavras de ensino e generalizagao ¢ o participante foi solicitado a
dizer o nome das figuras (ensino da relagio CA’). As nomeagdes corretas foram seguidas por elogio e as
incorretas pela apresentacio oral do nome da figura pelo pesquisador que era repetido pelo participante
(ecoico), seguido de elogio.

Pré e pds-testes, sondas e follow-up

O pré-teste, pds-teste e follow-up foram realizados com todas as palavras de ensino e generalizagao. Nas
sondas, foram usadas apenas as palavras de ensino e de generalizacao do bloco precedente ¢ as palavras de
ensino do bloco seguinte. O follow-up foi realizado um més apds o término das sessdes de intervengao. Em
todas as etapas de avaliagao foram testadas as relagoes CD, CB, BA’ ¢ AE. As respostas corretas ¢ incorretas
foram seguidas pela apresentagio da préxima tentativa. A cada seis palavras apresentadas, a pesquisadora
emitiu frases de incentivo A tarefa nio relacionadas ao comportamento especifico (e.g., Nossa, vocé nio
cansa mesmo!).

Teste da relagio CD (figura-escrita manuscrita). O jogo de palavras cruzadas foi apresentado ¢ a
pesquisadora deu a seguinte instrugao: “Gostaria que vocé fizesse essa cruzadinha. Aqui temos algumas
figuras e gostaria que vocé escrevesse o nome delas nesses espacos em branco”.
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Teste da relagio CB (figura - palavra impressa). Foram apresentados, um a um, cartdes com figuras ¢ o
participante deveria marcar a palavra impressa ou figura correspondente (jogo de bingo). Apenas respostas
de marcar figuras correspondentes as apresentadas foram seguidas de elogio. Quando o participante
completava a cartela e gritava “bingo!”, a pesquisadora o elogiava (e.g., ()timo!), independentemente de seu
desempenho, lhe dava uma estrela e passava para a préxima atividade.

Teste BA’ (palavra impressa-nomeagio da palavra). Foram apresentados, um a um, cartdes com palavras
impressas e os participantes foram instruidos a 1élas. Caso demorassem mais de 3 segundos para ler, o cartao
era retirado e havia a apresentacio do préximo.
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Tabela 1

Etapas do procedimento, palavras de ensino e generalizago e relagoes ensinadas e testadas em cada etapa.

Etapas Palavras Relagdes
Pré-treino Todas as figuras (n=24) CA

Letras impressas ’letras - A’
Pré-teste Todas as palavras de ensino (n=8) CD, CB, BA’, AE

Intervencao- 1°
bloco de palavras

Sonda 1

Intervengao- 2°
bloco de palavras

Sonda 2

Intervencgao - 3°
bloco de palavras

Sonda 3

Intervengao - 4°
bloco de palavras

Po6s-Teste 1

Procedimento
adicional

Pos-Teste 2

Follow-up

e generalizagdo (n=16)
nobre e bravo (1 palavra por sessio
para cada jogador totalizando 2

palavras por jogador)

Ensino: nobre, bravo, pedra e padre
Generalizagao: febre, brejo, brasa,
cabra

pedra e padre (1 palavra por sessio
para cada jogador totalizando 2
palavras por jogador)

Ensino: pedra, padre, tigre e grade
Generalizacao: ladra, draco, podre,
dreca

tigre e grade (1 palavra por sessdo
para cada jogador totalizando 2
palavras por jogador)

Ensino: tigre, grade, trave e trevo
Generalizacao: bagre, grego, grama,
magra

trave e trevo (1 palavra por sessdo
para cada jogador totalizando 2
palavras por jogador)

Todas as palavras (n=24)

BA’, AA’, HI, BE, AE,
HE, GH, AC, BC, BD,
AD, AF ¢ BF

CD, CB, BA’, AE

BA’, AA’, H], BE, AE,
HE, GH, AC, BC, BD,
AD, AF e BF

CD, CB,BA’, AE

BA’, AA’, HI, BE, AE,
HE, GH, AC, BC, BD,
AD, AF e BF

CD, CB, BA’, AE
BA’, AA’, HI, BE, AE,
HE, GH, AC, BC, BD,
AD, AF e BF

CD, CB, BA’, AE

Possibilidade de realiza¢do de mais 8 sessdes de intervengao
de acordo com o desempenho do participante no pos-teste.
Palavras de ensino: pedra, trave, padre, trevo, nobre, tigre,

bravo e grade
Todas as palavras (n=24)

Todas as palavras (n=24)

CD, CB, BA’, AE

CD, CB, BA’, AE

Pés-Teste 2 Todas as palavras (n=24) CD, CB, BA’, AE Follow-up Todas as palavras (n=24) CD, CB, BA’, AE

este da relagao AE (palavra ditada — construgio por letras). O participante recebeu o bloco de letras e foi
instruido a compor o seu nome. O teste s6 teve inicio se ele o compusesse corretamente, sem a ajuda da
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pesquisadora. Em seguida, as palavras de ensino e generalizagao foram ditadas, sem divisao de silabas e
entonagdes ¢ eles deveriam construilas usando o bloco. Havia a possibilidade de a palavra ser repetida
quantas vezes o participante requisitasse.

Ao final de cada teste ou sonda foi apresentada uma cartela individual com o desenho de uma drvore, de
uma escada e uma pega de cartolina sobre a qual estava desenhada uma crianga. A peca de cartolina poderia
ser colada, pelo participante, um degrau acima no desenho da escada a cada sessao. Adesivos fornecidos pela
pesquisadora eram colados na cartela que, ao término do pds-teste, foram levadas pelos participantes para
casa. As frases de incentivo e a cartela visaram a manter o participante engajado na atividade.

Intervencao

Foram realizadas dezesseis sessoes de intervencao (duas sessoes com cada palavra de ensino) e, em cada
sess3o, o participante jogava com uma de duas palavras de ensino que compunham o bloco. Para a
intervengao utilizou-se o jogo de tabuleiro AbraKedabra, adaptado para atender aos objetivos desta
pesquisa. O participante jogou com a pesquisadora. Inicialmente os componentes do jogo foram
apresentados, como pedes, tabuleiro e cartas. Em seguida, a pesquisadora leu a histéria do jogo, que
descreve o enredo e explica o que os jogadores precisam fazer para ganhar. O participante foi entio
convidado a jogar. Cada jogador recebeu um cartao com uma palavra: uma para o participante e outra para
a pesquisadora (e.g, o participante ficou com a palavra PADRE e a pesquisadora com a palavra PEDRA). A
pesquisadora leu cada palavra e pediu que o participante repetisse o que foi lido. Cada jogador (pesquisador
e participante) posicionou seu peao na Casa Inicio, jogou o dado e moveu o peao pelo namero de casas
correspondente ao numero apresentado no dado. Cada jogada corresponde ao periodo desde o lancamento
do dado até o langamento do dado pelo outro jogador. Em cada casa o jogador foi solicitado a fazer um
emparelhamento: BA’ (palavra impressa - nomeagio da palavra); BE (palavra impressa e construgao por
letras); AE (palavra ditada - construcio por letras); BC (palavra impressa-figura); AC (palavra ditada-
figura); AF e BF (palavra ditada — soletracao oral / palavra impressa — soletragio oral); BD (palavra
impressa-escrita manuscrita); AD (palavra ditada-escrita manuscrita); GH (silaba ditada-silaba impressa);
AA’ (palavra ditada- nomeagio da palavra), HE (silaba impressa- construcio por letras) e HI (silaba
impressa - nomeacao da silaba). Apds o emparelhamento correto, elogios eram liberados ¢ o jogador
poderia prosseguir no jogo. A execucio incorreta da atividade era seguida de instrugoes e auxilios (por
exemplo, dica ecoica), que foram esvanecidos ao longo das sessoes.

Intervengoes adicionais. Caso o participante nio atingisse o critério de 80% de acertos para alguma das
palavras de ensino em todas as relagoes avaliadas no pds-teste, ele era submetido a sessoes de intervengao
adicionais. Podiam ser realizadas até oito sessoes adicionais, uma para cada palavra de ensino que o
participante nao atingiu o critério. As interveng¢des adicionais tinham a mesma estrutura das sessoes de
intervencio j4 relatadas e foram seguidas por uma nova sessao de pds-teste (Pds-teste 2), encerrando-se as
sessoes de intervengao com os participantes.

Avaliagao da usabilidade e engajamento

Para avaliagio da usabilidade e engajamento registrou-se a frequéncia dos comentdrios espontineos
feitos pelos participantes sobre o jogo durante sua interagio direta com ele (Moreno-Ger et al., 2012).
Todas as sessoes foram gravadas e os comentdrios feitos pelas criancas foram contabilizados,
posteriormente, por meio das filmagens, e categorizados de acordo com as categorias usadas por Gris e
Souza (2016), adaptadas para este estudo.

Para avaliar a usabilidade, os pesquisadores usaram as categorias: perguntas sobre o jogo (i. e., perguntas
sobre o funcionamento do jogo evidenciando dificuldade de compreendé-lo); e solicitagao de ajuda, que se
refere ao pedido de ajuda para executar agdes do jogo (e.g, movimentar o pedo, comprar cartas). Para
avaliar o engajamento foram utilizadas as categorias: comentarios positivos sobre o jogo (e.g., expressar
sentimentos positivos em relagio ao jogo), comentdrios sobre o enredo/histéria (comentarios sobre
clementos da histéria, dos personagens), comemoragio por agio bemsucedida (comentdrios positivos apés
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uma a¢io bem-sucedida) e auxilio a outros jogadores (ajudar outros jogadores a realizarem agoes do jogo).
As categorias comentarios negativos sobre o jogo (pedir para interromper a partida, expressar sentimentos
negativos em relagio ao jogo ¢ se recusar a executar agdes do jogo) e comentarios sobre assuntos alheios
(iniciar assuntos diferentes dos tépicos apresentados pelo jogo) foram definidas pelos pesquisadores como
indicativos da diminui¢ao do engajamento.

As sessoes foram analisadas por duas pessoas independentes. Ambas realizaram o registro categorizado
dos comportamentos relacionados a usabilidade e engajamento. O registro de ambas foi comparado
calculando-se a concordancia entre eles. O célculo de concordincia empregado foi: acordos dividido por
acordos+desacordos x 100. A concordancia obtida foi superior a 79%.

Procedimento de analise de dados

A porcentagem de acertos foi calculada considerando as unidades minimas (letras para as relagoes CD e
AE e silabas para a relagio BA’), a fim de avaliar acertos parciais ¢ pequenos ganhos do participante. Yoder,
Camarata ¢ Gardner (2005) também usaram unidades menores que a palavra para avaliar a precisao da fala
(porcentagem de vogais e consoantes corretamente faladas pelas criancas). Tentativas sucessivas podem ser
necessarias antes que haja correspondéncia ponto a ponto com a resposta-alvo requerida (Lee & Pegler,
1982) e, por essa razao, considerar a menor unidade possibilita uma medida dos avancos realizados pelos
participantes ao longo das sessoes. Para as relagdes CD (figura-escrita manuscrita) ¢ AE (palavra ditada-
construgdao por letras), considerou-se o nimero de letras corretas da palavra escrita ou composta,
independentemente de sua posi¢ao na palavra. Por exemplo, no pré-teste da relagao CD, quando a figura
do GREGO foi apresentada, o P1 escreveu “DEO” e duas letras foram consideradas como escritas
corretamente (E e O), atingindo entio 40% de acertos nesta relagio. Como o jogo de palavras cruzadas foi
usado para o teste da relagio CD, algumas letras referentes a silaba simples j4 estavam preenchidas, essa
letra foi desconsiderada no calculo da porcentagem de acerto. Por exemplo, para a palavra BRAVO, a letra
O j4 estava presente, portanto, o cilculo foi feito para as letras BRAV. Para o teste da relagaio BA’ (palavra
impressa-nomeagio de palavras), foi considerada cada silaba corretamente lida, por exemplo, se o
participante dissesse “PRAGO” na presenca da palavra PREGO, considerava-se como correta apenas a
silaba “GO” (50% de acerto). Para o teste da relagio CB (figura-palavra impressa), consideraram-se as
palavras corretamente selecionadas. Em todos os testes, quando os participantes diziam nao saber a resposta
Ou apresentavam uma resposta incorreta, isso foi considerado como erro.

Quanto a usabilidade e engajamento, calculou-se a taxa de comentérios espontineos dos participantes de
acordo com as categorias de analise. A taxa foi calculada dividindo-se o numero de respostas de uma dada
categoria pelo tempo da sessao em minutos.

RESULTADOS

Avaliacao da leitura e escrita

Quanto ao pré-teste, com excegao da porcentagem de acertos em AE para o P1, todos apresentaram
acertos inferiores a 57% em todas as relagoes avaliadas, tanto para palavras de ensino quanto de
generalizagao. Nesta etapa, ainda, nenhum dos participantes leu, escreveu ou compds a silaba com encontro
consonantal (relagoes CD, BA’ ¢ AE). No referente a silaba simples, houve maior porcentagem de acerto na
escrita e na leitura dessas silabas (o P1 obteve 54,1%, 62,5% e 33,3% de acertos, o P2 8,3%, 12,5%, 0% € o
P3 16,6%, 33,3% ¢ 20,8% de acerto nas relagoes CD, BA’ ¢ AE, respectivamente) do que nas silabas com
encontro consonantal. Ressalta-se que no teste da relacaio CB, no qual se empregou o jogo de palavras
cruzadas, uma das letras da silaba simples estava presente (e. g., a letra E em PEDRA). Embora a presenca
da letra pudesse funcionar como uma dica, em 84,6% das vezes, os participantes ignoraram a letra impressa
e escreveram a palavra inteira no espago restante, inclusive a letra que jé estava impressa.

Quando se avalia o desempenho dos participantes nas sessoes de pré-teste, sondas e pés-teste (1 € 2) com
as palavras de ensino, observa-se um aumento na porcentagem média de acerto ao longo dessas etapas.
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Destaca-se que o aumento s ocorreu apds o inicio da intervengio, para todos os participantes. A Figura 2
apresenta a porcentagem de acertos para cada relagdo, nas sessdes do pré-teste, sondas, pds-teste ¢ no
follow-up.

Para as palavras de generalizacao também houve um aumento na porcentagem de acerto quando se
comparam as sessoes de pré-teste, sonda e pos-teste, apesar desse aumento ser menor que o obtido com as
palavras de ensino. Observa-se um
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Porcentagem de acerto para cada uma das relagoes
testadas, para cada participante, em todos os testes com as palavras de ensino (Ens.) e generalizagio (Gen.) e média da
porcentagem de acerto para as etapas de pré-teste, pos-teste ¢ follow-up para as palavras de ensino (Ens.) e generalizagio (Gen.).
A linha continua, escalonada, na vertical, representa a introdugio da intervencio. A linha tracejada separa as sessoes de sondas
que ocorreram durante a intervengio das sessoes de pds-teste e follow-up.

aumento mais expressivo na porcentagem de acerto a partir da Sonda 2 para todos os participantes,
sendo que para algumas relagoes a porcentagem de acerto foi igual a 100% (relagio CB para o P1 na Sonda
2, para o P2 na Sonda 3 e para o P3 na Sonda 2 ¢ na relagio BA’ para o P1 na Sonda 2). Como descrito na
secio procedimento, o cilculo nas sondas foi feito considerando apenas oito palavras de cada vez (palavras
de ensino e generalizagio que precederam as sondas e palavras de ensino que seriam ensinadas na sessio
seguinte — palavras nao ensinadas). Quanto as palavras nio ensinadas, i.c., palavras do bloco seguinte, o
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desempenho dos participantes mostrou-se bastante variavel. Contudo, para alguns deles, em algumas
relagoes, houve alta porcentagem de acerto (e.g., 100% de acerto na relagio AE da Sonda 2 para todos os
participantes).

Foram realizadas 18 sessoes de intervencio com o P1, 22 com o P2 e 24 com o P3. A variagiao no nimero
de sessoes se deve as intervencoes adicionais que foram feitas com cada participante. Conquanto a
porcentagem média de acerto do P1 nas relagoes avaliadas no Pés-teste tenha ficado acima de 90%, a
porcentagem de acerto na relagio CD do Pés-teste 1 foi de 75% havendo a necessidade de sessoes de
intervengoes adicionais com as palavras TIGRE ¢ GRADE e a realizagao do Pés-teste 2. O P2 realizou
intervengoes adicionais com as palavras NOBRE, BRAVO, PEDRA, PADRE, GRADE e TRAVE e o P3
com todas as palavras de ensino. As sessdes com o jogo tiveram duragio média de 12,9 minutos (de 4 a 31
minutos). O tempo total de jogo foi de 250 minutos para o P1, 262 minutos para a P2, ¢ 308 minutos para
o P3. Os participantes jogaram o dado em média 9,7 vezes por partida. Cada jogada, isto ¢, o periodo desde
o langamento do dado até o langamento do dado pelo outro jogador, teve duragao média de 43,7 segundos.
Todos os participantes ganharam o jogo pelo menos uma vez em cada bloco. Nos jogos em que a
pesquisadora ganhou, o jogo prosseguiu até que os participantes também compusessem suas palavras.

Quando se compara o desempenho no pés-teste, em especial o Pds-teste 2, com o apresentado na sessao
de follow-up verifica-se pouca varia¢ao no desempenho dos participantes para todas as relagoes, mostrando
efeitos duradouros da intervencao. Adotou-se unidades minimas de analise para as relagdes CD, AE e
BA’ (letras e silabas) como forma de considerar acertos parciais. Ao final do estudo, contudo, foi possivel
constatar que também houve aumento na porcentagem de acertos ao adotar a palavra inteira como unidade
de andlise: todos os participantes tiveram 0% de acerto no pré-teste e, com exce¢ao do P3 na relagao AE
(58% de acerto), a porcentagem de acerto no Pés-teste 2 foi superior a 75%.

Por fim, neste estudo, empregou-se o delineamento de linha de base multipla entre participantes. De
acordo com esse delineamento, apds estabilidade da performance na linha de base (pré-teste), avalia-se se
mudancas no desempenho sao observadas apds a introdugao da intervengao, que ¢ realizada em momentos
diferentes no tempo para cada participante. Os dados obtidos neste estudo mostram estabilidade do
desempenho nas sessoes de pré-teste, uma mudanca de nivel na porcentagem média de acertos para os trés
participantes ap6s a introducio da intervengio ¢ estabilidade nas sucessivas sessoes de pés-teste (Figura 2).

Usabilidade e Engajamento

Nenhum dos participantes solicitou ajuda para executar as agdes do jogo embora tenham feito perguntas
sobre o seu funcionamento e suas regras. O P1 fez 13 perguntas sobre o jogo, o P2 fez cinco e 0 P3 fez 12. A
maior parte dessas perguntas se concentrou da 1* & 4* sessao de jogo. Nenhuma pergunta foi feita a partir da
42 sessao pelo P1 e pelo P2.

A respeito do engajamento, os participantes mantiveram-se a maior parte do tempo realizando agoes do
jogo, inclusive ajudando a pesquisadora, mesmo quando nao era sua vez de jogar. Houve a emissao de
comentdrios positivos (taxa média de 0,007 respostas/min), sobre a histéria/enredo (taxa média de 0,013
respostas /min) ¢ de comentarios alheios ao jogo (taxa média de 0,026 respostas /min). Os comentérios
alheios aconteceram, em sua maioria, quando outras criangas entraram na sala em que a pesquisa estava
sendo realizada e foram mais frequentes para o P1 ¢ o P3. Apesar de poucos, observou-se também a emissao
de comentérios negativos (taxa média de 0,005 respostas /min). De modo geral esses comentdrios referiam-
se a relatos de cansaco. Houve, ainda, alta frequéncia de comportamentos da categoria Auxilio a Outros
Jogadores (taxa média de 0,104 respostas/min), que incluiu, por exemplo, mover o peio da pesquisadora e
ler as silabas para ela; e de Comemoragio e Torcida (taxa média de 0,045 respostas/min), com comentérios
como: “yes!”, “oba!” e “toma!” apds uma a¢ao bem-sucedida no jogo. A frequéncia desses comportamentos
diminuiu por volta da 15% sessao para todos os participantes. Ressalta-se que comentérios relacionados ao
desejo de voltar a jogar foram feitos quando os participantes encontraram a pesquisadora na escola, apds o
fim da pesquisa.
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DISCUSSAO

Os dados da presente investigagio mostram que o jogo foi efetivo para o ensino das relagoes CD (figura -
escrita manuscrita), CB (figura — palavra impressa), BA’ (palavra impressa — nomeagao da palavra) ¢ AE
(palavra ditada — construgio com letras) tanto para as palavras de ensino quanto para as de generalizagio.
Os resultados para as palavras de ensino corroboram os de outras pesquisas com o jogo AbraKedabra, nos
quais houve um aumento na porcentagem de acerto das relagoes BA’, AE ¢ CB em Souza ¢ Hiibner (2010)
¢ BA’ ¢ CB em Suzuki e Souza (2019), apds as sessoes de intervengao. Ressalta-se que para as palavras de
ensino, as relagdes BA’ e AE foram ensinadas durante o jogo.

Para as palavras de generalizacao, as pesquisas anteriores mostraram result dos com maior variabilidade
entre os participantes que os observados na presente pesquisa. As mudancas implementadas no
procedimento do presente estudo, como o aumento no niimero de sessoes de intervengao, o uso de jogos
adaptados (bingo e palavras cruzadas) nas sessoes de testes e a repeticio da unidade sildbica podem ter
contribuido para os resultados obtidos.

No referente ao nimero de sessdes, realizou-se um nimero maior delas nesse estudo (18 a 24 sessdes)
que no de Suzuki e Souza (2019), no qual foram realizadas 15 sessoes de intervengao. O estudo conduzido
por Ximenes et al. (2011) mostra que s3o necessdrias entre 18 e 27 sessdes com o jogo AbraKedabra para
que se verifique alta porcentagem de acerto tanto para as palavras ensinadas quanto para as de
generalizagio. Os dados desta pesquisa confirmam os relatados por Ximenes et al. (2011). Quanto ao uso
de jogos para a condugio das sessoes de teste, quando os dados de Suzuki e Souza (2019) sio comparados
aos deste estudo, verifica-se menor variabilidade no desempenho das criangas nas sessdes de teste deste
estudo. Jogos podem ser usados para avaliar mudangas comportamentais e contribuem para a menor
variabilidade nas avaliagdes e maior engajamento dos participantes (Gris, Alves, Assis, & Souza, 2017; Sella,
Tendrio, Bandini, & Bandini, 2016).

Quanto a repeti¢ao da unidade silabica, neste estudo, os encontros consonantais escolhidos tiveram uma
distribui¢ao regular no referente ao nimero de palavras (duas palavras com GR, duas com BR, duas com
TR e duas com DR) e foram apresentados em diferentes posi¢oes na palavra, com excegio das palavras
PEDRA e PADRE. No procedimento de CRMTS as palavras eram fragmentadas em unidades minimas,
neste estudo letras, e as criancas deviam selecionar as letras na sequéncia correta. O maior nimero de
palavras com as mesmas unidades e em diferentes posi¢oes pode ter melhorado o controle discriminativo
das unidades minimas e contribuido para o melhor desempenho das criancas com as palavras de
generalizagio (Matos et al., 1997).

E importante ressaltar, também, que embora os participantes nio escrevessem silabas com encontros
consonantais no inicio do estudo, seu repertdrio inicial era diferente no que se refere as silabas simples: o
P1 ¢ o P3 leram e escreveram um numero maior de silabas simples que o P2. Silabas com encontros
consonantais, em geral, sio ensinadas apds o ensino das silabas simples (Cravo & Almeida- Verdu, 2018). A
despeito das diferengas iniciais, ao final das sessdes de intervengao observou-se que a porcentagem de
acertos do P2 no follow-up para todas as relagoes foi parecida com a do P1 e do P3, sugerindo a efetividade
da intervencao independentemente do repertério inicial. Por fim, o aumento na porcentagem de acerto de
palavras nao ensinadas, i.c., palavras que seriam ensinadas na sessao de interven¢ao seguinte, pode ter
ocorrido em razao da semelhanca entre as palavras ensinadas e as nao ensinadas o que favoreceu a
generalizagio (Cooper, Heron, & Heward, 2014). Palavras do primeiro bloco continham as silabas BRA ¢
BRE, enquanto as do segundo as silabas DRA ¢ DRE, mudando apenas a vogal da silaba. O mesmo
aconteceu para as silabas dos demais blocos (GRA ¢ GRE e TRA ¢ TRE).

Quanto a avalia¢io da usabilidade do jogo, os dados parecem indicar que ele é adequado a populagao-
alvo para a qual foi construido (estudantes do 1° ano do ensino fundamental). Ao contririo do que
aconteceu no estudo de Suzuki ¢ Souza (2019), com um participante da educagio infantil, nenhum
participante desse estudo solicitou ajuda para executar as a¢oes do jogo. Comparando-se os dados de Suzuki
¢ Souza (2019) com os deste estudo, constatou-se que naquele houve mais comentdrios negativos em
relagao a duracao da sessao que neste sugerindo a importincia das mudangas realizadas nas regras e no jogo
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como: diminui¢io do numero de palavras avaliadas em cada sessao; mudancas na trilha do jogo com
inclusao de atalhos que permitiam ao jogador acesso a drea na qual se encontravam as casas com as silabas
com encontros consonantais; inclusao de um bénus caso a crianga compusesse outras palavras ou passasse
pela casa Inicio durante a partida, aumento do espagamento entre as letras nos blocos de letras facilitando
seu manuseio e diminuindo o tempo necessdrio para a construgio das palavras.

Por fim, quanto ao engajamento, os dados mostraram que o jogo possibilitou um bom nivel de
engajamento das criangas, o que pode ter sido consequéncia das mudangas implementadas como: a
diminuicao da duragio da partida e a alteragao na estética do jogo. As consequéncias inerentes a propria
aprendizagem (e.g., aprender a ler e escrever palavras) e reforcadores arbitrarios (e.g., bonus etc.) presentes
no contexto do jogo contribuem para o entretenimento proporcionados por ele e para o maior
engajamento do jogador/aprendiz (Panosso et al., 2015). A redugio do tempo de partida pode ter deixado
0 jogo mais dinAmico e, consequentemente, mais divertido. Além disso, alteragdes na estética, bem como
mais elementos de enredo podem ter melhorado a experiéncia de imersao dos participantes com o jogo. A
imersao no jogo se caracteriza como respostas operantes ¢ respondentes sob controle de estimulos virtuais
que se assemelham a respostas sob controle de estimulos nao virtuais (Zacarin et al., 2017). Em outras
palavras, quando o jogador estd imerso, ele sente e age de forma parecida com a que agiria fora do jogo.

Apesar desses resultados, houve perda de engajamento ao longo das sessoes, assim como no estudo de
Suzuki e Souza (2019). Uma possibilidade para contornar essa limitagio ¢ introduzir, em estudos futuros,
um sistema de pontuagio ou de mudanga de fase no jogo para que o engajamento se mantenha ao longo das
sessoes e sua rejogabilidade aumente. Também, dados referentes a usabilidade e engajamento do jogo de
tabuleiro poderiam ser comparados com o de outras ferramentas para o ensino de leitura e escrita (e.g.,
softwares). Estes dados poderiam trazer informagdes importantes sobre o uso do jogo para o ensino.

Outra limitacio refere-se ao ensino de apenas uma complexidade da lingua (encontros consonantais com
R). Pesquisas futuras poderiam ter como foco o ensino de outras complexidades por meio do jogo
Abrakedabra, por exemplo, outros encontros consonantais e digrafos. Além disso, para avaliagio da
usabilidade e engajamento do jogo, seria interessante utilizar aplicadores sem familiaridade prévia com o
jogo, tornando possivel investigar se a usabilidade ¢ adequada quando outro adulto, que nao o pesquisador,
joga com a crianca. Outra possibilidade ¢ expor duas criangas ao jogo sem a presenca do pesquisador, ji que
a presenca do pesquisador na sessao pode influenciar o comportamento dos participantes.
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