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Efeitos de um jogo de tabuleiro sobre a sele¢iao e consumo de alimentos
por criancas

Effects of a board game on children’s food selection and intake

Efectos de un juego de mesa sobre la seleccién e ingesta de alimentos de los nifios
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Resumo

Objetivou-se avaliar os efeitos de um jogo de tabuleiro sobre as respostas de selecdo e consumo de
alimentos de diferentes grupos alimentares. Participaram trés criancas (P1, P2 e P3) com idades entre
cinco e seis anos. A pesquisa foi composta de trés fases: linha de base (LB), intervencdo/jogo e pds-
intervencdo (Pl). Na LB registrou-se a sele¢do de alimentos recorrendo-se a figuras e, posteriormente, o
consumo desses alimentos no almoco. Na intervencao foram realizadas 12, 11 e 13 partidas com o P1,
o P2 e 0 P3, respectivamente, nas quais competiram a pesquisadora e o participante. A pds-intervencdo
assemelhou-se a LB. Comparando-se os dados das trés fases do P1 e P3 e da LB e Pl do P2 constata-se
que eles consumiram alimentos que ndo tinham por habito consumir. Discutem-se tanto as variaveis
gue contribuiram para o aumento da variedade de sele¢do e consumo de alimentos como as limitagGes
do estudo.

Palavras-chave: comportamento alimentar, educacdo alimentar infantil, jogo educativo

Abstract

The objective of this study was to evaluate the effects of a Board Game on the selection and consumption
responses of foods from different food groups. Three children (P1, P2 and P3) aged between five and six
years old participated. The research was composed of three phases: Baseline (LB), Intervention/play and
Post-Intervention (IP). In LB, food selection using figures and the subsequent consumption of these foods
at lunch was recorded. In the Intervention, 12, 11, and 13 games matches were played by P1, P2, and P3,
respectively, between the researcher and the participant. The Post-Intervention resembled LB. Comparing
the data from the three phases to P1 and P3, from LB and Pl to P2, it is noted that they consumed foods
that they did not use to. The procedural variables of the game that helped the participants to increase
the variety of food selection and consumption, as well as study limitations, were discussed.

Keywords: eating behavior, child food education, educational game

Resumen

Se objetivd evaluar los efectos de un juego de mesa sobre las respuestas de seleccién y consumo de
alimentos de diferentes grupos alimenticios. Participaron tres nifios (P1, P2 y P3) con edades entre
cinco y seis afios. La investigacion fue compuesta de tres fases: linea de base (LB), intervencion / juego y
post-intervencion (P1). En la LB se registré la seleccion de alimentos por medio de figuras y el posterior
consumo de estos alimentos en el almuerzo. En la intervencion se realizaron 12, 11 y 13 partidos con
el P1, P2 y P3, respectivamente, en los cuales compitieron la investigadora y el participante. La post-
intervencion se asemejo a la LB. Comparando los datos de las tres fases para el P1y P3y de la LBy Pl del
P2 se constata que ellos consumieron alimentos que no tenfan el habito de consumir. Se discuten tanto
las variables que contribuyeron para el aumento de la variedad de seleccion y consumo de alimentos asi
como las limitaciones del estudio.

Palabras clave: conducta alimentaria, educacion alimentaria infantil, juego educativo
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O comportamento alimentar é fundamental para a prevencao e o tratamento de doengas,
uma vez que o excesso ou a caréncia de determinados nutrientes pode gerar problemas de
saude. De acordo com a World Health Organization (WHO, 2017), uma dieta pouco saudavel
é um dos principais fatores de risco para uma série de doencas cronicas, como as doengas
cardiovasculares, o cancer, o diabetes, a obesidade etc. Recomendagdes gerais para uma
dieta saudavel sdo: comer mais frutas, legumes, leguminosas, nozes e graos, e reduzir o sal,
o acglcar e as gorduras. Todavia, muitas vezes, as escolhas alimentares sdo, na infancia, muito
seletivas, com quantidades elevadas de carboidrato, aglcar, gordura e sal e baixo consumo
de alimentos como vegetais e frutas, se comparadas as quantidades recomendadas (Lowe
& Horne, 2009).

E na idade pré-escolar e no inicio da idade escolar que se formam os habitos alimentares
gue acompanham o individuo ao longo da vida. Esses habitos sdo fortemente influenciados
por fatores genéticos e ambientais (Brasil, Devncenzi, & Ribeiro, 2007). A espécie humana
possui predisposicdo genética para rejeitar os sabores amargo e azedo e a responder prefe-
rencialmente aos sabores doces e salgados, além de preferir alimentos com alta densidade
energética. A experiéncia do ser humano com os sabores comeca durante o periodo de ama-
mentacdo, como consequéncia do consumo alimentar da mae (Birch, 1999). Com a introdu-
¢do da alimentacdo sélida, o comportamento alimentar é aprendido no ambiente familiar e,
secundariamente, por outras interacdes psicossociais e influéncias culturais (Oliveira, Araujo,
Soares, & Coimbra, 2016; Ramos & Stein, 2000). Nesse processo de aprendizagem, muitas
variaveis podem colaborar na escolha alimentar. Entre essas varidveis citam-se propagandas
e comerciais de televisdo (Costa, 2016), a modelacdo de pais, pares e irmdos (Birch, 1999;
Rossi, Moreira, & Rauen, 2008), consequéncias fisiolégicas positivas ou negativas pds-inges-
tdo (Birch, 1999), estratégias adotadas pelos pais para o consumo de determinados alimen-
tos, status socioecondmico da familia (Birch, 1999; Teixeira & Moreira, 2016), fatores cultu-
rais (Wardle & Cook, 2008) e disponibilidade e acesso facilitado aos alimentos (Birch, 1992).

A seletividade para o consumo alimentar realizada por muitas criancas pode ser resultado
de praticas alimentares conduzidas de forma inadequada, embora criancas em fase de for-
macdo de habitos alimentares, muitas vezes, ndo aceitam experimentar prontamente novos
alimentos. Na fase pré-escolar e inicio da fase escolar, a velocidade do crescimento declina,
e uma das consequéncias é a reducdo do apetite e da ingestdo alimentar. Para que a rejeicdo
a novos alimentos se modifique é necessario que a crianga experimente os alimentos varias
vezes, sem qualquer coercdo (Birch, McPhee, Shoba, Pirok, & Steinberg, 1987; Brasil et al.,
2007).

Nos ultimos anos, a partir dos estudos de Sidman (Sidman, 1971; Sidman & Tailby, 1982
entre outros), pesquisas empregaram o modelo de equivaléncia de estimulos para investigar
comportamentos comuns no contexto clinico, entre os quais o comportamento alimentar
(e.g., Cardoso, 2007; Santos, 2017; Smeets &Barnes-Holmes, 2003; Straatmann, Almeida, &
de Rose, 2014, Viana, 2010). Sidman e Tailby (1982) definem equivaléncia de estimulos como
relacdes de estimulos condicionais derivadas que mostram as propriedades de reflexividade,
simetria e transitividade. A propriedade de reflexividade implica a relacdo de igualdade que
os estimulos de uma classe tém entre si (e.g., A1A1, B1B1 e C1C1); a simetria refere-se a
reversibilidade funcional da discriminacdo condicional (i.e., se foi ensinado que “dado A1,



escolher B1”, entdo a relacdo “dado B1, escolher A1” deve emergir). Finalmente, na transiti-
vidade sdo necessarios treinos anteriores: “dado A1, escolher B1” e “dado A1, escolher C1”.
Se o individuo, “dado B1, escolher C1” sem treino adicional, a propriedade de transitividade
é demonstrada. Uma das vantagens da utilizacdo do modelo de relagdes de equivaléncia de
estimulos é que a formacdo de classes de estimulos equivalentes permite a eficiéncia no
processo de ensino e aprendizagem, visto que o ensino de algumas relacdes pode produzir
a emergéncia de outras que ndo foram diretamente ensinadas (Sidman, 1982). Ainda, sim-
bolos abstratos podem adquirir valor positivo ou negativo, em razdo de pertencerem a uma
classe que contenha algum estimulo com significado, e influenciar escolhas e preferéncias
por determinados produtos (Santos, 2017).

Em vista das vantagens do emprego desse modelo para o ensino de comportamentos
especificos e da possibilidade do efeito de uma variavel se estender aos demais membros de
uma classe de equivaléncia, pesquisas interessadas no comportamento de escolhas alimen-
tares tém sido desenvolvidas (Cardoso, 2007; Smeets & Barnes-Holmes, 2003; Straatmann,
2008; Viana, 2006). Nessas pesquisas, bebidas (Smeets & Barnes-Holmes, 2003), nomes im-
pressos de alimentos (Straatmann et al., 2014) ou fotos de alimentos (Cardoso, 2007; Viana,
2006) foram relacionados, direta ou indiretamente a adjetivos impressos de alta e baixa
palatabilidade (Cardoso, 2007; Viana, 2006), a fotos (Smeets & Barnes-Holmes, 2003) ou a
expressdes faciais (Straatmann et al., 2014) que representavam felicidade ou tristeza (por
exemplo, no trabalho de Smeets e Barnes-Holmes, houve formacdo de classes que conti-
nham figuras com significado positivo e negativo e simbolos abstratos que eram colocados
em garrafas de refrigerantes, os quais controlaram as respostas dos participantes).

De modo geral, os dados obtidos nessas pesquisas indicam que a maioria dos participan-
tes formou classes de equivaléncia e que os alimentos e bebidas relacionados, de alguma
maneira, com fotos ou expressées faciais denotativas de felicidade foram avaliados como
mais agradaveis que aqueles relacionados com fotos ou expressdes que representavam
tristeza, isso foi evidenciado tanto pela formacdo de classes de equivaléncia quanto pela
transferéncia de funcdo. Como afirma Santos (2017, p. 37), o “modelo de equivaléncia de
estimulos possui procedimentos que podem auxiliar no estudo de como as atitudes podem
ser formadas ou, até mesmo, modificadas experimentalmente”.

Com a finalidade de investigar em quais condicdes um simbolo abstrato pode adquirir
fungBes simbdlicas de personagens e influenciar escolhas alimentares de criangas, Santos
(2017) realizou trés estudos dos quais participaram criancas com idade entre cinco e seis
anos. No Estudo 1, as criangas formaram duas classes de estimulos contendo uma um perso-
nagem de que gostavam e a outra um personagem de que ndo gostavam. Os demais mem-
bros da classe eram figuras geométricas e simbolos abstratos. Foram conduzidos trés testes
de escolha e preferéncia com dois alimentos idénticos, oferecidos em embalagens trans-
parentes, com os seguintes rétulos: um simbolo equivalente ao personagem favorito e um
outro, ao personagem ndo atrativo; 2) um simbolo equivalente ao personagem ndo atrativo
e um simbolo novo; e 3) um simbolo equivalente ao personagem favorito e um outro, uma
marca conhecida. Os resultados mostraram que a maioria das criancas escolheu e relatou
gostar mais do alimento com um simbolo da mesma classe do personagem de que gosta-
va. Ainda, o alimento com o simbolo novo no rétulo também foi mais escolhido do que o



qgue continha o simbolo da classe do personagem de que ndo gostavam. O terceiro teste
foi inconclusivo. O Estudo 2 foi semelhante ao Estudo 1, mas a marca conhecida no Teste 3
foi substituida por outro simbolo novo. Os resultados do Estudo 2 replicaram o do Teste 1,
porém, os Testes 2 e 3 foram inconclusivos. Constatou-se a manutencdo das relagdes de
equivaléncia e transferéncia de funcdo. No Estudo 3, as criancas formaram trés classes de
equivaléncia, em uma das quais havia uma figura neutra. Os testes foram semelhantes aos
anteriores, no entanto, os simbolos novos foram substituidos pelo simbolo “neutro”. Todas
as criancgas fizeram sua escolha demonstrando preferéncia pelo alimento com o simbolo
equivalente ao personagem favorito no rétulo. As criancas tendiam a escolher o alimento
com um simbolo equivalente ao personagem, mesmo que ndo atrativo, se a outra opg¢ao era
um rétulo com um simbolo “neutro”. Os resultados sugerem o emprego do paradigma de
equivaléncia como um modelo Util para o estudo das atitudes e preferéncias.

Evidencia-se que todas as pesquisas supracitadas utilizaram programas de computador
ou cartdes com figuras ou nomes impressos para a coleta dos dados, mesmo aquelas em que
0s participantes eram criancas (Santos, 2017; Smeets & Barnes-Holmes, 2003). Apesar da
bem documentada eficacia de ferramentas tradicionais como cart8es, cadernos e softwares
para o ensino de relagdes condicionais, quanto mais jovens sdao os participantes das pes-
quisas, mais atrativa deve ser a tecnologia empregada para a conducdo das sessdes, ja que
a repeticdo de tentativas e o alto nimero delas — o que geralmente acontece no treino de
relaces condicionais — podem levar as criangas a se cansarem da tarefa (Straatmann, 2008).

Em razdo dos resultados das pesquisas que empregaram jogos para o ensino de habilida-
des académicas (Siqueira, Barros, Marques, & Monteiro, 2011; Gris, Alves, Assis, & Souza,
2017, Xander, Haydu, & Souza, 2016) e de pesquisas baseados no modelo de equivaléncia de
estimulos e transferéncia de funcdo, cujo foco é o comportamento alimentar, (Santos, 2017;
Cardoso, 2007; Smeets & Barnes-Holmes, 2003; Straatmann, 2008; Viana, 2006), Panosso e
Souza (2014) desenvolveram o jogo Cestinha Magica, baseado no modelo de equivaléncia de
estimulos, e realizaram uma pesquisa que investigou o efeito do uso do jogo na formacdo de
classes de equivaléncia, avaliagdo e escolhas alimentares, realizada por criangas que fazem
selecdo restritiva alimentar. Participaram duas criancas com idade de sete e oito anos. A pes-
quisa foi composta por seis etapas: investigacdo sobre os habitos alimentares, pré-teste de
avaliacdo e das escolhas alimentares, intervencdo/jogo, ensino do procedimento Matching
to Sample (MTS), teste das relacGes emergentes e verificacdao/pds-teste. Foram conduzidas
oito sessdes de intervencdo com o jogo.

A investigacdo dos habitos alimentares era constituida por uma entrevista com os respon-
saveis pelos participantes e por registro dos alimentos consumidos nas refeicdes, realizadas
por eles, durante trés dias. No Pré-teste de Avaliacdo dos Alimentos, foi apresentada uma
folha com 30 figuras, as mesmas usadas no jogo de tabuleiro. Ao lado de cada figura, havia
trés parénteses e, acima de cada um deles, figuras esquematicas (smile) que representavam
“gostar”, “gostar parcialmente” e “ndo gostar”, respectivamente. Os participantes deveriam
marcar um X dentro dos parénteses que correspondessem a sua preferéncia pelo alimento
indicado pela figura. No Pré-teste das Escolhas Alimentares eram apresentadas as mesmas
figuras do Teste de Avaliacdo, e os participantes deveriam marcar um X nos parénteses em
frente a figura de seis alimentos que escolheriam para comer, caso lhes fossem oferecidos.



Na intervencdo, usou-se um jogo de tabuleiro para ensinar as relagcdes AB e AC com trés
conjuntos de estimulos. O Conjunto A — cestas coloridas (cesta de cor laranja — Al, cesta
amarela — A2 e a cesta azul — A3), o Conjunto B — alimentos (grupo verduras/legumes/frutas
—B1, grupo graos — B2 e grupo calorias vazias — B3) e o Conjunto C — diferentes quantidades
de maos assinalando positivo (figura de trés maos — C1, duas mados — C2 e uma mado com 0s
dedo(s) polegar(es) apontado(s) para cima — C3). Apds a segunda e a quinta partida do jogo,
foram realizados os testes das relacGes AB/AC e, apds oito partidas do jogo, os testes das
propriedades emergentes (AA/BB/CC/BA/CA/BC/CB). Os testes foram conduzidos por meio
do software de computador Power Point, manuseado pela pesquisadora, e a tarefa dos parti-
cipantes era tocar na figura que estava na parte de cima da tela e, em seguida, apontar para
uma das trés figuras apresentadas como estimulos de comparacdo. Apds a realizacdo de
duas partidas de jogo, realizou-se a sessdo de Verificacdo 1, apds cinco partidas, a Verificacdo
2 e, apos oito partidas, o Pds-Teste. As sessGes de Verificacdo e Pds-teste eram semelhantes
as sessdes de Pré-teste.

Os resultados mostraram que houve formacao de classes de estimulos equivalentes para
ambos os participantes, contudo apenas para um deles houve mudancas na avaliacdo e
escolhas alimentares. Esse dado indica que a formagao de classes equivalentes por meio do
jogo pareceu ndo afetar as escolhas alimentares dos participantes. Finalmente, ambas as
mades relataram que seus filhos experimentaram alimentos sem que elas o exigissem, embo-
ra esse dado tenha de ser considerado de maneira cuidadosa, uma vez que partiu do relato
das maes e ndo de observacdes sistematicas da pesquisadora. Conquanto o relato das maes
indiqgue mudancas no comportamento das criangas, os resultados nos testes de avaliacdo
e escolhas alimentares sugere a necessidade de revisdo do procedimento empregado. Por
fim, discutem-se outras varidveis do jogo que podem ter promovido as escolhas dos partici-
pantes, por exemplo, sentencas escritas compostas por comportamento verbal autoclitico
e o0 emprego de consequéncias reforcadoras especificas (diferentes quantidades de pontos
para a selecdo de alimentos de diferentes grupos alimentares). Como a formacao de classes
de equivaléncia de estimulos ndo afetou os resultados das escolhas dos participantes no
estudo supracitado, as autoras sugerem que estudos futuros investiguem melhor a inter-
feréncia das instrucdes dadas durante o jogo, os efeitos do uso de estimulos reforcadores
especificos e de operantes verbais autocliticos sobre as respostas de consumo alimentar.
Aponta-se também a necessidade de replica¢des do estudo conduzido por Panosso e Souza
(2014), a fim de averiguar se os resultados obtidos naquele estudo sdo obtidos com outros
participantes.

A presente pesquisa teve por objetivo, entdo, investigar os efeitos do jogo de tabuleiro
“Cestinha Magica” sobre as respostas de selecdo e consumo de alimentos de diferentes gru-
pos alimentares. Ressalta-se que o trabalho de Panosso e Souza (2014) foi usado como base
para esta pesquisa, contudo, algumas alteracGes dos parametros originais daquela pesquisa
foram realizadas, entre as quais se destacam: mudancas dos grupos alimentares, mudancas
nas regras do jogo, reducdo da quantidade de cartas com autocliticos, mudancas nas regras
de algumas casas do jogo, observacao e registro do consumo alimentar e retirada dos testes
de equivaléncia. Todas as alteracdes realizadas serdo descritas detalhadamente na secdo
Método.



Método

Participantes

Trés criancas com idade entre 5 e 6 anos que, de acordo com relato dos pais e dos profis-
sionais da creche, ndo comiam alguns tipos de alimentos. As trés foram indicadas pelas pro-
fessoras da creche onde estudavam e por elas eram, diariamente, acompanhadas durante as
refeicdes. Foram excluidas da pesquisa criangas que possuiam intolerancia ou eventos passa-
dos de situacdo aversiva com algum alimento, indicios de desenvolvimento precoce de com-
portamentos de anoréxicos e/ou bulimicos ou de sintomas de depressao infantil bem como
criangas que consumiam todos os tipos de alimentos servidos na creche. Esses dados foram
obtidos por meio de entrevistas realizadas com os responsaveis pelos participantes. Para
efetivar a participacdo das criancas no estudo, os pais assinaram o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE). Este trabalho foi aprovado pelo Comité de Etica com Humanos,
parecer numero 109/2012.

Local, Materiais e Equipamentos

A coleta de dados foi realizada em uma creche da cidade de Londrina, PR, em uma sala
disponibilizada pela diretoria. Foram usadas para a coleta uma mesa, duas cadeiras, caneta,
lapis e prancheta, uma entrevista semiestruturada pré e pds-intervencdo, folha de registro
do consumo alimentar, folha de registro das jogadas, jogo de tabuleiro “Cestinha Magica”.
A entrevista semiestruturada era composta de 39 questdes que incluiam informacdes sobre
dados pessoais (idade, sexo, problemas de saude etc.), dados sobre a rotina alimentar (hora-
rios das refeicdes, alimentos servidos etc.) e sobre o comportamento alimentar (quem serve
a crianga, o que acontece se ela ndo come, o que acontece se ela come etc.).

Os equipamentos utilizados foram uma camera filmadora e um notebook.

Jogo de tabuleiro Cestinha Mdagica (Panosso & Souza, 2014)

O jogo é composto por um tabuleiro, trés pedes, 150 pontos em forma de estrela (50
laranjas, 50 amarelas e 50 azuis), um dado com numeros de um a trés, 60 cartas, duas fo-
Ilhas-matriz e um Manual de Instrucdes.

Folha-matriz. Em uma folha A4, era apresentada uma tabela com as figuras de uma cesta
laranja, uma cesta amarela e uma cesta azul ao lado das quais os cartdes sorteados durante
0 jogo deveriam ser colocados, possibilitando o emparelhamento do alimento com a cesta.

Tabuleiro. 57 casas; a casa da partida, 18 casas com figuras de cestas de supermercado,
seis com figura de uma cesta de cor laranja, seis com a figura de cesta de cor amarela e seis
com a figura de cesta de cor azul. Havia, ainda, 24 casas com a imagem que agrupava cestas
de supermercado laranja, amarelas e azuis e figuras de mao(s) indicando gesto de positivo
em uma mesma carta, sendo: seis casas com a figura de uma cesta de cor laranja e trés figu-
ras de maos com o dedo polegar apontado para cima (indicando gesto de positivo); seis com
a figura de uma cesta de cor amarela e duas maos com o dedo polegar apontado para cima
e seis com a figura de uma cesta de cor azul e uma figura de uma mado com dedo polegar
apontado para cima. O tabuleiro era composto também por trés casas com a figura de um
bruxo, trés casas sobre as quais consta a frase “casa da cesta vazia” impressa sobre elas, trés
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com a frase “casa da troca”, trés casas com uma figura de uma cesta branca, uma casa da
cesta magica e uma casa da chegada.

Cartas. O jogo foi composto de 60 cartas divididas da seguinte maneira: 48 cartas em cuja
Face A havia a figura de uma cesta e sobre a Face B, a figura de um alimento; seis cartas-
-bdnus, em cuja Face A havia a figura de uma cesta e na Face B, uma frase; e seis cartas do
bruxo em cuja Face A havia a figura do bruxo e na Face B, uma frase. As figuras dos alimentos
selecionados para esta pesquisa referem-se apenas aqueles que eram oferecidos aos partici-
pantes na instituicdo onde foi realizada a pesquisa. A Figura 1 apresenta o jogo de tabuleiro,
figura do bruxo apresentada no jogo em formato tridimensional e cartas que o compd&em.

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

As casas e as cartas do jogo possibilitam o ensino da relagdo entre trés conjuntos de esti-
mulos: as cestas coloridas (Conjunto A), os alimentos (Conjunto B) e as figuras de maos com
o dedo polegar apontado para cima, indicando positivo em quantidades diferentes (Conjunto
C). Os Conjuntos A e C possuiam trés elementos cada, e o Conjunto B, 24 elementos.

O jogo trabalha com os trés grupos alimentares, indicados para o consumo didrio: verdu-
ras/legumes/frutas, cereais/graos e proteinas/ laticinios. Os grupos verduras, legumes e fru-
tas assim como o de proteinas e laticinios foram considerados, na presente pesquisa, como
um Unico grupo alimentar para facilitar a confec¢do do jogo. De acordo com as recomenda-
¢Bes do Dietary Guidelines e MyPlate (http://www.usda.gov/wps/portal/usda/usdahome),
uma pessoa deve ingerir metade de um prato de refeicdo em alimentos dos grupos verdu-
ras/legumes/frutas, mais de um quarto de alimentos do grupo dos cereais/graos e um quar-
to de proteinas. As pontuacdes atribuidas no jogo seguiram essas orientacoes.

Elaboragao do jogo. Para compor o jogo foram selecionados alimentos que fazem parte
da rotina didria da familia brasileira, conforme informacdes apresentadas pelo Ministério da
Saude do Governo Brasileiro — Portal da Saude (2006). Para esta pesquisa, foram utilizadas
apenas figuras de alimentos dos grupos das verduras/legumes/frutas, cereais/graos e protei-
nas/laticinios disponiveis na refeicdo do almoco do local onde foi realizada a pesquisa. Serviu
de informacdo o cardapio oferecido as criangas durante o periodo da realizacdo da pesqui-
sa. O jogo ndo trabalha com o critério de quantidade e/ou porgdes didrias indicadas para
o consumo de cada grupo alimentar, pois nesta pesquisa ndo se visa o ensino de condutas
alimentares relacionadas a quantidades, horario das refeicdes e balanceamento nutricional
personalizado. A Figura 2 apresenta o manual do jogo que contém seu objetivo, a forma de
jogar e os critérios para ser o vencedor.
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Manual do Jogo

OBIJETIVO: Ter mais fichas e variedade de figuras de alimentos quando um dos participantes chegar
ao final do jogo.

PREPARACAO PARA 0 JOGO: abra o tabuleiro e distribua em frente ao mesmo as cartas referentes
aos alimentos da seguinte forma: junte todas as cartas que possuem as mesmas cores de cestas de
supermercado. Distribua em trés montes, um dos quais o das cartas de cestas de cor laranja, um
das cestas amarelas e outro de cestas azuis, e embaralhe as cartas em cada monte. Junte ainda as
cartas que possuem o desenho do bruxo, forme outro monte e coloque-o ao lado dos outros trés
montes de cartas. As cartas deverdo ser embaralhadas e apresentadas com a face que possui o de-
senho da cesta e do bruxo virados para cima para que todos possam ver. Distribua uma folha-matriz
para os participantes. Em seguida, cada jogador devera escolher a cor do pedo com o qual ird jogar.
COMO JOGAR: para iniciar o jogo, cada jogador devera lancar o dado. Quem tirar o nimero maior
dard inicio a partida langando o dado novamente e percorrendo o nimero de casas correspondente
ao numero do dado.

Se 0 pedo parar em uma casa com a figura de uma cesta laranja, o participante deverd pegar a
primeira carta do monte de cesta laranja. Se ele tirar uma carta com a figura de uma fruta, verdura
ou legume, ganhard trés estrelas (trés pontos) e se sortear uma carta com a frase carta-bonus:
ganhe 1 ponto e pegue a proxima carta, devera executar esta tarefa e ganhar o nimero de pontos
correspondentes as cartas sorteadas. Se o pedo parar na casa da cesta amarela, o participante de-
verd pegar a primeira carta do monte de cesta amarela. Se ele tirar uma carta com a figura de um
alimento do grupo dos cereais/grdos, ganhard duas estrelas (dois pontos) e se sortear uma carta
com a frase carta-bénus: ganhe 1 ponto e peque a proxima carta, devera executar essa tarefa e
ganhar o nimero de pontos correspondentes as cartas sorteadas. Se o pedo parar na casa da cesta
azul, o participante devera escolher uma carta do monte da cesta azul. Se sortear uma carta com
um alimento do grupo das proteinas/laticinios, ganhard uma estrela (um ponto), e se sortear uma
carta com a frase carta-bénus: ganhe 1 ponto e pegue a proxima carta, deverd executar essa tarefa
e ganhar o niumero de pontos correspondentes as cartas sorteadas. As cartas de alimentos deverdo
ser posicionadas nas folhas-matriz em frente a cor das cestas correspondentes aos alimentos. Se
o pedo parar na casa de cesta de cor laranja com trés méos com o dedo polegar virado para cima,
automaticamente ganhara trés estrelas (pontos) do jogo. Se o pedo parar na casa de cesta amarela
com duas méos com o dedo polegar virado para cima, ganhara duas estrelas (pontos) do jogo, e se
cair na casa de cesta azul com uma mdo com o dedo polegar estd virado para cima, ganhard uma
estrela (ponto) do jogo. A cor dos pontos serd referente a cor da cesta. Se o pedo parar na “casa
da cesta vazia”, devera avancar uma casa. Se parar na “casa da troca”, devera trocar um de seus
alimentos, e os pontos correspondentes, por qualquer alimento do outro jogador. Se parar na “casa
da cesta magica”, o participante poderd jogar mais duas vezes, caso tenha folha-matriz pelo menos
um alimento de cada cestinha. Caso contrario, deve esperar a proxima jogada. Se o pedo parar na
“casa do bruxo”, o participante deverd sortear uma carta do monte de cartas do bruxo e seguir as
instrucoes fornecidas na carta sorteada.

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

Figura 2. Manual de Instrucdes do Jogo.
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Procedimento

Ap0ds assinatura do TCLE, realizou-se a primeira entrevista para conhecer o historico ali-
mentar do participante e habitos familiares relacionados a refei¢ao. Em seguida, iniciaram-se
as observacdes da refeicdo do almoco realizada no ambiente escolar. A observacao e o regis-
tro dos alimentos consumidos pelos participantes foram realizados diariamente, durante 45
dias, ao longo de todas as fases do estudo (linha de base, intervengao e pds-intervengao). Os
dias de observacdo e registro eram alternados entre a pesquisadora e uma auxiliar de pes-
quisa devidamente treinada. A pesquisa empregou o Delineamento Experimental de Sujeito
Unico — Linha de Base Multipla entre sujeitos, de maneira que a coleta de dados teve inicio
com o P1. Apds trés partidas com o jogo com o P1, deu-se inicio as partidas com o P2 e, apds
seis partidas com o P2, iniciaram-se as partidas com o P3. Uma descricdo mais detalhada de
cada uma das trés fases do estudo encontra-se abaixo.

Fase de linha de base. Nesta fase, registraram-se todos os alimentos escolhidos e con-
sumidos pelos participantes (etapa de observacdo do consumo alimentar — O.C.). As refei-
¢Oes eram servidas no prato das criangas, em pequenas porc¢des, dentro da cozinha, sem
gue a elas tivessem acesso ou pudessem escolher os alimentos que gostariam de consumir.
Nenhuma instrucdo foi dada a cozinheira ou as criangas. Isso foi feito para que se observas-
sem a rotina da creche no referente ao horario do almogo e o comportamento das criancas.
Apds a etapa O.C., figuras dos alimentos que seriam servidos no almogo eram apresentadas
aos participantes, dando-se lhe a seguinte instrucdo: “Estes sdo os alimentos que temos
para o almoco de hoje (apresentavam-se as figuras dos alimentos). Quais vocé escolhe para
comer?”. A informacdo sobre as escolhas era repassada a cozinheira, que colocava no prato
de cada participante os alimentos escolhidos, independentemente do grupo alimentar, i.e.,
o participante poderia escolher, para comer, alimentos de apenas um grupo alimentar. Essa
atividade era realizada dez minutos antes do inicio da refeicdo e, em seguida, observava-se
se os alimentos escolhidos eram ingeridos (etapa de escolha dos alimentos por meio de figu-
ras e observacdo do consumo alimentar — E.O.C.). Todas as refeicdes do almoco eram feitas
em grupo, conforme a rotina da escola.

Fase de intervencgdo/jogo. Para cada participante realizou-se uma partida de jogo por
sessao. Cada partida durou, em média, 30 minutos e era realizada apenas entre a pesquisa-
dora e um participante. Durante o jogo, a pesquisadora instruia apenas quando era solicita-
da a fazé-lo pelo participante. Todas as instrucdes referiam-se as regras de funcionamento
do jogo. Uma partida se iniciava quando o dado era langado pela primeira vez e finalizava
guando o dado era jogado pela Ultima vez antes da contagem dos pontos obtidos por cada
jogador. Para iniciar o jogo, as cartas eram embaralhadas e distribuidas em quatro montes:
cartas com as figuras das cestas de cor laranja, cartas das cestas amarelas, cartas das cestas
azuis e cartas com a figura do bruxo. Em seguida, a pesquisadora explicitava ao participante
as regras do jogo, contidas no Manual de Instrucdes, e o convidava a jogar. Cada jogador
lancava o dado para decidir quem iniciaria o jogo. Quem tirasse o nimero maior iniciaria a
partida lancando o dado novamente e percorrendo o numero de casas correspondente ao
ndmero apresentado pelo dado. Os participantes foram submetidos as sessGes de jogo de
duas a trés vezes por semana.



Fase pds-intervengdo. Ao finalizar a fase de intervencdo, realizou-se a fase das escolhas
alimentares por meio das figuras e a observacdo do consumo alimentar (E.O.C), e a fase de
observacdo do consumo alimentar (O.C.) sem que houvesse a escolha dos alimentos antes
das refeicBGes. Nessa fase, contudo, a cozinheira foi orientada a servir o prato com todos os
alimentos disponiveis. Essa mudanca em relacdo a fase de linha de base tinha por finalidade
permitir avaliar o consumo dos alimentos servidos, ja que, em razdo das regras da creche,
os alimentos eram servidos no prato, sem que a crianca pudesse selecionar o que gostaria
de comer.

Apds a conclusdo de todas as fases, os responsaveis pelos participantes foram entrevista-
dos individualmente, para informar se houve alguma mudanca no comportamento alimentar
do participante em casa. Repassou-se também uma devolucdo dos resultados da pesquisa e
orientou-se sobre como lidar com o comportamento alimentar de cada participante.

Resultados

De acordo com as entrevistas realizadas com os responsaveis, o P1 consumia somente
alguns tipos de legumes/verduras (repolho e alface). Quanto as proteinas, as vezes comia
carne. Ndo tomava leite. Quando o P1 ndo queria consumir os alimentos oferecidos, o res-
ponsavel permitia que ele consumisse outros alimentos de sua preferéncia. O P2 ndo con-
sumia verduras e frutas. Em razdo disso, muitas vezes seus responsaveis o castigavam (sem
jogar videogame ou sem fazer visitar a avo). Contudo, se o P2 solicitasse um alimento que o
responsavel ndo julgasse adequado (e.g., um doce fora de hora), ele permitia o consumo. O
P3 recusava-se a consumir verduras, legumes e a carne nas refeicdes servidas em casa. Ele
tinha sido amamentado até poucos meses antes do inicio da pesquisa. A responsavel pelo
P3 relatou que oferecia alimentos que a crianga gostava de consumir e que retirava do prato
alimentos que ele ndo queria consumir. O P1 e o P3 comiam bolacha recheada no café da
manhd, antes de ir para a creche. De acordo com os dados fornecidos nas entrevistas, as
criangas se recusavam a comer determinados tipos de alimentos (e.g., legumes, verduras)
em qualquer situacdo e na presenca de qualquer pessoa. Ressalta-se que nenhum dos parti-
cipantes apresentava problemas de salde que se poderiam atribuir ao seu padrdo alimentar,
de acordo com relato dos pais e professores.

Fase de linha de base

De modo geral, nessa fase eram servidos para as criangas apenas alimentos que elas
tinham por habito consumir, e ndo todos aqueles que estavam disponiveis. De acordo com
a cozinheira, isso era feito para evitar desperdicios. Ressalta-se que a creche oferecia pelo
menos duas alternativas de cada grupo alimentar por dia. Na etapa O.C. (observacdo do con-
sumo alimentar) foram oferecidos dois tipos de alimentos do grupo dos cereais/grdos (arroz
e macarrdo), quatro tipos de proteina (feijao, ovo, frango e carne), quatro tipos de frutas
(tomate, macd, banana e melancia) e dois tipos de verduras/legumes (repolho e pepino).
Para o P2, devido a falta na instituicao, foi oferecido apenas um tipo de alimento do grupo
verduras e legumes (pepino), dois do grupo dos cereais/grdos e de proteinas (feijdo e frango)
e trés tipos de frutas. Com o P1 foram realizadas trés sessées de O.C., com o P2 duas sessdes,
devido a suas faltas a instituicdo, e com o P3 trés.
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Foram realizadas seis sessOes da etapa E.O.C. (escolha dos alimentos por meio de figu-
ras e observacdo do consumo alimentar) com o P1, oito com o P2 e nove com o P3. Nessa
etapa, foram oferecidos aos participantes os seguintes alimentos: alface, acelga, repolho,
pepino, brocolis, couve-flor (grupo das verduras/legumes) e tomate, maca, abacaxi e meldo
(do grupo das frutas) arroz, macarrdo, nhoque e batata (grupo dos cereais/graos) frango,
carne moida e em pedacos, ovos e feijdo (grupo das proteinas). Todos esses alimentos ndo
estavam disponiveis diariamente em todas as sessées. Houve variacdo dos alimentos den-
tro de um mesmo grupo alimentar, de acordo com cardapio do dia ofertado pela escola. A
Tabela 1 apresenta os alimentos disponiveis nesta fase e aqueles que foram consumidos
pelas criancgas.

Tabela 1

Alimentos de cada grupo alimentar oferecidos e consumidos pelos participantes do estudo
(P1, P2 e P3) na fase de linha de base (LB), intervengdo (1) e pds-intervencéo (Pl).

P1 P2 P3
Grupo Alimento B LB T
OC EOC ! Pl OC EOC ! Pl OC EOC Pl
Repolho X X ® ® - ® ® ® ® ® ®
Pepino X X X X | ® X ® ® ® ® ®
Verduras Alface - ® ® ® - ® ©® - ® ® X
e legumes Acelga - X - - - ® - - - -
Brocolis - - - - - X ® - ® ©® -
Couve-flor - - - - - X - - ® - -
Tomate X X ® ® | 0 & 0 ® ® ® - -
Maca ® ® ® ®|- ® ® ® ® ® ® |-
e Meldo - ® ® ®|- ® ® ® ® © |°
Abacaxi - ® ® ® | - X ® - ® ® ® 5
Melancia ® ® -l ® ® X X ® ® - S
Banana ® ® ® ®|® ©® ® X ® ® - |5
[aa]
Feijgo X X X X |® ® ® ® ® ® ® |3
Ovo ® ® ® ®| - X X X ® ® X |-
Proteinas Frango ® X ® ® | & ® ® X X X X ¥
Carne moida X X ® X | ® ® ® X X ® - .§
Carne em pedacos - X ® ®| - ® ® - X X X E
()
Arroz ® ® ® ®|® ® ® ® ® ® ® -r'g
cereais/ Macarrdo X X ® ®| - ® ©® X X ® - =
graos Batata - X ® - - X ® - ® ® - a
Nhoque - X - - - ® - - X - - é
Nota. A abreviagdo LB refere-se a fase observacdo do consumo alimentar durante a refeicdo doalmogo e E.0.C. | ©
fase de escolhas dos alimentos por meio das figuras e a observa¢do do consumo alimentar durante a refeicdo | &
do almoco. | refere-se a fase de intervencdo e Pl a fase de pds-intervengdo. O X refere-se aos alimentos ofereci- %
dos, mas ndo consumidos pelo participante, ® refere-se aos alimentos oferecidos e consumidos e (-) refere-se 'g
a alimentos que ndo foram apresentados naquela fase. S
[a 18
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Observa-se que todas as criangas consumiam pelo menos um alimento de cada grupo. O
P3 foi o participante que consumiu a maior variedade de alimentos servidos. Ele consumiu
todas as verduras, legumes e frutas oferecidos, recusando-se a comer apenas alguns alimen-
tos do grupo das proteinas e cereais/graos.

Fase de interveng¢do/jogo. Nessa fase, o P1 obteve oito vitérias e um empate em 12 par-
tidas; o P2 e o P3 obtiveram duas vitdrias e dois empates, respectivamente em 11 e 13 par-
tidas. Durante as partidas, o dado foi lancado 46 vezes. O nimero de partidas variou devido
as faltas dos participantes a creche. A Tabela 2 apresenta os emparelhamentos entre cartas
e alimentos mais frequentes para cada participante.

Tabela 2

Emparelhamentos entre cartas e alimentos mais frequentes para cada participante.

N2 de vezes N2 de vezes
~ em que houve N em que houve
Part. RelagGes a Relacdes d
emparelhamento da emparelhamento da
carta com alimento carta com alimento
Cesta laranja-abacaxi 9 Cesta azul-queijo 3
P1 Cesta laranja-brdcolis 7 Cesta azul-feijao 3
Cesta azul-frango 3
Cesta laranja-alface 10 Cesta laranja-maca 2
P2 Cesta amarela-batata 8 Cesta laranja-tomate 2
Cesta azul-queijo 8 Cesta azul-requeijao 2
. T Cesta azul-carne 2
Cesta laranja-brocolis 10 ,
! Cesta azul-queijo 3
P3 Cesta laranja-tomate 9 .
k Cesta azul-requeijao 3
Cesta azul-iogurte 9 )
Cesta laranja-banana 3

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

Quando se analisam apenas os alimentos que foram servidos em todas as etapas do es-
tudo para cada crianga, verifica-se que o P1 e 0 P2, com exce¢do do P2 no concernente ao
grupo das proteinas, consumiram maior variedade de alimentos de cada grupo. O P3 expe-
rimentou apenas dois novos alimentos (carne moida e macarrdo). E importante lembrar que
todos os participantes consumiram alimentos ndo usuais apenas apds o inicio da interven-
¢do, 0 que sugere que consumiram alimentos ndo usuais em razao da intervengdo e ndo por
outras varidveis. Ainda, durante a Fase de intervencao foram oferecidos e consumidos outros
alimentos ndo considerados nos dados da Tabela 1. Por exemplo, na fase de intervencgdo, o
P1 consumiu alimentos dos grupos das frutas e das proteinas (manga e bolo de carne), o
P2 consumiu alimentos dos grupos dos legumes, das frutas e dos cereais/graos (beterraba,
manga, uva e lasanha) e o P3 alimentos do grupo dos legumes, frutas e cereais/grdos (beter-
raba, manga e lasanha).
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Fase pos-intervencgao. A fase das escolhas alimentares feitas pelas criancas por meio das
figuras e a observacdo do consumo alimentar (E.O.C) foi feita durante sete dias com o P1 e
com o P3 durante trés dias. Em razdo do ndo comparecimento as aulas, esta fase ndo foi re-
alizada com o P2. Em seguida, durante mais trés dias realizou-se a observacdo do consumo
alimentar do P1 e do P3, sem que houvesse a escolha dos alimentos antes das refeicdes. Ndo
obstante o consumo de alimentos do grupo dos cereais/grdos pelo P1 ter ficado acima do
observado na fase de linha de base, a quantidade dos alimentos desse grupo oferecida teve
reducdo, quando se comparam as sessdes desta fase com as anteriores (fase de interven-
¢d0). O P3 também deixou de consumir alguns alimentos dos grupos das verduras/legumes
e das proteinas/laticinios que havia consumido nas fases anteriores.

Resumindo, tanto os dados da entrevista inicial com os profissionais da creche e com os
pais quanto as observagdes iniciais sugerem que, embora as criancas ndo apresentassem
restricdes alimentares severas, elas davam preferéncia a alguns tipos de alimentos refugan-
do outros; eram mais seletivas para as escolhas relacionadas ao grupo dos legumes e ver-
duras (P1 e P2), proteinas (P1 e P3) e cereais/graos (P1). Apds o inicio da intervengdo, o P1
consumiu maior variedade de verduras/legumes, proteinas e cereais/grdos, quando se faz a
comparacdo entre a fase de linha de base e a da intervencdo. Apenas a qualidade e a quan-
tidade de verduras/legumes consumidos se mantiveram na fase de pds-intervengdo, con-
guanto o consumo dos alimentos dos demais grupos tenha ficado acima do observado na
linha de base. O P2 consumiu principalmente diferentes verduras/legumes e cereais/graos
em relacdo aos consumidos na linha de base, e o P3 consumiu pelo menos um alimento a
mais do grupo das proteinas e cereais/grdos. Nado foi possivel avaliar se o P3 manteve o con-
sumo desses alimentos, uma vez que estes ndao foram oferecidos na pds-intervencao.

Quanto a entrevista final, todos os responsaveis pelas criancas relataram ter observado
mudanca no comportamento alimentar de seus filhos. O responsavel pelo P1 relatou haver
observado o consumo de maior quantidade de verduras e carnes em relagdo a fase anterior
a pesquisa. O responsavel pelo P2 relatou que, antes da intervencdo, o P2, em casa, consu-
mia apenas arroz, feijdo e carne e, apds a intervencdo, passou a consumir qualquer tipo de
verdura, legume e fruta que Ihe oferecessem. Cabe ressaltar que, de acordo com as obser-
vacdes realizadas na creche, o P2 consumiu quase todas as frutas e verduras que Ihe foram
oferecidas. Finalmente, a responsavel pelo P3 relatou que ele diminuiu o consumo de ali-
mentos como bolacha recheada, balas, chocolate, salgadinhos e aumentou o consumo de io-
gurtes e sucos de frutas. Os responsaveis pelas criancgas relataram ainda que, no periodo da
pesquisa, a rotina alimentar relacionada a horarios, local e pessoas envolvidas nas refeicdes
familiares ndo foi alterada. No periodo da pesquisa, nenhum dos participantes teve proble-
mas relacionados a saude fisica, nem tomaram medicamentos ou receberam orientacdes de
profissionais da salde para modificarem a alimentagdo. Além disso, ndo houve modificacdes
na rotina de alimentacdo da escola.

Discussao

A maior variedade de alimentos consumidos apos o inicio da intervencdo sugere que o
jogo contribuiu para as mudancas observadas e indica a necessidade de uma analise mais
cuidadosa das caracteristicas do jogo que podem ter contribuido para essa mudanca de



comportamento. De acordo com as regras do jogo, para terem maiores chances de ganhar,
era necessario que os participantes tivessem em sua folha-matriz alimentos de todos os
grupos. A instrucdo “Vence o jogo quem tiver o maior nimero de pontos ao final do mesmo,
independente de quem chegar ao final primeiro..” especifica a consequéncia reforcadora
(ganhar o jogo). Isso pode ter contribuido para que alguns participantes selecionassem mais
alimentos que valiam mais pontos, como os do grupo das verduras/legumes. No entanto,
apenas selecionar estes alimentos ndo garantia a vitéria no jogo, porque a segunda parte da
instrucdo descrevia que era necessario ter alimentos de todos os grupos alimentares ao final
do jogo, caso contrario, o jogador perderia 5 pontos. A instrucdo estabeleceu um prazo (final
do jogo) para a emissdo das respostas de selecionar alimentos variados para evitar a perda
de pontos. Assim, a segunda parte da instrucdo pode ter funcionado como operagcdo que
estabeleceu a ndo variedade de alimentos como condicdo aversiva.

As contingéncias de controle aversivo podem funcionar como operacdes estabelecedoras
na medida em que aumentam o valor (reforcador) da suspensdo da estimulagdo aversiva e
evocam comportamentos de fuga ou esquiva (Michael, 1993). Apds a instrucdo de selecionar
alimentos de todos os grupos, o comportamento do jogador era reforcado negativamente
por esquivar-se da consequéncia aversiva (perder pontos). Os participantes esquivavam-se
a perda de pontos selecionando alimentos de todos os grupos alimentares, especialmente
guando o pedo parava na casa da troca. Abreu e Hibner (2011) também observaram que a
instrucdo com a descricdo de consequéncia aversiva controlou o comportamento-alvo dos
participantes desse estudo (respostas de checagem).

Provavelmente, seguir uma instrugao que descreve uma condicdao aversiva pelo seu ndo-
-seguimento é resultado de uma histdria de reforgo para seguir regras. Segundo Albuquerque
e Paracampo (2010), uma regra é seguida porque seguir regras semelhantes foi reforcado
e/ou seu ndo-seguimento foi punido. A instrucdo da casa da cesta magica, que descrevia a
consequéncia reforcadora da selecdo de variedade alimentar, também pode ter sido seguida
devido a uma histéria de reforgo para o seguimento de instrucdes.

Outro aspecto refere-se ao fato de as regras fornecidas terem atuado como operacgdes
estabelecedoras, alterando a efetividade reforcadora dos pontos. As operacdes estabele-
cedoras sdo variaveis ambientais, operacdes ou condicGes de estimulos, que alteram mo-
mentaneamente a efetividade reforgadora de outros eventos e a frequéncia de ocorréncia
de todo comportamento que foi reforcado por esses eventos (Michael, 1993). A regra inicial
estabeleceu que um dos critérios para ganhar o jogo era ter maior quantidade de pontos ao
final. Assim, no contexto do jogo, os pontos tiveram sua efetividade reforcadora aumentada
e, consequentemente, a ocorréncia de classes de respostas que permitiam a obtencdo de
pontos pode ter tido aumento de frequéncia. As consequéncias empregadas no jogo fo-
ram consequéncias reforcadoras especificas relacionadas a quantidade de pontos. Apesar
de ndo ter sido testado o conhecimento dos participantes no respeitante ao conceito “maior
que” em relacdo aos numeros de pontos (trés, dois e um), é possivel que, em razao de uma
historia pré-experimental, os participantes tenham estabelecido, de acordo com Steele e
Hayes (1991), uma relacdo de comparacao “maior do que” ou “mais que”. No jogo, ganhar
trés pontos era melhor que ganhar dois pontos e ganhar dois pontos era melhor que ganhar
um ponto. Os alimentos emparelhados com os pontos podem, via formacdo de classes de



equivaléncia, ter adquirido a mesma funcdo reforcadora dos pontos. Ainda, de maneira si-
milar ao quadro relacional de comparacao estabelecido entre os pontos, é possivel que os
alimentos também tenham estabelecido esta relagdo entre si e, consequentemente, os ali-
mentos do grupo das verduras/legumes/frutas podem ter adquirido uma funcdo reforgadora
de maior magnitude que a dos alimentos dos demais grupos. Assim, os pontos podem ter
transformado a funcdo dos alimentos. Essa poderia ser uma das razdes por que o P1 e o P2
consumiram uma maior variedade de alimentos do grupo das verduras/legumes e o P3, va-
riedade maior de frutas apds o inicio da intervenc¢do. No entanto, nenhum teste foi realizado
para verificar se ocorreu de fato essa transferéncia de fungao, o que mostra a limitacdo desse
estudo. Novas investigac®es deveriam avaliar essa questao.

As instrucdes do jogo podem ter ensinado os participantes a aumentar a selecdo de va-
riedade de alimentos. Para as escolhas, em ambiente natural, nenhuma instrugdo, ou con-
sequéncia, era fornecida. Contudo, é possivel que, quando a pesquisadora ou auxiliar de
pesquisa apresentava as figuras dos alimentos aos participantes para que escolhessem o
gue iriam consumir, eles possam, por generalizacdo de estimulos, ter apresentado respostas
de selecionar variedade alimentar, pois as figuras dos alimentos eram as mesmas do jogo.
Ainda, a presenca da pesquisadora ou da auxiliar de pesquisa, no momento da selecdo dos
alimentos, por meio das figuras, e no momento da refeicdo, pode ter interferido na escolha e
consumo dos alimentos. A presenca da pesquisadora ou auxiliar, nessas condicdes, pode ter
funcionado como um estimulo discriminativo para o seguimento de regras (Hlbner, Austin,
& Miguel, 2008). Novas investigacdes a respeito dessa questdo poderiam ser feitas de ma-
neira que o encarregado de apresentar as figuras dos alimentos aos participantes, para que
procedessem a escolha do que iriam consumir, fosse um auxiliar de pesquisa que ndo esti-
vesse presente durante o jogo e nem no momento das refei¢des.

Ainda, observou-se que nem todos os alimentos eram apresentados aos participantes no
decorrer das refeicGes, ou seja, se o participante tinha por habito ndo consumir determinado
alimento, este deixava de ser oferecido a crianca. Apds o inicio da intervencdo, observou-se
que os participantes passaram a consumir alimentos que ndo tinham por habito consumir.
Isso pode ter acontecido, pois, ao contrario do que acontecia na linha de base, na fase de
intervencdo e pds-intervencdo, os participantes podiam escolher o que iriam consumir, i.e.,
escolhiam o que iriam comer por meio das figuras ou todos os alimentos estavam no prato e
se deixava a crianca livre para consumir o que quisesse como aconteceu na pos-intervencao
O.C. O P1, por exemplo, s6 passou a consumir proteinas e repolho e tomate apds o inicio da
intervencdo. A presenca do alimento no prato ou a possibilidade de fazer a escolha podem
ter contribuido para esse resultado, e isso indica que estudos futuros deveriam melhorar o
controle experimental no referente a essa questdo. O alimento e sua representacdo (figura)
deveriam estar disponiveis para a crianca desde o inicio da intervencao.

Destaca-se que muitos alimentos servidos na fase de linha de base e intervencdo nao
foram servidos na fase de pds-intervencao, o que dificulta afirmar se os pequenos efeitos
da intervencdo se generalizaram ao longo do tempo. Apesar disso, de modo geral, todos
os participantes passaram a consumir maior variedade de alimentos de um mesmo grupo
alimentar quando se compara a fase de linha de base com a fase de intervencdo. Pesquisas
futuras poderiam controlar melhor os alimentos servidos nas diferentes fases do estudo,
bem como sua forma de preparo (in natura, como no caso das frutas, ou preparados, como



no caso da lasanha, por exemplo), ja que dados de outra pesquisa sugerem que o fato de os
participantes ndo saberem como o alimento é preparado aumenta a probabilidade de que
sua escolha seja feita antes da refeicdo (Brandina, Panosso, & Souza, 2016).

Outro aspecto a ser observado é o fato de que, nas cartas do bruxo, havia a presenca de
instrucGes com autocliticos (e.g., “No almoco tinha arroz, batata palha, feijdo, alface e carne
e vocé s6 comeu alface e batata palha. Escolher sé dois alimentos para comer ndo é bom
para a saude. Perca 1 ponto”). O autoclitico € um comportamento verbal de segunda ordem
sob controle do comportamento verbal do préprio falante e influencia o ouvinte em uma
direcdo especifica. O autoclitico comenta ou qualifica outras partes desse comportamento,
ao descrever sua forca, apontar as circunstancias que o controlam, negar informacdes poste-
riores etc. (Skinner, 1978). Por exemplo, a sentencga “...Escolher sé dois alimentos para comer
ndo é bom para a saude” pode ter qualificado o comportamento de escolher apenas dois
tipos de alimentos como prejudiciais e favorecido a emissdo de respostas dos participantes
de selecionar maior variedade de alimentos, tanto no jogo quanto nas refeicdes. Uma pes-
quisa conduzida por Baptistussi (2010) mostrou que instru¢cdes com autocliticos produziram
mudanca na escolha de alimentos entre diferentes grupos alimentares.

Por fim, no jogo Cestinha Mdgica, comportamentos verbais relativos aos comportamen-
tos da classe de selecionar alimentos variados eram seguidos por reforcadores especificos
(pontos, elogios). O reforco dos comportamentos verbais relacionados a essa classe pode
produzir mudancgas ndo apenas nos comportamentos verbais dos jogadores como também
nos ndo-verbais (Catania, Matthews, & Shimoff, 1982; Dias & Hubner, 2003). Dessa forma,
os comportamentos aprendidos nesse contexto podem generalizar-se para outros (e.g., hora
da refeicdo) e, caso sejam emitidos, eles podem ser reforgcados pelo sabor dos alimentos ou
elogios dos adultos presentes e, por conseguinte, serem fortalecidos.

Apesar dos resultados obtidos, quando se utilizam jogos para a coleta de dados, uma das
limitacdes diz respeito as muitas varidveis presentes como, por exemplo, a interacdo entre os
jogadores e as varidveis arranjadas por meio do jogo para o ensino de habilidades especificas.
No jogo Cestinha Magica, a variedade de casas que o compdem e suas diferentes fungoes,
além de contribuirem para torna-lo motivador, levantam questdes acerca da interferéncia
das instrucdes, do uso de estimulos reforcadores especificos e do uso de operantes verbais
autocliticos sobre as respostas de consumo alimentar. Pesquisas futuras poderdo investigar
os efeitos de cada uma dessas variaveis sobre a sele¢do de alimentos para o consumo.

Embora preferissem determinados alimentos, os participantes desse estudo ndo apre-
sentavam restricdes alimentares severas. O P3, por exemplo, consumiu todas as verduras,
legumes e frutas que foram oferecidos, deixando de consumir apenas alguns tipos de ali-
mentos do grupo dos cereais/graos e das proteinas. Pesquisas futuras poderiam ter como
participantes criangas que fizessem escolhas alimentares mais restritivas que as criancas
deste estudo, o que possibilitaria avaliar, de forma mais incisiva, os efeitos do jogo sobre as
escolhas e o consumo de alimentos dos diferentes grupos. Ressalta-se que a aceitacdo de ali-
mentos ocorre em razdao da exposicdo repetida a eles (Silva, Pais-Ribeiro, & Cardoso, 2008);
é, porém, necessario que experimentem o alimento novo, mesmo que em quantidade mini-
ma, para que sua aceitacdo aumente (Ramos & Stein, 2000).

Por fim, modelar o comportamento alimentar da crianca exige atencdo para uma série
de aspectos tais como: ao introduzirem-se novos alimentos, faz-se necessario reapresentar



o alimento diversas vezes e de diferentes formas; apresentar os alimentos separadamente
para a crianca conhecé-los e para habituar seu paladar aos novos sabores; estar atento as
contingéncias que se estabelecem no momento das refeicdes e quais sao as contingéncias
estabelecidas ao se oferecerem alimentos ndo saudaveis as criancgas; prestar atencdo as re-
gras estabelecidas para a refeicdo; qual o modelo de consumo os pais estdo dando aos fi-
Ihos ao consumirem certos alimentos, e aprender a identificar a diferenca entre saciedade e
fome (Heller, 2004).

O jogo pode ser uma tecnologia capaz de proporcionar, de forma reforcadora, o con-
tato da crianga com os alimentos; os pais sdao fundamentais para que a manutencdo do
comportamento de um consumo alimentar variado ocorra no dia a dia. Futuras pesquisas
poderiam verificar os efeitos do uso do jogo sobre o consumo alimentar de criancas quan-
do elas jogam com os pais. Por fim, o jogo trabalha com os trés grupos alimentares, indica-
dos para o consumo diario: verduras/legumes/frutas, cereais/grdos e proteinas/laticinios
e a atribuicdo de pontos aos grupos alimentares seguiu as recomendacdes do Dietary
Guidelines e MyPlate. Pesquisas futuras poderiam acrescentar outros tipos de alimentos
aos apresentados pelo jogo, readequd-los aos grupos alimentares sugeridos pela ciéncia
da nutricdo e definir a pontuacdo seguindo os padrdes nutricionais de referéncia da popu-
lacdo brasileira.

O jogo, associado a outras intervencgdes e técnicas terapéuticas, pode ser uma estratégia
capaz de proporcionar um contexto de aprendizagem relacionado a educacdo alimentar de
forma divertida e motivadora. As escolhas alimentares da idade adulta estdo relacionadas
aquelas aprendidas na infancia; assim, é de fundamental importancia o desenvolvimento de
tecnologias e intervencdes que auxiliem a crianca a fazer escolhas e, consequentemente, ter
comportamentos alimentares mais saudaveis.
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