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Resumo

Este estudo teve por objetivo avaliar os efeitos de jogos adaptados sobre a avaliagdo do desempenho de
pré-escolares no aprendizado de habilidades matematicas e monetarias. Participaram oito criangas da
Educacao Infantil, distribuidas em dois Grupos Experimentais. Para ambos os grupos, por meio de do-
minods adaptados, foram ensinadas e testadas relagdes entre numerais impressos (A), conjuntos de pon-
tos (B), operagoes de adicdo (C), valores impressos (D) e figuras de cédulas e moedas (E). Inicialmente
foram ensinadas as relacdes AB/BA ¢ AC/CA e testadas as relacdes BC/CB. Posteriormente foram
ensinadas as relacdes DC/CD, testadas as relacdes AD/DA ¢ DB/BD. Finalmente ensinou-se a relacao
DE/ED, testando-se em seguida as relacdes EB/BE, EC/CE ¢ AE/EA. Avaliagcdes de nomeagdo dos
estimulos e de resolugdo de operacdes de adicdo foram realizadas em Pré-teste, Sondas e em Pos-teste.
Para o Grupo 1 as avaliagdes de nomeacgdo de estimulos foram conduzidas por meio da apresentagdo
de cartdes e para o Grupo 2 foram utilizados jogos adaptados. Observou-se, para ambos os grupos, me-
lhores resultados na resolucdo de operacdes de adicao. Os resultados das avaliagdes sugerem que o uso
de jogos adaptados pode contribuir para menor variabilidade nas avaliacdes de nomeacao de estimulos.

Palavras-chave: Jogos, matematica, manuseio de dinheiro, rede de relagdes, domind.

The Use of Adapted Games for Assessment
of Mathematics and Monetary Skills

Abstract

This study aims to evaluate the effects of adapted games over preschool child performance in arithmetic
and monetary abilities. The subjects were eight children of Childhood Education, distributed in two
Experimental Groups. For both groups, using adapted dominos, the following relations were taught and
tested: printed numerals (A), dot sets (B), addition operations (C), printed values (D), pictures of bank-
notes/coins (E). First, relations AB/BA and AC/CA were taught, testing BC/CB relation. Later, relation
DC/CD was taught and relations AD/DA and DB/BD were tested. Finally, relation DE/ED was taught
and relations EB/BE, EC/CE and AE/EA were tested. Evaluations of stimulus naming were conducted
in Pretest, Probe and Posttest stages. For Group one, the evaluations of stimuli naming were conducted
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via card display, and for Group two were used adapted games. Evaluation results suggest that the use of
adapted games may contribute to lower tests variability in stimuli naming.

Keywords: Games, arithmetic (mathematic), money handling, relationship network, domino.

Utilizacion de Juegos Adaptados para Evaluacion
de Habilidades Matematicas y Monetarias

Resumen

Este estudio tuvo como objetivo investigar los efectos del uso de juegos de domind adaptados sobre la
evaluacion del desempefio de preescolares en el aprendizaje de habilidades matematicas y monetarias.
Participaron ocho nifios de la Educacion Infantil, distribuidos en dos Grupos Experimentales. Para am-
bos los grupos, por medio de dominé adaptados, fueron ensefiadas y testadas relaciones entre numeral
impreso (A), conjunto de puntos (B), operacion de suma (C), valor impreso (D) y imédgenes de billetes y
monedas. Inicialmente fueran ensefiadas las relaciones AB/BA y AC/CA, testandose las relaciones BC/
CB. Posteriormente fueran ensefiadas las relaciones DC/CD, testandose las relaciones AD/DA y DB/
BD. Finalmente fueran ensefiadas las relaciones DE/ED, testandose las relaciones EB/BE, EC/CE y AE/
EA. Evaluaciones de nombramiento de estimulos y de resolucion de operaciones de suma fueron reali-
zadas en prueba previa, sondeos y en post-prueba. Para el Grupo 1 las evaluaciones de nombramiento de
estimulos fueron conducidas por medio de la presentacion de tarjetas y para el Grupo 2 fueron utilizados
juegos adaptados. Se observo, para ambos los grupos, mejores resultados en la resolucion de operacion
de suma. Los resultados de las evaluaciones sugieren que el uso de juegos adaptados puede contribuir

para resultados con menor variabilidad en las evaluaciones de nombramiento.

Palabras-clave: Juegos, matematica, manoseo de dinero, red de relaciones, domino.

Para alguns analistas do comportamento, o
comportamento matematico pode ser entendi-
do como uma rede de relagdes entre estimulos
(eventos ambientais) como sinais das operagoes,
algarismos, representacdes pictoricas de nume-
rosidades e as respostas emitidas pelos indivi-
duos em funcgdo dessas relagdes. Essa definicdo
aproxima a compreensdo do comportamento ma-
tematico da explicagdo do comportamento sim-
bolico baseada nos modelos de redes de relagdes
e de equivaléncia de estimulos propostos e docu-
mentados por Sidman e colaboradores (Sidman,
1971; Sidman, Kirk, & Willson-Morris, 1985; Si-
dman & Tailby, 1982) entre outros. Procedimen-
tos de ensino e avaliacdo baseados nesses mo-
delos podem ser uteis ao ensino de Matematica.

O ensino de matematica e relagdes moneta-
rias por meio dos modelos de rede de relacdes e
da equivaléncia de estimulos tem sido feito com
diferentes populagdes, tais como criangas com
desenvolvimento tipico (Henklain & Carmo,
2013; Monteiro & Medeiros, 2002; Ribeiro, As-
sis, & Enumo, 2007), individuos com deficiéncia

auditiva (Magalhaes & Assis, 2011; Magalhaes,
Rossit, & Assis, 2013), pessoas com deficiéncia
intelectual (Escobal, Rossit, & Goyos, 2010;
Hammond, Hirt, & Hall, 2012; Stoddard, Brown,
Hurlbert, Manoli, & Mcllvane, 1989), estudantes
universitarios (Fields et al., 2009), idosos (Ros-
sit, Ramos, & Lopes, 2010) e idosos com perda
de memoria (Cavaletti & Carmo, 2012). Os da-
dos obtidos por meio destes estudos confirmaram
a economia e eficiéncia no processo de ensino.

A maioria desses estudos fez uso princi-
palmente de cartdes (Cavaletti & Carmo, 2012;
Haydu, Costa, & Pullin, 2006) e softwares (Pra-
do & de Rose, 1999; Rossit & Goyos, 2009).
Ainda que tais procedimentos tenham se mos-
trado bastante efetivos, de acordo com Skinner
(1968/1972), o ensino mais eficiente ¢ aquele
cujo arranjo de contingéncias permite a maior
quantidade de refor¢adores possiveis. Assim,
parece relevante destacar que a literatura da area
tem mostrado a possibilidade do uso de jogos
para o ensino de matematica e de relagdes mone-
tarias. Os jogos educativos promovem o contato
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com consequéncias naturais como a interagao
entre os jogadores e o aprendizado dos objeti-
vos propostos, além de consequéncias arbitrarias
programadas, como ganhar pontos, alcangar o
placar mais alto, vencer o adversario (Panosso,
Souza, & Haydu 2015).

O jogo DimDim: Negociando & Brincando!,
por exemplo, foi utilizado para ensinar manuseio
de dinheiro a cinco criangas pré-escolares com
cinco anos de idade em um estudo conduzido
por Xander, Haydu e Souza (2016). O estudo foi
dividido em trés etapas: Pré-teste, intervengao e
sondas. Nas etapas de testes (Pré-teste e Sondas)
foram avaliadas as habilidades de identificacdo
de cédulas e moedas e as relagbes entre valor
ditado e cédulas/moedas, valor impresso e cé-
dulas/moedas e composicao de valores (CRMTS
de adicao) e operagdes de adi¢ao e subtragdao. A
etapa de intervencao foi realizada por meio de
sessoes do jogo conduzidas pela pesquisadora
individualmente com cada participante.

Nas sessdes de intervengdo, inicialmente
os peodes eram colocados na casa “Inicio” e os
jogadores recebiam cinco cédulas de R$ 20,00;
cinco cédulas de R$ 10,00; 10 cédulas de RS
5,00; 10 cédulas de R$ 2,00; 10 moedas de R$
1,00; 10 moedas de R$ 0,50 e 10 moedas de R$
0,25 cada um. Os niimeros obtidos no langamen-
to do dado indicavam o numero de casas que
os pedes deveriam ser deslocados no tabuleiro.
Em cada casa na qual o pedo era posicionado, o
pesquisador lia o cartdo correspondente ao tipo
de casa e, se necessario, ajudava o participante a
realizar a tarefa de acordo com niveis de auxilio
pré-estabelecidos. Além dos resultados indica-
rem que o jogo pode ser uma ferramenta para o
ensino das habilidades de manuseio de dinhei-
ro, observa¢des informais das verbaliza¢des dos
participantes apontaram que 0 jogo promove au-
mento no interesse e confirmam a aceitagdo em
relacdo ao recurso tecnologico.

Outro estudo que empregou jogos para o en-
sino de habilidades matematicas ¢ monetarias foi
o desenvolvido por Godoy, Alves, Xander, Car-
mo e Souza (2015). Esse estudo teve por objeti-
vo investigar a efetividade de jogos de domino
adaptados para o ensino de relagdes monetarias
a pré-escolares. Participaram da pesquisa duas

criangas da Educagdo Infantil. O estudo foi rea-
lizado em trés etapas. Na Etapa 1, avaliou-se as
habilidades de nomeac¢do de numeral impresso,
valor impresso, valor de cédulas/moeda, con-
juntos e de manuseio de dinheiro e operagdes de
adicdo. Na Etapa 2, foram ensinadas as relagdes
entre numeral impresso € conjuntos representa-
dos por pontos (AB/BA) e entre numeral impres-
so ¢ operacdes de adicdo (AC/CA); testou-se a
relacdo entre conjuntos de pontos e operagdes
de adicdo (BC/CB). Na Etapa 3, foram ensina-
das as relagdes entre numeral impresso e valor
impresso (AD/DA) e valor impresso e figura de
cédulas/moeda (DE/ED) e testadas as relagdes
entre valor impresso e conjunto de pontos (DB/
BD), figuras de cédulas/moeda e conjunto de
pontos (EB/BE), figuras de cédulas ¢ moeda e
operagoes de adicao (EC/CE) e valor impresso
e operagdes de adicdo (DC/CD). Sondas foram
realizadas apds as Etapas 2 e 3.

Os resultados obtidos mostraram que os
jogos de domino foram eficazes para o ensino
das relagdes ensinadas e testadas. Observou-se
também aumento nas porcentagens de acerto na
resolucdo de operacdes de adicao para ambos os
participantes (de 0% no Pré-teste para 80% no
Pos-teste). Nas atividades de manuseio de di-
nheiro, contudo, as porcentagens de acerto fo-
ram baixas. Os autores sugeriram alteragdes que
podem contribuir com melhor desempenho dos
participantes em estudos posteriores. Sdo elas:
(a) remogao do simbolo “?” apos o sinal de igual
das operacgdes de adi¢do, uma vez que esse sim-
bolo ndo é um nimero, (b) reformulagédo na ins-
trugdo para a resolugdo de operacdes de adi¢ao
na folha de sulfite, (c) coletar dados com mais
participantes para produzir resultados mais con-
sistentes e (d) utilizar jogos nas etapas de pré-
-teste e sondas buscando constituir uma variavel
motivacional que aumente o interesse na tarefa e
melhore os resultados nos testes.

A partir das sugestdes apontadas por Go-
doy et al. (2015) e considerando a importan-
cia de organizar as contingéncias de ensino de
forma que elas possibilitem a obtencdo de mais
refor¢adores, o objetivo desse estudo foi inves-
tigar o efeito do uso de jogos nas etapas de pré-
-teste e sondas a fim de avaliar o desempenho
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de pré-escolares no aprendizado de habilidades
matematicas e monetarias. Para tanto, formou-
-se um grupo cujas avaliagdes foram conduzidas
por meio da apresentagdo de cartdes (Grupo 1) e
um grupo cujas avalia¢des foram realizadas por
meio de jogos adaptados (Grupo 2).

Método

Participantes e Ambiente Experimental

Participaram oito criancas com idades entre
5 e 6 anos, que frequentavam a Educagdo Infan-
til em uma institui¢ao publica de ensino. Foram
selecionadas criangas que ndo sabiam resolver
corretamente operagdes matematicas de adi¢ao
e realizar o manuseio de dinheiro, conforme a
avaliagdo de Pré-teste. Para efetivarem sua par-
ticipagdo, os pais assinaram o Termo de Con-
sentimento Livre e Esclarecido. O Trabalho foi
aprovado pelo Comité de Etica com Humanos
(Parecer n° 155/10). As sessdes foram condu-
zidas em uma sala cedida pela institui¢do, com
mesa ¢ cadeiras e a coleta foi realizada sem a
interferéncia de terceiros.

Equipamento e Materiais

Para a avaliacao das habilidades foram utili-
zados cartdes com numerais impressos, conjun-
tos representados por pontos pretos, valores im-
pressos ¢ figuras de cédulas e moeda, 12 figuras
coloridas representando mercadorias, dinheiro
ficticio e uma folha com 26 operagdes de adi¢ao
impressas (numerais intercalados com sinal de
adicao, por exemplo 1+0=). Além disso, para a
avaliacdo de habilidades do Grupo 2 utilizaram-
-se dois bastdes do jogo Tapa Certo®. Foram uti-
lizados para o ensino de relagdes condicionais
10 jogos de dominé adaptados e para registro e
analise de dados utilizou-se camera filmadora,
tripé, folha de registro, lapis, caneta e um note-
book (Acer Aspire E1-571-6454).

Estimulos Experimentais

Foram usados numerais impressos de 1 a
5 (Classe A); conjuntos representados por pon-
tos pretos com numerosidades de 1 a 5 (Clas-
se B); operacdes de adi¢do com algarismos de
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0 a 5, com resultados de no maximo 5 (Classe
C); valores impressos (Classe D), representados
como “R$1,00”, “R$2,00”, “R$3,00”, “R$4,00”,
“R$5,00”; figuras de cédulas de R$2,00 e R$5,00
e moedas de R$1,00 (Classe E) na qual a soma
do valor das moedas/cédulas/cédulas-e-moedas
atingia no maximo cinco reais.

Jogos de Dominos Adaptados. Cada
jogo era composto por 21 pecas adaptadas
para o ensino e teste das seguintes relagdes
matematicas e monetarias: Domin6 1 — ensino
das relagdes entre numeral impresso e conjunto
de pontos (AB/BA); Domin6 2 — ensino das
relagdes entre numeral impresso e operacdo de
adi¢do (AC/CA); Domind 3 — teste das relagdes
entre conjunto de pontos e operagdo de adi¢do
(BC/CB); Dominé 4 — ensino das relagdes entre
valor impresso e operagdo de adicdo (DC/CD);
Domind 5 — teste das relagdes entre numeral
impresso e valor impresso (AD/DA); Dominé
6 - teste das relacdes entre valor impresso e
conjunto de pontos (DB/BD); Dominé 7 — ensino
das relages entre valor impresso e figuras de
cédulas ¢ moeda (DE/ED); Domin6 8 — teste
das relagdes entre figuras de cédulas e moeda e
conjunto de pontos (EB/BE); Dominé 9 — teste
das relagdes entre figuras de cédulas e moeda e
operagoes de adi¢do (EC/CE); Dominé 10 —teste
das relagdes entre numeral impresso e figuras de
cédulas e moeda (AE/EA).

As pecas dos jogos de domind foram confec-
cionadas em madeira, com dimensdes de 6,0cm
x 3,0cm x 1,0cm. Figuras, numerais e operagdes
de adi¢do impressas em folha branca foram de-
vidamente coladas sobre cada pega. Cada peca
de domino apresentava duas faces com estimu-
los impressos e nenhuma das pegas apresentava
duas faces com estimulos de uma mesma classe.
A Figura 1 ilustra as faces dos dominds usados
no estudo e a disposicdo das pecas durante as
partidas.

Procedimento

O experimento foi realizado em duas etapas:
(a) avaliagd@o de habilidades (Pré-teste, Sondas e
Pos-teste) que foram conduzidas distintamente
entre os dois grupos experimentais ¢ (b) inter-
vengdo (ensino e teste de relacdes condicionais),
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Figura 1. Modelos de pecas utilizadas nos jogos (dominés de 1 a 5 na primeira linha e
de 6 a 10 na segunda) e disposiciio das pecas de domin6 na mesa durante as partidas.

conduzida igualmente entre os grupos. Em am-
bas as etapas, as respostas dos participantes eram
anotadas por um segundo experimentador e as
sessoes eram filmadas.

Avaliacdo de Habilidades

Grupo 1.

Nomeagdo de numeral impresso. Cinco car-
tdes com os numerais impressos foram apresen-
tados apenas uma vez e de maneira aleatoria aos
participantes com a seguinte instrugao: “-Isso ¢
um nimero. Vocé sabe que numero ¢é este? Se
ndo souber, ndo precisa responder, diga apenas
que ndo sabe”.

Nomeacgdo do numero de elementos do con-
junto. Apresentavam-se aleatoriamente cinco
cartdes com conjuntos representados por pontos
pretos aos participantes juntamente com a se-
guinte instrucdo: “~Vocé pode me dizer quantas
‘bolinhas’ tém aqui? Se ndo souber, ndo precisa
responder, diga apenas que ndo sabe”.

Nomeagdo de valor impresso. Os cinco car-
tdes com os valores impressos foram apresenta-
dos aleatoriamente ao participante junto com a
seguinte instrucdo: “-Vocé sabe qual é o prego
escrito nesse cartdo? Se ndo souber, ndo preci-
sa responder, diga apenas que nao sabe”. Eram
consideradas corretas apenas as respostas com-
pletas, por exemplo, “1 real” e ndo apenas “um”.

Nomeacdo do valor de cédulas e moeda. A
moeda de 1 real e as cédulas de 2 e 5 reais foram
apresentadas separadamente ¢ em ordem aleato-
ria aos participantes com a seguinte instrugao:
“-Vocé sabe quanto de dinheiro tem aqui? Se
ndo souber, ndo precisa responder, diga apenas
que ndo sabe”. Eram consideradas corretas ape-
nas as respostas completas.

Resolugcdo de operagoes de adigdo. Uma
folha com 26 operagdes de adicdo ¢ uma cane-
ta colorida eram entregues ao participante com
a seguinte instrugdo: “-Nesta folha ha algumas
contas que precisam ser resolvidas. Se souber
como resolvé-las, pode fazer. Se vocé€ ndo sou-
ber, pode me devolver a folha”.

Manuseio de dinheiro. Foi realizada em for-
mato de uma brincadeira de compra de produtos.
Eram distribuidos sob a mesa 12 cartdes que re-
presentavam as mercadorias a serem compradas
(brinquedos, frutas, doces etc.), e cédulas de 2 e
5 reais e moedas de 1 real ficticias. Em seguida,
a seguinte instrugdo era dada: “- Eu tenho aqui
varias notas e moedas e gostaria de brincar com
vocé. Imagine que vocé esta no mercado. O que
vocé gostaria de comprar primeiro?”. Assim que
o participante escolhesse uma mercadoria, o pes-
quisador informava o prego (de 1 real a 5 reais)
¢ dava as instrugdes de como o participante de-
veria paga-la, utilizando apenas cédulas, apenas
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moedas ou cédulas e moedas. Nenhum feedback
era fornecido, independentemente do valor en-
tregue pelo participante.

Grupo 2.

Nomeagdo de numeral impresso e figuras
de cédulas e moeda. Figuras de cédulas de 2, 5,
10 e 20 reais, moedas de 25 centavos e 1 real,
numeros de 0 a 9 e figuras com estimulos que
ndo eram ensinados por meio dos jogos (por
exemplo, bolo, cachorro etc.) eram dispostas
sobre a mesa. Em seguida, cartdes semelhantes
aos dispostos na mesa eram distribuidos para o
participante e para o pesquisador. O participante
recebia os cartdes nos quais estavam impressas
as notas de 2 e 5 reais e a moeda de 1 real e
os cartdes com os nimeros de 1 a 5 (um cartdo
de cada), além de dois cartdes com figuras nao
ensinadas nos dominés. O pesquisador recebia
os cartoes com notas de 10 e 20 reais e a moeda
de 25 centavos impressos além dos cartdes com
os numeros 0, 6, 7, 8 ¢ 9 (um cartdo com cada
numero) ¢ duas figuras. Apods a distribuigdo dos
cartdes, o participante deveria sortear um deles
e nomea-lo em voz alta, batendo sobre o cartdo
semelhante disposto na mesa com um bastio
usado no jogo “Tapa Certo®”. Foi informado ao
participante que caso ele ndo soubesse nomear,
poderia apenas bater com o bastdo sobre o car-
tdo. Em seguida, o pesquisador sorteava uma de
suas cartas, a nomeava e batia com o bastio so-
bre o cartdo. Vencia o jogador que recolhesse to-
dos os seus cartdes primeiro. Para ndo conduzir
0 jogo em extingdo, eram seguidas por elogios
apenas as respostas corretas de nomeagao das fi-
guras (bolo, cachorro etc.). As demais jogadas
ndo produziam quaisquer consequéncias pelo
pesquisador.

Nomeagdo de conjunto e valor impresso.
Foi conduzida de maneira semelhante ao teste de
nomeac¢do de numeral impresso e de figuras de
cédulas e moeda, porém foram usados estimulos
das classes valor impresso e conjunto de pontos.

Resolugdo de operagoes de adigdo. Inicial-
mente, uma folha contendo quatro colunas com
operagdes de adicao e quatro colunas com os res-
pectivos resultados embaralhados, era entregue
ao participante e a seguinte instrugdo era forne-
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cida “- Nessa folha ha algumas contas que pre-
cisam ser resolvidas. Ligue, com uma linha, as
contas com os seus resultados. Vocé pode usar
os dedos para contar. Por exemplo, 0+0 ¢ igual a
zero [fazendo o exemplo da folha]. Se ndo sou-
ber como fazer, podera me devolver a folha”.
Esta atividade continha 20 operagdes de adi¢ao
com duas parcelas, como eram apresentadas nos
dominds. Em seguida, outra folha contendo sete
operagoes de adicdo com mais de duas parcelas,
com resultado em forma de multipla escolha era
entregue e a seguinte instrugdo era dada: “- Mar-
que com um X o numeral correspondente ao re-
sultado de cada continha [mostrando o exemplo
na folha]. Se ndo souber como fazer, poderd me
devolver a folha”.

Manuseio de dinheiro. Foi realizado por
meio da brincadeira do mercado, semelhante em
estrutura a conduzida para o Grupo 1.

Intervencdo

A Figura 2 apresenta as relagdes que foram
ensinadas e testadas ao longo do estudo.

Ensino. Foram ensinadas as relagoes AB/BA
(Dominoé 1), AC/CA (Dominé 2), DC/CD (Do-
miné 4) e DE/ED (Dominé 7). Antes de iniciar
a partida, o pesquisador ensinava como as pecas
deveriam ser organizadas apresentando o mode-
lo (por exemplo “- O niimero um vai com uma
bolinha, o nimero dois vai com duas bolinhas”
etc.) e solicitava que o participante emparelhasse
uma pega com outra apontada pelo pesquisador.
Caso o participante respondesse corretamente, a
menor peca era separada das demais e colocada
no centro da mesa para o inicio do jogo (carre-
tdo) e as demais eram embaralhadas e separadas
igualmente entre o participante e o pesquisador.
O participante sempre iniciava o jogo colocando
uma pega ao lado do carretao.

Os participantes jogavam com O mesmo
dominé até que acertassem no minimo 80% das
jogadas. Nessa etapa, acertos eram seguidos por
elogios e erros por corregdes feitas pelo pesqui-
sador que ajudava o participante a emparelhar a
peca corretamente, de acordo com as dificulda-
des apresentadas.

Teste. Nas etapas de teste verificou-se a
emergéncia das relagdes BC/CB (Domin6 3),
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AD/DA (Dominé 5), DB/BD (Dominé 6), EB/
BE (Domin6 8), EC/CE (Dominé 9) ¢ AE/EA
(Domind 10). Com excecdo da relagdo BC/CB,
caso o participante ndo atingisse o critério de 80%
de emparelhamento das pecas condizente com o
esperado pelo pesquisador, 0 jogo prosseguia
para a fase seguinte. Para a relacio BC/CB,
caso o critério ndo fosse atingido, o mesmo
jogo de domind era repetido na sessdo seguinte.

Se ainda assim o critério ndo fosse atingido, a
fase de ensino (Dominé 2) era realizada e uma
nova sessdo de teste conduzida. Caso o critério
ainda assim ndo fosse atingido, encerrava-se a
participagdo da crianca no estudo. Durante as
sessoes de testes ndo foi fornecida qualquer
consequéncia as jogadas do participante. Isto
foi informado previamente ao participante por
meio da seguinte instrucdo: “— Hoje, vocé jogara
sozinho e eu ndo poderei ajuda-lo”.

Figura 2. Relagdes ensinadas e testadas ao longo do estudo. As letras representam os conjuntos
de estimulos de acordo com topografias distintas (A= Numeros; B= Conjuntos de pontos;
C= Operacoes de adicio; D= Valores Impressos; E= Figuras de cédulas e moedas).

Os nimeros indicam a ordem na qual os treinos e testes foram realizados;

As setas inteiras representam as relacdes ensinadas e as setas pontilhadas
representam as relacoes testadas.

Resultados

Em relagao aos participantes do Grupo 1 fo-
ram necessarias 24 sessdes para que o P1 conclu-
isse o estudo, 12 parao P2 e o P3 e 11 sessoes para
o P4, totalizando 4h e 55 min, 54 minutos, 1h e
20min e 43 minutos de ensino, respectivamente
paraP1,P2,P3 e P4. Para os participantes do Gru-
po 2 foram realizadas 11 sessoes (ensino e teste)
para o P5, 0 P7 e o P8, e 14 sessdes para o P6. O
tempo de ensino para o P5, o P6, 0 P7 ¢ o P8 fo-
ram respectivamente de 51 minutos 1h e 40 min,
54 minutos e 37 minutos. A Figura 3 apresenta
as porcentagens de emparelhamentos realizados
corretamente em cada sessdo de ensino e teste.

No Grupo 1, com excegdo das relagdes entre
numeral impresso e operagdes de adigdo (AC/

CA) para todos os participantes ¢ das relagdes
entre numeral impresso e conjunto de pontos
(AB/BA) para o P1 e o P3, todos os participantes
apresentaram porcentagens superiores a 80% em
todas as sessdes de ensino. Exceto pelo ensino
das relacdes AB/BA e AC/CA para o P1, o nu-
mero de sessdes necessarias para que cada par-
ticipante atingisse o critério de acertos foi infe-
rior a duas. Quanto as relagdes testadas, apenas
para o P1 nas relagdes entre conjunto de pontos
e operagdes de adi¢do (BC/CB) e entre numeral
impresso e valor impresso (AD/DA) houve por-
centagens de acerto inferiores a 80%. Para esse
participante no teste das relagcdes entre conjuntos
e operacdes de adigdo (BC/CB) foram necessa-
rias trés sessodes para que ele alcangasse 80% de
emparelhamentos compativeis com os pré-deter-
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Figura 3. Porcentagens de emparelhamentos corretos ao longo das sessdes. Cada coluna preta representa
uma sessao de ensino e cada coluna quadriculada representa uma sessao de teste.

minados pelo pesquisador. Na primeira sessdo, o
participante emparelhou corretamente 30% das
pecas, enquanto na segunda emparelhou 60%. O
ensino das relagdes AC/CA foi retomado segui-
do por nova sessdao de teste na qual apresentou
90% de emparelhamentos corretos das pegas, o
que permitiu sua progressao no estudo.

No Grupo 2, apenas o P6 e o P7 apresenta-
ram desempenhos inferiores a 80% nas primei-
ras sessoes de ensino das relagdes entre nume-
ral impresso e operagdes de adicdo (AC/CA).
O P8 nao atingiu o critério na primeira sessao
do ensino das relagdes entre numeral impresso
e conjunto de pontos (AB/BA). Embora o P5 te-
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nha alcangado o critério para a relacio AC/CA
na primeira sessdo (80%), optou-se em repetir
esta sessdo de ensino ja que o emparelhamento
correto de algumas pecas podia ter ocorrido ao
acaso, de acordo com a observacdo dos pesqui-
sadores. A repeticdo desta sessdo teve o objetivo
de garantir que o ensino das relagdes tivesse sido
realizado. Nesta segunda sessdo o participante
apresentou 100% de emparelhamentos corretos.

Nas relagdes testadas, com excecdo das re-
lagdes entre conjunto de pontos e operagdes de
adi¢do (BC/CB) para o P6, todos os participantes
apresentaram 80% de emparelhamentos compa-
tiveis com o esperado pelo pesquisador em todas
as sessdes. Na primeira sessdo deste teste o par-
ticipante emparelhou corretamente 60% das pe-
¢as, enquanto na segunda tentativa apenas 10%
das jogadas foram emparelhadas corretamente.
Optou-se, entdo, por retornar ao ensino das rela-
¢oes AC/CA. Para estas relagdes o P6, apresen-
tou 100% de emparelhamentos corretos. Em se-
guida, realizou-se a terceira tentativa de teste das
relagdes BC/CB, na qual o participante alcangou
80% de acertos no emparelhamento das pegas.

Quanto ao numero de tentativas com cada
domino, somente o P8 precisou de um nimero
maior de tentativas no ensino da relacdo AC/CA.
Por se tratar de um domind, o emparelhamen-
to das pecas poderia ocorrer de ambos os lados
0 que justifica o pequeno numero de tentativas
de emparelhamentos para algumas relagdes [por
exemplo, valor impresso e operacdes de adi¢ao
(DC) parao P1, P2, P7 e o P§, numeral impresso
e operagoes de adicdo (AC) para o P2, P7 e o
P8 valor impresso e figuras de cédulas e moeda
(DE) para o P2, P3, P5, P6 e P7].

A Figura 4 apresenta as porcentagens de
acertos dos participantes nas tarefas de nomeacao
de numeral impresso, conjuntos, valor impresso,
figuras de cédulas e moeda, manuseio de dinheiro,
operagoes deadigdo com duas parcelas e operagoes
de adigcdo com trés ou mais parcelas nas avaliagoes
das habilidades (Pré-teste, sondas e Pos-teste).

Todos os participantes do Grupo 1 apresen-
taram 100% de acerto nas tarefas de nomeagdo
de numeral impresso no Pré-teste. Na tarefa de
nomeacao de conjuntos, o P1 apresentou 20% de
acertos, enquanto os demais participantes nome-
aram corretamente todos os estimulos dessa clas-

se. Apenas o P2 nomeou corretamente o valor
impresso nos cartdes em todas as apresentagdes
no Pré-teste. Contudo, o seu desempenho nesta
tarefa mostrou-se variavel ao longo das sessdes.
Ainda na sessdo de Pré-teste, na tarefa de no-
meacao de cédulas e moeda, apenas o P2 e o P4
apresentaram 100% de acertos. As procentagens
de acerto na tentativa da tarefa de manuseio de
dinheiro ficaram abaixo de 50% para todos parti-
cipantes. Finalmente, nenhum dos participantes
realizou as operagdes de adicdo com duas ou trés
parcelas antes do inicio da intervengo.

Com o inicio da intervencao (Figura 4) veri-
ficou-se aumento nas porcentagens de acerto nas
tarefas de nomeacao de conjuntos, apos o ensino
de relagdes com essa classe de estimulos, para
o P1; na tarefa de nomeagao de cédulas e mo-
eda para o P1 e o P3 e na tarefa de nomeagao
de valores para o P1, P3 e o P4. Quanto as ope-
racdes de adi¢do, observou-se aumento das por-
centagens de acertos para todos os participantes
nas operacdes de adi¢do com duas parcelas (de
0% para 95% para P1 e de 0% para 100% para
P2, P3 ¢ P4 no poés-teste), assim como nas ope-
racdes de adi¢do com mais de duas parcelas (de
0% para 17% para o P1; de 0% para 50% para o
P2; de 0% para 67% para o P3 e de 0% para 83%
para o P4). Na tarefa de manuseio de dinheiro,
observou-se aumento nas porcentagens de acer-
tos para o P3 (25% para 42%) e o P4 (42% para
100%). Ressalta-se que para o P4, na Sonda 1,
antes do inicio da intervencdo houve aumento
nas porcentagens de acerto na tarefa de manu-
seio de dinheiro e que para o P3 esse aumento
ndo foi expressivo nessa mesma tarefa.

Para o Grupo 2, contata-se que todos par-
ticipantes nomeavam corretamente 0s conjuntos
e com excecdo do P8, que obteve 60% de acer-
tos, todos os demais nomeavam corretamente
os numerais. Nas tarefas de nomeagdo de valor
impresso todos os participantes apresentaram
desempenho inferior a 40% de acertos. Na tare-
fa de nomeacgao de figuras de cédulas e moeda,
apenas o P7 apresentou 100% de acerto, enquan-
to os demais participantes acertaram menos de
70% das tentativas. Nenhum dos participantes
resolveu corretamente as operacdes de adigdo e
as porcentagens de acerto na tarefa de manuseio
de dinheiro foram inferiores a 40% de acerto.
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Figura 4. Porcentagens de acertos dos participantes nas tarefas de nomeacgdo de numeral impresso,
conjuntos, valor impresso, figuras de cédulas e moeda, manuseio de dinheiro, operacdes de adicio com
duas parcelas e operacoes de adi¢do com trés ou mais parcelas no Pré-teste, nas Sondas e no Pos-teste.

A linha indica o inicio da intervencio para cada participante.

A partir do inicio da intervencdo constatou-
-se aumento nas porcentagens de acerto nas tare-
fas de resolugdo de operacdes de adigdo de duas
parcelas para todos os participantes do Grupo 2
(de 0% no Pré-teste para 100% no pds-teste para
o P5, 0 P6 e 0 P7 e de 0% Pré-teste para 85%
no pos-teste para o P8). Também houve aumento

nas porcentagens de acerto no caso do P5, do P7
e do P8 nas opera¢des de adigdo que ndo foram
trabalhadas pelos jogos, i.e., operagdes com mais
de duas parcelas, por exemplo, 2+1+1 (de 0%
no Pré-teste para 43% acerto no Pos-teste para
o P5 e o P8, e de 0% para 100% para o P7). Em
relacdo a tarefa de manuseio de dinheiro houve
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aumento nas porcentagens de acerto apenas para
o P6 e 0 P7 (de 17% no Pré-teste para 58% e
75% no Pods-teste para P6 e P7, respectivamen-
te). Quanto a nomeacao de valores impressos, o
P5, o P6 e o P7 apresentaram aumento nas por-
centagens de acerto apos o inicio da intervencgao.

Discussao

Com esse estudo, esperou-se investigar o
efeito do uso de jogos nas etapas de Pré-teste
e sondas sobre o desempenho de pré-escolares
no aprendizado de habilidades matematicas e
monetarias. Os resultados de ambos os grupos
corroboram os de Godoy et al. (2015), no que
se refere a possibilidade de ensino de relagdes
condicionais por meio de dominods adaptados.
Contudo, a duragdo das partidas com os dominos
foi menor para a maioria dos participantes deste
estudo. Uma variavel que pode ter contribuido
para esses resultados foi a mudanga nas instru-
¢Oes iniciais, uma vez que no presente estudo,
antes do inicio de cada sess@o de ensino era apre-
sentado o modelo correto de emparelhamento de
duas pegas com valores de 1 e 2 do domino.

O acréscimo dessa instrugao pode ter facili-
tado a compreensao da tarefa, reduzindo o tempo
necessario para a conclusdo das sessoes. O fato
de os participantes dos Grupos 1 e 2 apresen-
tarem melhor repertorio inicial, sobretudo nas
tarefas de nomeagdo de numerais e conjuntos
do Pré-teste, no qual sete dos oito participantes
apresentaram 100% de acertos nas tentativas, em
relagdo aos participantes do estudo de Godoy et
al. (2015) que apresentaram desempenho infe-
rior a 70% nessas mesmas tarefas, pode ter con-
tribuido também para a diferenga nos resultados
encontrados.

Outra variavel que pode ter contribuido para
os melhores resultados em comparacgéo aos en-
contrados por Godoy et al. (2015) foi o acrésci-
mo de uma instrugao fornecida aos participantes
P3, P4, P7 e P8 antes das tarefas de manuseio de
dinheiro (atividade do mercado). Para esses par-
ticipantes era fornecida a seguinte instru¢do an-
tes da realizagdo das tarefas “— Vocé pode fazer
as continhas, como faz no domino”. Apds essa
instrug¢@o, observou-se um aumento na porcen-
tagem de acertos de P7 (17% no Pré-teste para

75% Pos-teste) e de P4 (42% para 100%). Ainda
assim, nao € possivel afirmar que essa instrugao
seja a variavel que contribuiu para a mudanga
nas classes de respostas relacionadas ao manu-
seio de dinheiro, uma vez que nem todos os par-
ticipantes que receberam a instrucao apresenta-
ram desempenho superior ao observado antes da
instrucao.

Verificou-se também que a maioria dos par-
ticipantes (P1, P2, P6, P7 e P8) realizou mais
tentativas de emparelhamentos da classe C com
a classe B (operagdes de adi¢do e conjuntos) no
primeiro domind de teste (Dominé 3). A com-
plexidade da tarefa poderia explicar essa prefe-
réncia, ja que emparelhar o resultado com a ope-
racdo de adicdo pode ser uma tarefa mais facil
do que emparelhar a operagdo de adigdo com
seu resultado. Para fazer um emparelhamento
CB era necessario que o participante resolves-
se a operacdo de adicdo disposta na ultima peca
da sequéncia colocada na mesa, por exemplo
“2+1=" para escolher o resultado em uma das
faces de suas pegas (3 pontos), enquanto que
para fazer um emparelhamento BC o participan-
te tinha por modelo o resultado da operagdo, em
forma de conjunto de pontos, por exemplo, os 3
pontos dispostos na mesa ¢ deveria encontrar a
operagao de adig@o correta em suas pegas (algu-
mas opgdes seriam, por exemplo: 2+1=; 1+2=;
3+0=). Assim, era possivel que a crianga tivesse
de resolver mais de uma operagdo, cujo resulta-
do poderia ser diferente do esperado (ex. 1+1=;
4+0= etc.) até que encontrasse uma peca que pu-
desse ser emparelhada com a pega modelo que
estava sobre a mesa.

Observou-se que a maioria dos participan-
tes (exceto o P8) apresentou dificuldade para
realizar os emparelhamentos das classes AC e
CA, sendo necessario repetir uma vez a sessao
de ensino dessa relacdo para o P2, 0 P3, 0 P4, o
P5, 0 P6 ¢ 0 P7 e cinco vezes para o P1. Esses
resultados corroboram os achados de Godoy et
al. (2015), que destacaram maior dificuldade de
seus participantes nos emparelhamentos com os
dominos com a classe de estimulos operagdes de
adi¢do. Segundo os autores, essa tarefa ¢ mais
complexa por exigir varias habilidades como
identificacdo dos numeros, reconhecimento do
sinal de +, resolucdo da operagdo entre outras.
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Apesar da necessidade de repeti¢do de ses-
soes de ensino com operagdes de adigdo, os re-
sultados encontrados nas avaliagdes de habilida-
des parecem promissores. No inicio do estudo,
nenhum participante foi capaz de resolver as
operagoes de adicdo, entretanto, verificou-se no
Pos-teste altas porcentagens de acerto na resolu-
¢do de operagdes de adigdo com duas parcelas
para todos os participantes (95% para o P1, 85%
para o P8 e 100% de acerto para os demais par-
ticipantes). Destaca-se também que a forma de
apresentacdo das operagdes de adi¢do (uma em-
baixo da outra para que o participante escrevesse
ou falasse o resultado no Grupo 1 e em atividade
de ligar a opera¢do com resultado no Grupo 2)
parece nao ter interferido nos resultados, uma
vez que todos os participantes apresentaram por-
centagens de acerto superiores a 80% na resolu-
¢do de operacdes de adigdo de duas parcelas ao
final da intervencdo.

Os testes de emergéncia das relagdes con-
dicionais foram conduzidos por meio dos Do-
minos 3, 5, 6, 8, 9 e 10. Apesar de favorecer o
engajamento nas partidas, esses testes podem ter
proporcionado um problema de controle experi-
mental, uma vez que o pesquisador jogava com o
participante, € mesmo que nao consequenciasse
nenhuma das jogadas, poderia fornecer modelo
de jogadas corretas para os participantes ao re-
alizar os emparelhamentos durante a sua vez de
jogar. Por exemplo, no Dominé 3 ha duas pecas
com o estimulos “1+1=" ¢ era possivel que cada
jogador ficasse com uma delas durante o sorteio
de pecas e que o pesquisador realizasse a joga-
da com essa peca antes do participante, podendo
assim fornecer um modelo de emparelhamento
correto.

Os resultados indicaram que os participan-
tes aprenderam as relagdes ensinadas por meio
dos jogos de domino, assim como houve a emer-
géncia da maioria das relagdes testadas (exceto
as relagdes AD/DA e EC/CE para o P1 e a rela-
¢do EC/CE para o P2). Estes resultados corrobo-
ram os dados de outras pesquisas fundamentadas
nos modelos de rede de relagdes e equivaléncia
de estimulos para o ensino de conceitos numé-
ricos e habilidades matematicas e monetarias
(Haydu et al., 2006; Rossit & Goyos, 2009; Sto-
ddard et al., 1989). De modo geral, os resultados
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de ambos os grupos apresentados neste estudo
confirmaram a viabilidade de jogos de domino
adaptados para o ensino de algumas habilidades
matematicas ¢ monetarias, tais como a resolu¢do
de operagdes de adicdo, a nomeagdo de valores
impressos e figuras de cédulas e moedas. Diver-
sas pesquisas tém sido conduzidas usando jogos
educativos como ferramentas (Souza & Hiibner,
2010; Xander et al., 2016) e sugerem a eficiéncia
dos mesmos enquanto estratégias de ensino que
facilitam a aprendizagem por meio de consequ-
éncias naturais (Panosso et al., 2015).

Alguns estudos que utilizaram jogos para o
ensino, mas fizeram uso de atividades tradicio-
nais de papel e caneta (cartdes, por exemplos)
ou softwares para os testes sugerem que 0s ins-
trumentos empregados para avaliagdao das habi-
lidades ndo foram, em alguns casos, eficientes
avaliar o que pretendiam (Xander et al., 2016).
No estudo de Godoy et al. (2015) dominds fo-
ram utilizados como ferramentas de auxilio ao
ensino, entretanto, os testes de nomeagdo foram
realizados com o uso de cartdes. No presente es-
tudo, para o Grupo 1, a avaliagao de habilidades
foi semelhante a realizada com os participantes
do estudo de Godoy et al. (2015), enquanto que
para o Grupo 2, a avaliagdo nas tarefas de nome-
acdo foi conduzida por meio de jogos. Quando
se comparam os resultados obtidos nos testes
de nomeacdo nos dois estudos, observam-se pe-
quenos indicios de que os jogos utilizados como
ferramentas de avaliagdo podem viabilizar resul-
tados com menor variabilidade entre as sessdes
de avaliacdo de um mesmo participante, uma vez
que a variabilidade de desempenho observada
no responder dos participantes do Grupo 1 foi
maior que a do Grupo 2.

A variabilidade foi observada nas situagdes
nas quais uma classe de estimulos foi correta-
mente nomeada (100% de acerto) em uma Son-
da, mas ndo em todas as avaliagdes posteriores.
No Grupo 1 observou-se tal variabilidade para
alguns participantes. O P2, por exemplo, no-
meou corretamente a classe de estimulos “Valor
impresso” no Pré-teste e na Sonda 2, mas nédo
nomeou esses estimulos nos testes seguintes.
Isso também foi observado para o P4, que no-
meou corretamente a classe “Valor impresso”
na Sonda 3, mas ndo manteve o mesmo desem-
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penho no Poés-teste. Os dados do Grupo 2 nao
indicaram tal variabilidade, uma vez que a res-
posta de nomear uma classe de estimulos cor-
retamente (100% de acerto) em uma das etapas
de avaliagdo foi sempre mantida nas avaliagdes
posteriores. Esses dados, entretanto, devem ser
analisados com cautela, uma vez que a maioria
dos participantes ja apresentava inicialmente a
habilidade de nomear algumas das classes en-
sinadas pelos jogos de dominoés e testadas pela
apresentacao de cartdes ou por meio dos jogos
de “Tapa Certo”.

Quando se compara o tempo para a reali-
zagdo dos testes entre os grupos, verifica-se que
as avaliagdes do Grupo 2 duraram mais tempo
do que as do Grupol. Eram necessarias duas
sessoes de aproximadamente 20 minutos para
realizar os testes de nomeacdo para o Grupo 2
enquanto para o Grupo 1 era necessaria apenas
uma sessao de no maximo 5 minutos. Ainda que
o tempo para a realizagdo dos testes de nomea-
¢do para o Grupo 2 tenha sido maior, o fato de as
criangas pedirem para brincar com os jogos que
compunham as sondas fornece indicios de que o
tempo ndo afetou o interesse delas pelas tarefas
que eram apresentadas. E possivel que o uso dos
jogos “Tapa Certo” entre as sessdes com 0s jo-
gos de domind pode ter contribuido, inclusive,
com as sessOes de ensino ja que nas sessdes de
Sonda os participantes do Estudo 2 podiam brin-
car com outros jogos evitando assim a constante
repeticao das sessdes com o domino.

Estudos futuros poderiam selecionar de for-
ma mais cuidadosa os participantes de maneira
que o repertorio inicial deles fosse semelhan-
te. Isso permitiria uma avaliagdo mais precisa
dos efeitos dos jogos enquanto ferramentas de
ensino e teste sobre habilidades matematicas e
monetarias. Sugere-se a extensdo da linha de
base para verificar estabilidade no responder
dos participantes antes do inicio da intervengao
e mudanca na estrutura dos testes das relagdes
condicionais para garantir que o pesquisador nao
forneca modelo de respostas corretas. Sugere-se
também o aumento da quantidade de estimulos
nas classes, considerando a capacidade de subiti-
zagdo de conjuntos com poucos elementos.

Estudos que avaliaram a formacgao de clas-
ses de equivaléncia entre diferentes formas de

apresentacdo de operacdo de adicao (Haydu et
al., 2006; Haydu, Lorencete, & Eccheli, 2015)
e de operagdes de adi¢do e subtragdo (Henklain
& Carmo, 2013) apresentaram bons resultados
na resolucdo de problemas e poderiam subsi-
diar estudos futuros nos quais outras formas de
apresentacao de problemas fossem incluidas nos
dominos. Finalmente, seria interessante avaliar
os pré-requisitos aritméticos ¢ a formagao de
conceito de numero a fim de melhor avaliar va-
riaveis que poderiam produzir desempenhos dis-
crepantes entre os participantes.
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