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Resumo: O estudo visou comparar o desempenho de escolares do Ensino Fundamental
com 6, 7 e 8 anos de idade em tarefas que envolvem habilidades monetarias, para verificar
quais apresentavam maior grau de aprendizagem, apds participarem de um jogo de tabuleiro.
Foram usados o jogo DimDim: Negociando e Brincando! e testes impressos. O procedimento
consistiu de um pré-teste, trés partidas do jogo, uma sonda, mais trés partidas do jogo e um
pos-teste. Verificou-se que, com exce¢do de um participante com 6 anos de idade, todos os
demais apresentaram aumento na porcentagem de acertos apos as seis partidas do jogo. Os
participantes com 7 e 8 anos de idade necessitaram porcentagens menores de auxilio da ex-
perimentadora do que aqueles de 6 anos. Os participantes de 6 anos apresentaram redu¢io
mais acentuada na porcentagem do nivel de auxilio moderado e aumento do desempenho
independente & medida que jogavam. Esses resultados indicam que os participantes de 6
anos foram os que apresentaram maior grau de aprendizagem ap6s o jogo em comparagio
aos participantes de 7 e 8 anos. Isso provavelmente estd relacionado ao fato de o desempenho
inicial dos participantes com 6 anos de idade ter sido menor do que dos demais participantes.

Palavras-chave: Equivaléncia de Estimulos, Jogos Educativos, Manejo de Dinheiro,
Habilidades Matematicas, Analise do Comportamento.
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Abstract: The study aimed to compare the performance of elementary school students whit
6, 7 and 8 years of age in tasks involving monetary sKkills, to verify which ones had the higher
degree of learning, after participating in a board game. The game DimDim Negotiating and
Playing! and printed tests were used. The procedure consisted of a pre-test, three matches of
the game, a probe, three more matches of the game and a post-test. It was found that, except
of one 6 years old participant, all others showed an increase in the percentage of correct
responses after six matches of the game. Seven and 8 years old participants required minor
percentages of assistance from the experimenter than those with 6 years of age. The 6 years
old participants presented a more accentuated reduction of moderate level of assistance and
increased independent performance as they played. These results indicate that 6 years old
participants showed the highest level of learning after the game matches compared to the 7
and 8 years old participants. This is probably due to the fact that the initial performance of the
6 years old participants was lower than the other participants.

Keywords: Stimulus Equivalence, Educational Games, Money Handling, Mathematical Skills,
Behavior Analysis.

Resumen: El objetivo del estudio fue comparar el rendimiento de estudiantes de la escuela
primaria con 6, 7 y 8 aios de edad en tareas que implican habilidades monetarias, para ver
cual tenia un mayor nivel de aprendizaje, después de participar en un juego de mesa. Se
utilizaron el juego Dimdim: Negociando & Jugando! e pruebas impresas. El procedimiento
consistio en una prueba previa, tres partidas del juego, una sonda, tres partidas del juego y
un post-test. Se encontr6 que, a excepcion de un participante con 6 anos de edad, todos los
demas mostraron aumento en el porcentaje de respuestas correctas después de seis partidas
del juego. Los participantes con 7 y 8 aiios requieren porcentajes de ayuda inferiores del expe-
rimentador que los de 6 afios. Los participantes de 6 afilos mostraron una mayor reduccion en
el porcentaje del nivel moderado de la ayuda y un mayor rendimiento independiente mientras
jugaban. Estos resultados indican que los participantes con 6 afios mostraron el mayor grado
de aprendizaje después del partido en comparacion con los de 7 y 8 aios. Esto es probable-
mente relacionado al hecho de que el rendimiento inicial de los participantes con 6 aios fue
menor que de los otros participantes.

Palabras-clave: Equivalencia de Estimulos; Juegos Educativos; Manejo de Dinero;
Habilidades Matematicas, Analisis del Comportamiento.
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O desempenho de habilidades matematicas é re-
querido em todos os contextos do dia a dia, sendo
relevante para o desenvolvimento social, economi-
co e tecnoldgico. Apesar de sua importincia para a
vida do cidadao, a Matematica é uma das discipli-
nas em que os piores desempenhos escolares sdo
observados, conforme apontam os resultados do
PISA 2012 (Programme for International Student
Assessment). No relatério emitido a partir dessa
avaliacdo de 2012 (OECD, 2012), foi constatado
que houve um aumento no escore médio apresen-
tado pelos estudantes brasileiros em comparag¢ao ao
ano de 2003, mas esse valor foi inferior ao escore
médio obtido pelos estudantes dos 65 paises que
participam do PISA. Os indicadores apresenta-
dos pelo movimento Todos pela Educagdo (2013)
revelam que a porcentagem de alunos que terdo
aprendido o que é adequando para seu ano escolar
¢ de 39,5% das 42 e 5 séries, quando a meta era de
42,5%. Com relagdo aos alunos das 82 e 92 séries a
situagao ¢ ainda pior, pois apenas 16,9% dos alunos
atingiram o critério quando a meta era de 37,1%.

As dificuldades no processo de ensino e apren-
dizagem sao intmeras, conforme apontam os
dados apresentados por Trevino, Valdés, Castro,
Costilla, Pardo e Rivas (2010), o que permite des-
tacar a importancia de contribui¢oes de estudiosos
das mais diferentes areas do conhecimento, incluin-
do a Psicologia (e. g., Travalha, 2012) e a Analise
do Comportamento (e. g., Skinner, 1968/1972).
No ambito da Andlise do Comportamento no
Brasil, verifica-se que diversas contribui¢des vém
sendo feitas para o desenvolvimento de praticas
educativas (e.g., Carmo & Ribeiro, 2012; Hiibner
& Marinotti, 2004), de curriculos escolares (e.g.,
Rossit & Goyos, 2009; de Souza, de Rose, Hanna,
Calcagno, & Galvao, 2004) e de analise dos proces-
sos envolvidos em comportamentos matematicos,
como o comportamento conceitual numeérico (e.g.,
Lorena, Castro, & Carmo, 2013; Prado & de Rose,
1999), 0 comportamento de ordenagéo (e.g., Assis,
Corréa, Souza, & Prado, 2010; Resende, Elias, &
Goyos, 2012), o conceito de proporgao (e.g., Santos,
Simonassi, Rodrigues, & Magri, 2014), e a resolu-
¢do de problemas (e.g., Haydu, Alves, & Eccheli,
2015; Henklain & Carmo, 2013 a e b).

De acordo com Del Rey (2005), grande parte
dos estudos sobre comportamentos matematicos
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desenvolvidos por analistas do comportamento
estdo embasados no modelo da equivaléncia de
estimulos. Esse modelo foi proposto por Sidman e
Tailby (1982), tendo sido demonstrado que ao se
estabelecer duas ou mais relacdes condicionais ar-
bitrarias entre eventos/estimulos com um elemento
em comum, emergem relagées que nao foram di-
retamente ensinadas. A proposi¢do desse modelo
levou ao desenvolvimento de um grande nime-
ro de pesquisas, recebendo destaque o ensino da
lingua materna e da matematica (ver revisdes em
Queiroz, Martins, & Gioia, 2011; Gomes, Varella,
& de Souza, 2010).

No caso de habilidade matematicas, por exem-
plo, o comportamento conceitual numérico é esta-
belecido ao se formar uma classe de equivaléncia
entre a palavra ditada, um conjunto de objetos ou
uma figura que represente a quantidade de objetos
e a palavra impressa, por meio do estabelecimen-
to de relagdes condicionais. De forma geral, para
estabelecer as relagdes condicionais é usado o pro-
cedimento de escolha de acordo como modelo da
seguinte forma: (a) perante a palavra ditada “trés”
(A1), escolher a palavra impressa TRES (B1) e ndo a
palavra impressa QUATRO (B2), é refor¢ado; 2) pe-
rante a palavra ditada “quatro” (A2), escolher a pa-
lavra impressa QUATRO (B2) e ndo a palavra TRES
(B1), é reforcado; (c) perante a palavra ditada “trés”
(A1), escolher o numeral 3 (C1) e ndo o numeral 4,
é reforcado; (d) perante a palavra ditada “quatro”
(A2), escolher o numeral 4 (C2) e ndo numeral 3,
é reforcado. Apos esse ensino, observa-se a emer-
géncia das relagdes ndo ensinadas de reflexividade
(A1-Al, A2-A2), simetria (B1-Al, B2-A2), transi-
tividade (A1-C1, A2-C2) e transitividade simétrica
(C1-Al, C2-C1) (Sidman & Tailby; 1982, Sidman,
2000). A rede de relagoes (classes de equivaléncia)
formadas pelas relagdes condicionais entre nume-
ral, palavra impressa e palavra falada caracteriza o
comportamento conceitual numérico.

Ao se considerar a leitura como uma rede de
relacdes entre eventos, verificou-se a partir de di-
versas pesquisas (Sidman, 1994) que esse conceito
se aplica ao comportamento simbolico (de Rose,
Gil, & de Souza, 2014; Sidman, 1994), incluindo os
simbolos matematicos, as operagoes, a resolugio
de problemas, assim como a manipulacao de di-
nheiro e seu uso em diversas atividades do dia a dia
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(e.g., Kahhale, 1993; Lynch & Cuvo, 1995; Prado &
de Rose, 1999; Santos, Cameschi, & Hanna, 2009;
Stoddard, Brown, Hurlbert, Manoli, & Mcllvane,
1989). Com base nisso, Rossit e Goyos (2009) pro-
puseram e avaliaram um programa para ensinar os
componentes do comportamento matematico e sua
extensao para os comportamentos de manuseio do
dinheiro a pessoas com necessidade especiais. Esse
programa foi executado com os procedimentos de
MTS e de composigdo de valores (CRMTS - cons-
tructed-response matching-to-sample) (de Souza,
Hanna, Albuquerque, & Hiibner, 2014; Stromer &
Mackay, 1992). O programa envolveu o estabeleci-
mento de classe de equivaléncia de relagdes entre
numerais (ditados e impressos), valor monetario
(precos ditados e impressos) e conjuntos de mo-
edas e de nota ou ambos, e tarefas de composicao
frente a um desses estimulos. Verificou-se que, a
partir do ensino direto de 12 relagdes, emergiram
58 rela¢des novas, confirmando a eficacia do mo-
delo de equivaléncia de estimulo para o ensino de
manejo de dinheiro.

A partir do estudo de Rossit e Goyos (2009) e
levando em consideracio as caracteristicas moti-
vacionais de jogos educativos (Bomtempo, 1997;
Souza & Hiibner, 2010), Sdoukos, Pellizzetti, Ruas,
Xander, Souza e Haydu (2010) desenvolveram e tes-
taram um jogo de tabuleiro (DimDim: Negociando
& Brincando!) que possibilita o ensino de relagdes
condicionais entre estimulos pertencentes a rede de
relagdes que compde as habilidades monetérias e
o manejo de dinheiro. Os resultados obtidos por
Sdoukos et al. (2010) na avaliagao feita da primeira
versao do jogo levaram os autores a sugerir diversas
modificagdes nesse instrumento, que foram reali-
zadas por Sdoukos (2012) e que, em seguida, rea-
lizou um experimento para determinar para qual
faixa etaria/escolaridade a versao reformulada do
jogo resultaria em maior grau de aprendizagem das
habilidades monetarias. Participaram do estudo de
Sdoukos (2012) 16 alunos do Ensino Fundamental
com idades entre 7 e 10 anos, sendo quatro de cada
faixa etdria. O estudo foi realizado em duas escolas,
uma publica e uma privada, e os grupos ficaram
distribuidos da seguinte forma: os participantes de
7 e 8 anos eram alunos da institui¢do privada e os
participantes do 9 e 10 anos eram alunos de uma
instituicdo publica, o que acabou sendo uma varia-
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vel interveniente no estudo, uma vez que de acordo
com a dados fornecidos Moraes e Belluzzo (2014), a
taxa de rendimento escolar apresenta discrepancias
entre escolas publicas e privadas no Brasil, sendo
superior a das privadas. Esse aspecto e o fato de o
desempenho no pré-teste de todos os participantes
de 8 a 10 anos ter sido acima de 90% e acima de
87% no caso de trés dos quatro participantes de 7
anos, ndo possibilitou concluir para qual faixa eta-
ria o jogo representaria uma oportunidade maior
de aprendizagem.

O presente estudo é uma expansao daquele de-
senvolvido por Sdoukos (2012) e teve como objeti-
vo comparar o desempenho de escolares do Ensino
Fundamental de trés diferentes faixas etarias (6,
7 e 8 anos) em tarefas que envolvem habilidades
monetdrias, apos participarem do jogo DimDim:
Negociando e Brincando!. Isso foi feito para veri-
ficar qual a idade dos participantes que apresen-
tam maior grau de aprendizagem. A comparagao
foi feita tanto a partir da diferenca na porcentagem
de acertos em testes (pré-teste, sondas e pds-teste)
como a partir dos niveis de auxilio requeridos pelos
participantes durante as partidas do jogo. Esses ni-
veis foram baseados no manual da versao brasilei-
ra adaptada do Inventario de Avaliagao Pediatrica
de Incapacidade, elaborado por Mancini (2005).
Buscou-se, no entanto, coletar os dados com amos-
tras de uma unica institui¢ao de ensino para os gru-
pos com diferentes faixas etarias. A faixa etaria dos
participantes do presente estudo também foi modi-
ficada em comparagdo ao desenvolvido de Sdoukos
para poder esperar diferengas mais acentuadas en-
tre o pré-teste e o pds-teste.

Método

Participantes

Participaram do estudo 12 criangas com idade en-
tre 6 e 8 anos, de ambos os sexos, provenientes de
uma institui¢ao publica de Ensino Fundamental
do municipio de Londrina no Parand. Foram se-
lecionadas para a pesquisa criangas sem nenhuma
deficiéncia severa de carater intelectual, motora,
auditiva ou visual aparente. Foram indicados pela
responsavel da institui¢ao, quatro alunos de cada
faixa etaria especificadas para o estudo, sendo esses
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do 1°, 2° e 3° ano escolar respectivamente. Para a
coleta de dados, os participantes formaram duplas
por sorteio de acordo com a faixa etaria.

Local e Materiais

A coleta de dados ocorreu nas dependéncias da es-
cola da qual os participantes sdo alunos. As sessdes
de jogo, bem como os testes e sondas foram apli-
cadas na sala de contra turno, disponibilizada pela
instituicdo.

Foi utilizado um caderno de teste para o pré-
-teste, as sondas e o pos-teste com espago para da-
dos pessoais (nome, idade, série, turma e data) e
22 questoes. As questdes eram de multipla escolha
com trés alternativas de repostas das quais apenas
uma era correta, sendo: operagdes de soma; opera-
¢Oes de subtragio; relacio entre cédulas ou moeda
com valor impresso; relacao entre preco impresso e
conjunto de cédulas ou de moeda, ou conjunto de
moedas e cédulas; relagdo entre conjunto de cédu-
las ou de moeda, ou conjunto de moedas e cédulas
e preco impresso. Para o registro de dados durante
0 jogo, foi usada uma ficha com espagos para mar-
car um “X” diante do codigo referente aos niveis de
auxilio (descritos na se¢ao do procedimento) ofere-
cidos pela experimentadora a cada cartdo sorteado.

DimDim

Negociando & Brincando!
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Para os testes foram usados lapis e borracha.

Para coleta de dados foi usado o jogo DimDim:
Negociando & Brincando! de autoria de Sdoukos et
al. (2010), que é composto por um tabuleiro, dois
pedes, um dado de quatro faces, 120 cédulas, 90
moedas e 99 cartdes, descritos a seguir.

Tabuleiro: confeccionado em pléstico poliestire-
no 5 mm de tamanho A2 (dimensdes de 42 cm de
altura por 59,4 cm de largura) em impressao ade-
siva, com fundo em verde claro. Ele contém casas
em disposi¢do de trilha, com uma casa de inicio,
10 casas de compra (Farmacia, Papelaria, Mercado,
Parque e Shopping), 10 casas de venda, 10 de troca,
quatro casas de bonus e uma casa de chegada que
corresponde ao Banco. Essas casas sdo distribuidas
em uma sequéncia contendo casa de compra, casa
de venda e casa de troca, com casas bonus inter-
caladas a cada duas sequéncias (Vide reprodugio
do tabuleiro e um exemplo de cartdo do jogo na
Figura 1).

As casas de compra sdo de compra simples (o
cartao especifica a compra de um produto) e de
compra composta (o cartdo especifica a compra
de dois produtos). As casas de compra e seus res-
pectivos cartdes visam ensinar as seguintes rela-
¢oes: (a) B-A (preco impresso - preco falado; por

R$ 8,00

Mercado

Vocé comprou sorvete!
Pague R$ 8,00.

Figura 1. Jogo de tabuleiro DimDim: negociando e brincando! e um exemplo de cartdao do jogo

(Cartao de Compra).
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exemplo, no cartdo esta escrito: “Compre um lan-
che. Pague R$ 10,00” e o participante deve olhar
para o cartao e verbalizar o pre¢o “dez reais”; B-C
(preco impresso — selecao de uma cédula ou de
uma moeda, por exemplo, selecionar a cédula de
10 reais diante da visualizacdo do pre¢o R$ 10,00
no cartao); B-CRMTS (prego impresso - constru-
¢do com cédulas ou moedas, ou cédulas e moedas,
por exemplo, diante do prego R$ 10,00, selecionar
duas cédulas de R$5,00); e C-A (cédulas ou mo-
edas - preco falado; por exemplo, apds selecionar
a cédula de R$10,00 deve dizer seu valor). As ca-
sas de compra composta e seus respectivos cartdes
visam ensinar as rela¢cdes B-A, B-C, B-CRMTS e
C-A como as casas de compra simples, no entanto,
o cartdo especificava a compra de dois produtos,
o que implicava na execu¢do de uma operagdo de
soma pelo participante. As casas de venda visam
ensinar as relacoes de troco, que sdo as relagdes
B-A (prego impresso - valor do troco falado; por
exemplo, um produto custa R$17,00, sendo que o
experimentador apresenta uma cédula de 20 re-
ais e o participante deve dizer quanto é o troco) e
B-CRMTS (prego impresso - constru¢ao do valor
do troco; por exemplo, um produto custa R$17,00,
sendo que experimentador apresenta uma cédula
de 20 reais e o participante deve construir o troco
no valor de R$3,00 com moedas de um real ou uma
cédula de dois e uma moeda de um.

Casas de troca visam ensinar as relacdes
B-CRMTS com cédulas ou moedas individuais
apresentadas - construgdo do valor com cédulas
ou moedas, ou cédulas e moedas, por exemplo, o
cartdo especifica “Troque uma nota de R$ 5,00” e o
participante deve compor R$ 5,00 com moedas e/
ou cédulas e moedas menores que esse valor.

Cartoes: os cartdes sdo confeccionados em pa-
pel sulfite colorido de 180 g/m2 (dimensdes de 9
cm de altura por 6,46 cm de largura). No anverso
do cartdo consta centralizado entre duas linhas
horizontais o titulo do cartao, escrito em letras
maiudsculas na cor preta, cada cartao ¢ designa-
do por uma cor, PAPELARIA (bege), MERCADO
(laranja), SHOPPING (cinza), PARQUE (azul
claro), FARMACIA (verde claro), TROCA (roxo)
ou BONUS (branco). No verso consta na parte
superior, o prego impresso, na parte central, uma
imagem ilustrativa, e na parte inferior, uma ins-
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trugdo verbal. Os cartdes compdem trés conjun-
tos principais: COMPRA SIMPLES E COMPRA
COMPOSTA (papelaria, mercado, shopping, par-
que e farmécia), TROCA e BONUS. Os precos dos
produtos variam entre R$ 0,25 e R$ 20,00. Todas as
casas de compra possuem cartdes de compra sim-
ples para cada um dos valores, num total de nove
cartdes para as casas FARMACIA, PAPELARIA,
MERCADO e PARQUE, e 10 cartdes para a casa
SHOPPING. Nove cartdes de compra compos-
ta correspondem a casa FARMACIA, nove car-
tdes de compra composta correspondem a casa
PAPELARIA e oito cartdes de compra composta
correspondem a casa MERCADO, totalizando 26
cartdes. Sao 15 cartdes de troca, sendo trés para
cada valor e 12 cartdes bonus, sendo trés para
cada valor.

Cédulas: sao 120 cédulas de brinquedo, sen-
do 30 de cada um dos valores de R$ 2,00; R$
5,00; R$10,00 e R$ 20,00. As cédulas sdao da mar-
ca “Dinheirinho”, produzidas pela empresa PMBI
Artigos Didaticos Ltda, sendo confeccionadas em
papel medindo 4,5 cm de altura por 10,5 cm de lar-
gura, com cores e grafismos semelhantes as cédulas
utilizadas no pais.

Moedas: o jogo possui 90 moedas, similares
em cor, tamanho e grafismos as utilizadas no pais,
sendo 30 moedas de cada um dos valores de 0,25;
0,50 e 1,00 (R$). As imagens das moedas (Banco
Central do Brasil, 2011), foram impressas em pa-
pel A4 branco de 180 g/m2. As moedas de R$ 0.25
sao de 2.5 cm, as de R$ 0,50 sdo de 2,3 cm e as de
R$ 1,00 tem a dimensdo de 2,7 cm. As imagens do
verso e anverso foram impressas separadamente,
depois recortadas e coladas individualmente.

Peges e dados: dois pedes de cores distintas, em
formato conico, com dimensdes aproximadas de
2,5 cm de altura x 1,5 cm de largura x 1,5 cm de
profundidade. Um dado de quatro faces em forma-
to de piramide, com dimensdes aproximadamente
2 cm de altura, largura e profundidade. Cada face
do dado possui trés numeros (entre um e quatro),
sendo que o nimero posicionado para baixo (e que
sera igual nos trés lados visiveis do dado) indica o
naimero sorteado.

Como jogar: (a) o jogo ¢ iniciado com a distri-
buigdo dos pedes (um para cada jogador), do di-
nheiro (10 cédulas de cada valor e 10 moedas de

www.revistaperspectivas.org



cada valor) e um cartao de cada uma das cinco ca-
sas de compra; (b) os conjuntos de cartdes restan-
tes (Compra Simples, Compra Composta, Venda,
Troca e Bonus) sdo posicionados com a face ilus-
trada para baixo, acima da parte superior do tabu-
leiro; (c) para determinar quem comega o jogo, o
dado é lancado e o jogador que tirar o maior valor
comega; (d) as jogadas seguintes sdo alternadas en-
tre os jogadores, os quais caminham pelo tabuleiro
com os pedes, o que simula um contexto de esta-
rem andando pela rua de uma cidade; (e) ao cami-
nharem pela cidade podem, com base no nimero
sorteando com o langamento do dado, comprar ou
vender objetos de/para outro jogador, a medida
que vao parando nas casas de Compra ou de Venda
do tabuleiro; (d) ainda com base no numero sor-
teando com o langamento do dado, podem fazer
troca de dinheiro por cédulas e moedas (Casa de
Troca) com o banqueiro ou receber dinheiro dele,
se cairem na Casa de Bonus, (e) o jogo é encerrado
quando todos os jogadores chegaram ao final do ta-
buleiro (Banco), sendo o vencedor aquele que tiver
o maior montante em bens.

Procedimento

Apos contato e parecer favoravel da direcdo da ins-
tituicdo e da Secretaria de Educagdo do Municipio
de Londrina para realizacao da pesquisa, iniciou-
-se a selecdo de participantes. Os responsaveis
pela instituicdo indicaram os alunos e o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido foi encaminha-
do aos pais desses alunos para assinatura e apro-
vagdo da participacao de seus filhos na pesquisa.
Na primeira sessdo, os participantes responderam
ao pré-teste, durante os quais nao foram programa-
das consequéncias liberadas pela experimentadora,
para as repostas as questdes. Cinco dias apds esse
pré-teste (em média), as sessdes de jogo foram ini-
ciadas. Cada dupla de participantes jogou seis par-
tidas, sendo uma partida por sessdo. Apos a tercei-
ra rodada do jogo, era entregue aos participantes o
caderno de teste para ser respondido (sonda). No
final da sexta partida, esse teste era realizado nova-
mente (pds-teste).

Procedimento de ensino do jogo: antes de iniciar
as sessoes de jogo, os materiais eram organizados
na mesa, sendo o tabuleiro disposto com os dois
pedes na casa de “Inicio” e o dado sobre o tabulei-
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ro. Eram distribuidas 10 cédulas de cada um dos
valores R$ 2,00, R$ 5,00, R$ 10,00 e R$ 20,00, e 10
moedas de cada um dos valores R$ 0,25; R$ 0,50
e R$ 1,00 para cada participante e para a experi-
mentadora/banqueira. Em seguida, eram dadas as
instrugdes gerais de como se joga, as quais cons-
tam no manual do jogo. Entdo, era langado o dado,
para determinar qual participante iniciava o jogo e
aquele que tirava o maior niamero lancava o dado
novamente, e percorria o numero de casas obtido
com o dado. Apos apanhar do monte a carta corres-
pondente a casa em que 0 pedo parou, a experimen-
tadora/banqueira anunciava a situagao problema de
acordo com o tipo de casa e aguardava a resposta
do participante por aproximadamente 10 segundos.
Se o participante nao desse a resposta nesse tempo
ou desse uma resposta incorreta, a pesquisadora
oferecia-lhe ajuda, iniciando com o nivel de auxilio
minimo, passando para moderado e total, se neces-
sario. As categorias de auxilio e déficits relaciona-
dos, bem como as descrigoes de cada categoria de
auxilio prestada aos participantes estdo descritos na
Tabela 1.

Apos realizar a tarefa do primeiro cartdo, cada
participante era estimulado a ler o cartao da casa
em que ele parava. A experimentadora/banqueira
gerenciava o jogo, entregando os cartdes para os
participantes e, quando necessario, ajudava nas ne-
gociagdes, na composi¢ao dos valores e na leitura
dos cartdes. Durante as sessoes, a experimentado-
ra/banqueira registrava os niveis de auxilio forne-
cidos aos participantes conforme descrito a seguir
no procedimento de correcéo.

Procedimento diante da casa de compra simples:
ao cair em uma das casas de compra, o participante
sorteava um cartdo do conjunto correspondente,
lia a instrugdo do cartdo e aguardava a experimen-
tadora/banqueiro enunciar a situagao problema e
entdo efetuava a tarefa solicitada. A experimenta-
dora/banqueira perguntava ao participante qual o
prego escrito no cartdo. Apos a resposta correta,
dizia, “muito bem” ou “6timo” e perguntava ao par-
ticipante: “Qual cédula ou moeda vocé deve pegar
para compor o pre¢o que esta no cartao?”, apontan-
do para o preco. Para ensinar a relagdo CA (cédulas
e/ou moedas — prego falado), a experimentadora/
banqueira recolhia a quantia que o participante
pegava e perguntar quanto era o valor que ele ha-
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Tabela 1
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Categorias de auxilio e déficits relacionados, e descricdo do auxilio prestados aos participantes

Categorias Déficit

Auxilio Prestado

Independente Nenhum

Assisténcia Minima Nao compreende a tarefa

Nao compreende a tarefa; nao com-
preende os valores envolvidos; nao
compreende as operagdes necessa-
rias.

Assisténcia
Moderada

Nao compreende a tarefa; ndo com-
preende os valores envolvidos; ndo
compreende as operagdes necessa-
rias; ndo realiza a tarefa apds auxilio
anterior.

Assisténcia Total

Nenhum

Perguntar oralmente ao participante qual
tarefa deve ser resolvida, explicitando os
valores (em reais e em centavos) e/ou as
operagdes matematicas envolvidas.

Indicar oralmente a quantidade de
cédulas/moedas ou resolver a operagdo
de adigao/subtracdo necessarias para a
execugao da tarefa.

Resolver a tarefa para a crianga, forne-
cendo modelo e solicitar a crianga que ela
copie o modelo fornecido.

via separado. As respostas corretas eram seguidas
por consequéncias como “muito bem” ou “6timo” e
caso a resposta nao estivesse correta o cartao ficava
retido com o participante e ndo era aceito o paga-
mento. A experimentadora/banqueira auxiliava o
participante, iniciando com o auxilio minimo, se
esse auxilio nao fosse suficiente, ele passava para o
moderado e depois para o total. As consequéncias
e os diferentes tipos de auxilio eram liberados de
acordo com as repostas dadas pelos participantes a
cada atividade do jogo descritas a seguir.
Procedimento com o cartdo de compra composta:
ao sortear um cartao de compra composta, o par-
ticipante comprava os dois objetos indicados no
cartdo, realizando a soma dos valores e pagando a
quantia integral a experimentadora/banqueira. Nao
havia indica¢do no anverso do cartao informando
se era compra simples ou composta, apenas depois
de sorteado, o participante ficava sabendo qual era
o tipo de compra. Ao sortear o cartdo, a experi-
mentadora/banqueira perguntava ao participante
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quais os pre¢os constam do cartdo e apos liberar a
consequéncia para a resposta correta ou o auxilio
conforme necessario, a experimentadora/banqueira
perguntava qual era a soma dos valores impressos
no cartao, apontando para o mesmo.
Procedimento com a casa de venda: ao cair em
uma casa de venda, a experimentadora/banqueira
perguntava qual dos seus objetos ele queria vender.
Apos o participante selecionar o cartdo desejado,
a experimentadora/banqueira pegava uma quantia
acima do valor do produto especificado no cartio
e perguntava quanto ele devia receber de troco. Em
seguida, o participante devia selecionar do monte
de moedas e cédulas o valor do troco.
Procedimento com a casa de troca: ao cair em
uma casa de troca, o participante sorteava um car-
tdo e a experimentadora/banqueira solicitava ao
participante que lesse a frase e entregava ao parti-
cipante o valor especificado no cartao que era reti-
rado do montante do Banco. Em seguida, solicitava
ao participante para fazer a troca, entregando a ex-
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perimentadora/banqueira o mesmo montante, mas
em notas/moedas de valores menores.

Procedimento de corregdo: se os participantes
nao conseguissem apresentar a resposta apos a
primeira enuncia¢ao do problema, era realizado o
procedimento de correcao em niveis diferentes de
auxilio a depender do desempenho do participante,
conforme especificado na Tabela 1.

Finalizagdo do jogo: A partida do jogo era fina-
lizada depois que os dois participantes chegavam a
ultima casa do tabuleiro que corresponde ao Banco.
A experimentadora/banqueira realizava a conta-
gem dos montantes de ambos os participantes e
declarava um vencedor.

Resultados

Para analise dos resultados, foi calculado o total de
auxilios fornecidos a cada participante. Desse to-
tal, calculou-se a porcentagem fornecida de assis-
téncias nos diferentes niveis, os quais foram clas-
sificados, conforme esta descrito na Tabela 1, em:
Independente, Assisténcia Minima, Assisténcia
Moderada e Assisténcia Total. O desempenho dos
participantes no pré-teste, na sonda e no pds-teste
foi calculado a partir dos resultados das 22 questoes
do teste.

Na Figura 2, estdo distribuidas as porcentagens
de acertos nos testes escritos dos participantes com
6 anos (painel superior), com 7 anos (painel cen-
tral) e com 8 anos (painel inferior). Observa-se nes-
sa figura que com exce¢ao do Part. 1 (6 anos), todos
os demais participantes, apresentaram um aumento
na porcentagem de acertos ao se comparar os dados
do pré-teste com o pds-teste, mesmo consideran-
do que nos pré-testes as porcentagens de acertos
foram relativamente altas, na maijoria dos casos.
Apenas o Part. 2 de 6 anos e o Part. 6 de 7 anos
apresentaram porcentagens de acertos inferiores a
50% nesse teste. Verifica-se, ainda, que um partici-
pante do grupo de 6 anos (Part. 2), dois do grupo
de 7 anos (Part. 6 e Part. 7) e um do grupo de 8
anos (Part. 12) apresentaram um aumento gradual
do pré-teste para o pos-teste com um desempenho
intermedidrio na sonda realizada entre a terceira e a
quarta partida de jogo. Dois participantes de 6 anos
(Part.1 e Part. 3) e dois de 7 anos (Part. 5 e Part.
8) apresentaram uma redugdo na porcentagem de
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Figura 2. Porcentagens de acertos nos testes escritos apre-
sentados pelos participantes de 6 (quadro superior), 7 (quadro
central) e 8 (quadro inferior) anos.

acertos na sonda, mas no pos-teste a porcentagem
de acertos voltou aumentar, passando a ser maior
do que no pré-teste, exceto no caso de Part. 1. Esse
participante apresentou no pos-teste desempenho
superior (68,2%) ao da sonda (59,1%), mas inferior
ao do pré-teste (77,3%).

Nas Figuras 3, 4, e 5, estdo distribuidas as
porcentagens de niveis de auxilio oferecidas aos
Participantes de 6, 7 e 8 anos, respectivamente.
Verifica-se na Figura 3 que os Part. 1, 2 e 3 recebe-
ram uma porcentagem de Auxilio Total maior na
segunda sessao (58%, 23% e 40%, respectivamente)
em comparagdo com a primeira (23%, 14% e 21%
respectivamente), havendo uma diminuicao do
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Figura 3. Porcentagens de niveis de auxilio oferecidos aos par-
ticipantes de 6 anos referente aos niveis de auxilio oferecidos
durante as sessdes de jogo.

nivel Independente. No entanto, dessa sessdo em
diante, esses participantes passam a apresentar um
desempenho cada vez mais Independente. O Part.
4 apresentou um aumento no nivel Independente
da segunda sessao em diante, mas uma redugao nas
Sessdes 4 e 5, voltando a aumentar na ultima sessao.
Verifica-se ainda que os Part. 1, 2 e 3 receberam
niveis de Auxilio Minimo e Moderado abaixo de
20% nas trés ultimas sessdes. O Part. 4, necessitou
de Auxilio Minimo (41% e 44%) quando o desem-
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Figura 4. Porcentagens de niveis de auxilio oferecidos aos par-
ticipantes de 7 anos referente aos niveis de auxilio oferecidos
durante as sessodes de jogo.

penho independente diminuiu nas Sessoes 4 e 5.

Na Figura 4, pode-se observar que os dados do
grupo de participantes de 7 anos sdo bastante uni-
formes, verificando-se que com excegdo do Part. 5,
os demais receberam Auxilio Minimo, Moderado
e Total com niveis abaixo de 22% ao longo das seis
sessoes. O Part. 5 recebeu 27,7% de Auxilio Total
na primeira sessdao, mas nao necessitou mais desse
nivel de auxilio dessa sessao em diante.

www.revistaperspectivas.org



Na Figura 5, verifica-se que os Part. 9, 10 e 11
apresentaram um aumento na porcentagem de in-
dependéncia ao longo das sessdes, atingindo 90%
(Part. 9) e 100% na ultima (Part. 10 e 11). Os de-
mais niveis de auxilio ficaram abaixo de 25% nas
sessOes 1 a 5, caindo para 10% (Part. 9) e 0% (Part.
10 e 11) na ultima sessao dltima. Para o Part. 12,
as porcentagens de auxilio liberadas foram seme-
lhantes as do Part. 1 e Part. 2 de 6 anos. O nivel de
independéncia do Part. 12 caiu na Sessdo 2, voltan-
do a aumentar nas sessdes subsequentes, atingindo
93%. Nas ultimas trés sessdes os niveis de Auxilio
Moderado, Minimo e Total ficaram abaixo de 20%.
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Figura 5. Porcentagens de niveis de auxilio oferecidos aos par-
ticipantes de 8 anos referente aos niveis de auxilio oferecidos
durante as sessoes de jogo.

Revista Perspectivas m 2013 m vol. 04 mn°02 m pp. 122-135

Ensino de habilidades monetarias ® 122-135

Discussao

A comparagio do desempenho dos participantes
feita a partir da porcentagem de acertos no pré-tes-
te e no pds-teste permite afirmar que, com exce-
¢do de um participante de 6 anos, todos os demais
apresentaram aumento na porcentagem de acertos
apos participarem de seis partidas do jogo DimDim
Negociando e Brincando!. Desses 11 participantes,
trés apresentaram redugdo nas porcentagens de
acertos na sonda realizada apos a terceira partida
do jogo. Essa redugdo foi referente a no maximo
trés erros do total de 22 questdes, tendo-se cons-
tatado por meio de inspec¢ao dos dados que eles
se concentraram nas questdes mais faceis do teste,
como as que consistiam em relacionar cédulas ou
moedas impressas a um prego impresso. Portanto,
os erros podem ser atribuidos a falta de atengdo ao
responder as questdes. A diferenca no desempenho
do pré-teste e do pds-teste da maioria dos partici-
pantes das trés faixas etarias permite afirmar que
jogar DimDim Negociando e Brincando! contri-
buiu para a aprendizagem de habilidades de mane-
jo de dinheiro.

Os resultados obtidos no pré-teste do presente
estudo diferem dos apresentados pelos participan-
tes da pesquisa desenvolvida por Sdoukos (2012),
em que foi observado que mesmo os alunos mais
novos (7 e 8 anos - lembrando que a faixa etaria dos
participantes do estudo desenvolvido por Sdoukos
erade 7 a 10 anos) apresentaram porcentagens altas
de acertos nesse teste. Esse desempenho inicial dos
participantes do estudo de Sdoukos provavelmente
teria sido menor e comparavel a dos participantes
do presente estudo se os alunos fossem de escola
publica, o que se infere a partir dos dados da pes-
quisa desenvolvida Moraes e Belluzzo (2014). No
presente estudo, cinco dos doze participantes apre-
sentaram desempenho inicial (pré-teste) inferior
a 60%, enquanto as porcentagens de acertos mais
altas foram apresentadas pelos participantes mais
velhos, mas apenas um dos quatro participantes
com 8 anos apresentou mais do que 80% de acer-
tos. O desempenho superior dos participantes de
7 e 8 anos, se deve em parte ao fato de que eles ja
haviam entrado em contato prévio com dinheiro
no contexto do dia a dia, conforme relataram in-
formalmente. Alguns deles ja faziam compras em
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mercearias sem acompanhamento, mas os parti-
cipantes de 6 anos relataram, sem exce¢do, nunca
terem comprado algo sozinhos.

Além de terem experiéncia prévia em situacao
de compra, os participantes de 7 e 8 anos relataram
que ja haviam entrado em contato com jogos de ta-
buleiro a0 menos uma vez. Assim, pode-se afirmar
que os participantes de 6 anos, além de aprenderem
as habilidades de manejo de dinheiro, tiveram que
aprender a jogar. Jogar um jogo como o do presente
estudo, implica em fazer discriminagdes simples e
condicionais, em prestar aten¢ao na sequéncia de
atividades e as instrugdes das casas de compra, de
venda e de troca, em compreender e seguir regras,
dentre outras. Essa necessidade foi constatada pelo
fato de que os participantes de 7 e 8 anos, exceto
um de 8 anos, necessitaram porcentagens meno-
res de auxilio da experimentadora do que os de 6
anos, os quais apresentaram redu¢do mais acentu-
ada na porcentagem do nivel de auxilio moderado
e aumento do desempenho independente a medi-
da que jogavam. Por essas razdes, foi fundamental
a introducdo dos auxilios que a experimentadora/
banqueira fornecia, pois sem esses auxilios o jogo
nao avangaria. Essa forma de condugdo do jogo
estd de acordo com o argumento de Bomtempo
(1997), de que quando professores programarem
jogos educativos como atividades académicas de-
vem fazer interven¢des adequadas que garantam a
aprendizagem.

Outro aspecto a ser considerado em relagao a
relevancia da utilizagdo dos auxilios programados
para o presente estudo é que se essa interven¢ao
ndo tivesse sido feita, ndo haveria condi¢oes de
cooperagao e competi¢gao entre os participantes.
A cooperagao entre jogadores “é uma rica fon-
te de aprendizagem” dos jogos (Carmo & Galvao,
1999, p. 85) e podera ser mais bem investigada
em estudos futuros com o DimDim Negociando
e Brincando!. As contingéncias estabelecidas pela
competicao entre jogadores é uma das variaveis que
pode ser caracterizada como opera¢ao motivacio-
nal conforme sugeriram da Silva e Kodama (2004)
“O jogo e a competicao estao intimamente ligados,
e 0 jogo social ndo pode existir ou ndo tem graga
sem esta competitividade” (p. 4).

Para estudos futuros sugere-se, ainda, que os
testes escritos contenham questdes diferentes em
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todas as apresentagdes. Por exemplo, valores dife-
rentes podem ser usados na elaborac¢do das ques-
tdes e a ordem das alternativas deve ser variada.
Além disso, é necessario que sejam desenvolvidos
estudos com um numero maior de participantes,
com participantes de diferentes escolas, sugerindo-
-se que a faixa etdria investigada seja entre 6 e 7
anos.

Os resultados do presente estudo permi-
tem concluir que o jogo DimDim Negociando e
Brincando! promove um maior grau de aprendiza-
gem de habilidades monetdrias a criangas de 6 anos
do que de 7 e 8 anos, podendo-se afirmar também
que ele se caracteriza como um jogo educativo que
ensina habilidade monetarias. Isso porque, estabe-
leceu controle de estimulos e controle instrucional,
e formou relagdes condicionais, estabelecendo par-
te da rede relacional que compde o manejo de di-
nheiro proposta por Rossit (2003). A importancia
do desenvolvimento dessa rede de relagoes, confor-
me foi exposto anteriormente, é fundamental para
a realizagdo de atividades cotidianas, contribuindo
para que o individuo tenha melhor qualidade de
vida e para a formagao do cidadao.
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