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Resumo

O Good Behavior Game (GBG) - desde sua primeira aplicagao em 1969,
por Barrish, Saunders e Wolf - tem se apresentado como uma tecnologia de
ensino eficaz na mudanga de comportamentos no ambiente escolar. Entretanto,
até onde foi pesquisado, o GBG nunca foi aplicado em ambiente doméstico. O
presente estudo avaliou os resultados de uma variagao de reforcamento do GBG
em conjunto com a técnica Diga-Faga-Relate, desvanecimento da intervencéo,
reunides diarias e randomizag&o da consequéncia de grupo, a fim de aumentar
comportamentos desejaveis pelos pais e consequentemente diminuir os
disruptivos no ambiente doméstico. Os participantes foram duas familias, em
que os dois filhos de cada familia tinham idade inferior a 10 anos. O
delineamento experimental foi AB, contendo avaliacao pré e pds intervencao
pelos participantes. Os comportamentos alvo foram definidos em conjunto com
as maes. A intervencdo ocorreu em trés fases, na primeira fase, todos os
componentes do jogo foram implementados, e nas fases posteriores, os
componentes da intervengao foram desvanecimento gradualmente. Os dados
foram coletados pelas proprias maes e também foi aplicado o questionario de
aceitabilidade Intervention Rating Profile-15 as maes antes e apds o
procedimento e as criangas apos o procedimento. Os resultados apontaram que
em cada fase da intervencdao os comportamentos desejaveis aumentaram
gradualmente de frequéncia e consequentemente houve diminuicdo dos
disruptivos incompativeis. Os questionarios de validagdo social apontaram
aceitabilidade maxima ou perto da maxima entre todos os participantes da
pesquisa. Os resultados foram discutidos como validando a aplicacdo do GBG
em setting residencial.

Palavras-chave: Analise do Comportamento Aplicada, Good Behavior Game,
Diga-Faca-Relate, pais, COVID 19, setting residencial.



Abstract

The Good Behavior Game (GBG) - since its first application in 1969, by
Barrish, Saunders and Wolf - has presented itself as an effective teaching
technology in changing behaviors in the school environment. However, as far as
it has been researched, GBG has never been applied in a domestic environment.
The present study evaluated the results of a variation of GBG reinforcement in
conjunction with the Tell-Do-Report technique, fading of the intervention, daily
meetings and randomization of the group consequence, in order to increase
desirable behaviors by parents and consequently decrease disruptive ones in the
home environment. The participants were two families, in which the two children
of each family were under the age of 10 years. The experimental design was AB,
containing pre- and post-intervention evaluation by the participants. The target
behaviors were defined together with the mothers. The intervention took place in
three phases, in the first phase, all components of the game were implemented,
and in the later phases, the components of the intervention were gradually fading.
Data were collected by the mothers themselves and the Acceptance
Questionnaire Intervention Rating Profile-15 was also applied to mothers before
and after the procedure and to children after the procedure. The results showed
that in each phase of the intervention, the desirable behaviors gradually
increased in frequency and, consequently, there was a decrease in incompatible
disruptives. The social validation questionnaires indicated maximum or close
acceptability among all participants in the research. The results were discussed
as validating the application of GBG in a residential setting.

Keywords: Applied Behavior Analysis, Good Behavior Game, Tell-Do-Report,
parents, COVID 19, residential setting.
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Diante do cenario da COVID-19 que o mundo esta vivenciando, pais tém
estado mais presentes na rotina de seus filhos em casa. Por ser uma situacao
anormal, o isolamento social pode ter ocasionado maiores conflitos nas relagdes
familiares, gerando eventos estressores. Em casos de familias em que os
conflitos tenham aumentado de frequéncia, possivelmente os procedimentos
adotados pelos pais para manejarem situagdes indesejaveis se intensificou. Um
exemplo de tentativa de manejo é o uso do controle aversivo, em que nas
tentativas de conterem comportamentos inapropriados, alguns pais podem punir
seus filhos para que a situagao seja controlada. Porém, com isso, os pais podem
agravar a ocorréncia do comportamento indesejavel, por estarem reforcando
indiretamente ao darem atencdo aos comportamentos disruptivos (Szabo,
Richling, Embry, Biglan & Wilson, 2020; Sidman, 2009), além de todas as outras

consideragodes éticas do uso de puni¢cdo com os filhos.

O uso do controle aversivo ndo ensina os filhos a comportarem-se de
forma assertiva, apenas inibe o problema de comportamento temporariamente e
gera efeitos colaterais. Os primeiros destes efeitos seriam a vitima fugir e se
esquivar do agente punitivo. Com o passar do tempo, possivelmente surgira o
contra-controle, em que a vitima da punigdo podera tentar agredir quem Ihe
puniu ou seus pares. Outro efeito seria a punicdo condicionada, em que tanto a
presenca do agente punidor, como variaveis do ambiente em que o individuo foi
punido, podem evocar os efeitos da punig¢ao por si s6. Embora o uso do controle
aversivo apresente efeitos colaterais, os pais ainda continuam a usa-lo, por ser

efetivo em remover o comportamento indesejado a curto-prazo (Sidman, 2009).

Como os pais sao uma das primeiras referéncias para as criangas, com o
tempo, seus filhos poderao se comportar de forma semelhante, assim ampliando
os comportamentos inadequados na adolescéncia e, posteriormente na vida
adulta, além de apresentarem comportamentos igualmente coercitivos (van Lier,
van der Sar, Muthén & Crijnen, 2004 ).

Diante disso, Skinner (1972), preconiza a analise do comportamento o
desenvolvimento de tecnologias de ensino para manejar problemas de
comportamento, sendo uma alternativa ao uso do controle aversivo. Uma
tecnologia de ensino eficaz deveria evitar o uso do controle aversivo,

extinguindo, dentro do possivel, os comportamentos inadequados e reforcando



os comportamentos almejados. Ao reforgar os comportamentos adequados, a
tendéncia € que aumentem de frequéncia e, com isso, 0s pais poderao
potencializar as estratégias de mudanga de comportamento em ambiente
domiciliar para que possam ocorrer de forma mais efetiva e menos coercitiva
(Skinner, 1972).

O Good Behavior Game (GBG) demonstra ser uma tecnologia de ensino
eficaz para diminuir a frequéncia de comportamentos disruptivos, assim como
para aumentar a ocorréncia de comportamentos almejados (Calegari, Pess6a e
Araujo, 2019), favorecendo o ensino dentro do ambiente escolar. O GBG tem
apresentado uma boa relagao entre custo e beneficio, € de facil implementacao,
adaptavel a uma variedade de grupos, reduzindo suspensdes escolares
(Coronado-Hijén, 2009), demonstrando altos indices de aceitabilidade, tanto por
alunos quanto por professores (e.g., Groves & Austin, 2019; Wright & McCurdy,
2011), e continua apresentando resultados solidos de efetividade dentro do

cenario escolar.

Estudos posteriores a primeira aplicagdo do GBG tém apontado eficacia
que ultrapassam barreiras culturais. A primeira aplicacao ocorreu nos Estados
Unidos pelos pesquisadores Barrish, Saunders e Wolf (1969), demonstrando
reducao drastica na ocorréncia de comportamentos disruptivos. Replicacdes tém
ocorrido tanto nos Estados Unidos (e.g., Foley, Dozier & Lessor, 2019;
Pennington & McComas (2017), como em outros paises, como no Brasil (e.g.,
Bomfim, 2017; Calegari, 2016), Holanda, (e.g., van Lier et al., 2004), Espanha
(e.g., Ruiz-Olivares, Pino & Herruzo, 2010; Coronado-Hijén, 2009), Pais de
Gales (Groves & Austin, 2019) etc. Algumas revisdes da literatura tém apontado
o GBG como uma estratégia adaptavel a diferentes populagbes, demonstrando
padrées consistentes de eficacia em seus resultados, atingindo diferentes
culturas (e.g., Tingstrom, Sterling-Turner & Wilczynski, 2006; Nolan, Houlihan,
Wanzek & Jenson, 2014).

Segundo Embry (2002), estratégias que contenham caracteristicas como
boa relacéo entre custo e beneficio, facil implementacgao, aceitabilidade social e
efetividade em diferentes grupos se demonstram efetivas para implementacao
em grande escala, atingindo todas as populagdes, sendo uma estratégia de

prevencao que, segundo o autor, constitui-se como uma vacina comportamental.



A vacina comportamental seria a implementagcdo de procedimentos baseados
cientificamente, que implementados em uma rotina diaria, podem gerar
mudangas comportamentais, como por exemplo, o uso do cinto de seguranca
pelo motorista, que tem apresentado bons resultados a seguranga no transito.
Em seu trabalho, Embry aponta o GBG como uma estratégia de prevencéo de
problemas na adolescéncia, como a diminuicdo do uso de substancias ilicitas,
além de comportamentos disruptivos graves, como delitos. O GBG usado em
grande escala, possivelmente seria uma estratégia nacional na redugédo de
comportamentos inadequados ou como um procedimento de prevencio, além

de propiciar a sala de aula um ambiente facilitador para o ensino e aprendizado.

A primeira aplicacdo do GBG foi realizada por Barrish et al. (1969), tendo
como objetivo diminuir os problemas de comportamento dentro de uma sala de
aula com 24 alunos. Antes de iniciar a intervencao, a professora explicou aos
alunos como ocorreria 0 jogo: a) estariam prestes a participar de um jogo durante
as aulas de matematica e de leitura, b) seriam divididos em duas equipes, c)
quem vencesse O jogo receberia um prémio e d) haveria regras para que
pudessem vencer — ndo serem pontuados mais do que cinco vezes por
apresentarem os comportamentos definidos pela professora, sendo que a
pontuacao valeria para toda a equipe. Ambas as equipes tiveram a oportunidade
de serem premiadas ao mesmo tempo, desde que n&o ultrapassassem a
pontuacéo definida. A professora foi instruida a marcar em um quadro cada
ocorréncia dos comportamentos alvo. Foram definidos dois comportamentos
alvo de intervencdo, sendo: sairem sem permissdo da cadeira durante as
atividades e conversarem sem permissao durante a tarefa. Os resultados do
experimento de Barrish et al. apontaram que para o comportamento “sair da
cadeira” houve reducao de 96%, enquanto para o comportamento “conversar
durante a tarefa”, a reducgao foi de 82%, além de demonstrar aceitabilidade entre
14 dos 21 alunos e pela professora. A partir deste trabalho, outros foram
replicados a fim de aprimorar as técnicas e preencherem as lacunas encontradas

pelos autores.

Posteriormente ao estudo de Barrish et al. (1969), variagdes do jogo foram
desenvolvidas. Uma dessas variagdes foi aplicada por Bomfim (2017), baseada

em uma variagdo do jogo original proposta por Wright e McCurdy (2011). O



estudo de Bonfim teve como objetivo pontuar a ocorréncia de comportamentos
adequados para obtencao do prémio, diferente da versdo de Barrish et al. que
pontuou a ocorréncia de comportamentos disruptivos. Em Bomfim, participaram
26 alunos do segundo ano do ensino fundamental de uma escola brasileira,
tendo como objetivo medir se haveria mudanga no comportamento de
engajamento e ndo engajamento durante as tarefas em sala de aula. Nessa
versao, a professora foi instruida a pontuar as equipes pela ocorréncia de
comportamentos de engajamento, sondados por intervalos de tempo pré-
determinados e programados no aplicativo Vibration Reminder, que sinalizava a
professora o momento de averiguar se todos os times estavam apresentando
comportamentos de engajamento para pontua-los, tendo em vista que a equipe
era pontuada apenas se todos os membros estivessem engajados na atividade.
Os resultados apontaram que os comportamentos de nao engajamento sofreram
uma diminuicdo de 42,70% para 17,50%, enquanto os comportamentos de
engajamento aumentaram de 67% para 82%. Outro resultado relevante foi a
aceitabilidade pela professora, atingindo o escore de 88/90 da escala
Intervention Rating Profile-15. Uma das limitagdes encontradas pela
pesquisadora foi a falta de uma intervengdo programada para alunos que
apresentaram altas taxas de comportamentos disruptivos, o0 que comprometia a

vitéria da sua equipe.

Outra variagao semelhante a descrita acima foi aplicada por Calegari
(2016), com duas turmas do terceiro ano do ensino fundamental de uma escola
brasileira. Nessa versdo, o objetivo foi aumentar a ocorréncia de
comportamentos pré-sociais (e.g., ajudar ao colega, pedir desculpas, emprestar
o material, etc.). Outra variagdo dessa aplicacédo foi a formacédo das equipes.
Embora as equipes fossem formadas pela professora no inicio da intervencao,
os alunos poderiam mudar de equipe a medida que 0 jogo acontecesse, mas
para isso, precisariam receber um Tootle (i.e., uma carta escrita por um colega
de outra equipe descrevendo o seu comportamento pré-social), sendo a forma
de render pontos a equipe. Os resultados apontaram aumento em
comportamentos pré-sociais entre os pares, assim como também foi observada
a diminuicao de auséncia durante as aulas apos a implementagao do jogo, além
de ter apresentado a média de 81,60% de aceitabilidade entre os quatro

professores responsaveis por ambas as turmas.
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Kelshaw, Sterling-Turner, Henry e Skinner (2000) aplicaram uma variagao
do GBG em que alguns dos componentes do jogo eram sorteados
aleatoriamente ao término de cada intervencdo. Tendo em mente que alunos
podem se desmotivar ao saberem de antem&o que a premiacao definida nao
sera de seu interesse, ou por perceberem que n&o conseguiriam vencer o jogo
por ja terem ultrapassado o critério de pontuagao, problemas de comportamento
poderiam aumentar de frequéncia. Em uma tentativa para prevenir possiveis
problemas de comportamento, quatro componentes do GBG foram
randomizados: a) premiagao, b) comportamentos alvo (foram definidos quatro),
c) pontuacéo para apenas um membro da turma ou coletiva e d) critérios para
vencerem (variaram de 0 a 36 pontos). Kelshaw et al., avaliaram se randomizar
todos os componentes do GBG sucederia com os mesmos resultados positivos
de estudos que randomizaram apenas a premiacdo. Para isso, os autores
aplicaram o delineamento de multiplas condigcbes ABACBC, sendo: A) linha de
base; B) randomizagao apenas da premiacao; e C) randomizagao de todos os
componentes. Na primeira intervengédo (primeira condicdo B), a professora
informou aos alunos que participariam de um jogo e que se n&o apresentassem
determinados comportamentos, seriam premiados ao término do jogo.
Posteriormente, disse quais comportamentos seriam esperados para vencerem
e escreveu na lousa possiveis premiacdes, além de escrevé-las em tiras que
foram inseridas em um frasco para serem sorteadas aleatoriamente ao término
do jogo. Ja na condicéo C, a professora descreveu que o jogo seria modificado,
sendo que desta vez sortearia ao término do jogo quais seriam o0s
comportamentos alvo de pontuacdo, a quantidade maxima permitida de
comportamentos inadequados e se a pontuacio valeria para apenas um aluno
ou se seria coletiva. A professora utilizou quatro frascos para sortear os quatro
componentes do GBG ao término do jogo. O resultado médio para os
comportamentos disruptivos por cada condigdo foi: 37,20% na primeira linha de
base; 14,29% na primeira introducédo da condi¢ao B; 42,00% no retorno a linha
de base; 10,60% na primeira introdu¢éo da condi¢ao C;16,25% no retorno para
a condigao B; e 3,75% no retorno a condicao C. Revisdes de literatura como a
de Theodore, Bray, Kehle e Dioguardi (2003) e Tingstrom et al. (2006),
argumentaram que randomizar os componentes pode ser benéfico para manter

a motivacao entre os alunos, seja por ndo saberem se o reforgador selecionado
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sera de seu interesse, ou por ndo terem ciéncia se o comportamento que
infligiram sera contabilizado, além de ndao saberem qual sera o critério de
pontuacado definido, assim possibilitando maior engajamento na proposta do

jogo.

Nos ultimos anos, estudos investigaram a eficacia de estratégias para
mudancgas de comportamento de alunos do ensino educacional infantil (e.g.,
Wiskow, Matter, Health & Donaldson, 2019; Foley et al., 2019; Wright &
McCurdy, 2011). Esses estudos evidenciaram que ao expor os alunos as
estratégias de mudangas de comportamento no inicio da fase escolar, pode-se
evitar que o comportamento disruptivo ocorra nos anos posteriores. Esses dados
corroboram com os apontados por Embry (2002), em que o GBG pode ser
utilizado tanto quanto uma intervencdo para a mudangca de comportamentos
disruptivos, como também pode ser utilizado como prevengdo de novos,
tornando-o uma vacina comportamental. Os resultados obtidos dos estudos
replicados para alunos do ensino infantil assemelharam-se com os estudos
replicados para alunos do ensino fundamental e médio. Entretanto, devido a
faixa-etaria de criangas do ensino infantil, as estratégias precisam ser adaptadas
para que consigam compreender o que esta sendo proposto. Por exemplo, ao
invés de deixar regras expostas por escrito, € mais adequado apresentar as
imagens que representem as regras ou explicar o que sera esperado (e.g.,
Rubow, Vollmer & Raymond Joslyn, 2018; Wiskow et al., 2019; Foley et al., 2019;
Wright & McCurdy, 2011).

Aplicacbes do GBG foram desenvolvidas usando o delineamento de
reversdo, em que apos a aplicagédo do jogo por algumas sessdes, a intervengéo
foi retirada por um periodo e posteriormente reinserida, a fim de validarem o
efeito da intervengdo na mudanga do comportamento alvo (e.g., Barrish et al.,
1969; Davies & Witte, 2000; Wright & McCurdy, 2011; Groves & Austin, 2019).
Apés registrarem as taxas de respostas dos comportamentos definidos como
alvo na primeira linha de base, os pesquisadores inseriram a intervencao e
constataram mudancas nitidas nas taxas de respostas dos comportamentos
alvo. Ja na condigdo em que o GBG foi retirado (segunda linha de base), as
taxas dos comportamentos alvo se assemelharam com as registradas na
primeira linha de base, evidenciando n&o ter ocorrido manutencdo dos

comportamentos alvo adquiridos durante a aplicagdo. Em sintese, mesmo o
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GBG apresentando um vasto acervo de estudos comprovando sua efetividade
em modificar comportamentos a partir dos estudos contendo reversdes,
percebe-se a necessidade de procedimentos de manutencdo, a fim de que a
ocorréncia dos comportamentos almejados tornarem-se mais naturais ao
ambiente escolar, ocorrendo também durante momentos em que o jogo n&o
esteja em vigor, ao ponto de que os comportamentos adequados n&do se tornem

dependentes apenas do jogo.

Diante da limitacdo do GBG em garantir a manuteng¢ao da emissao dos
comportamentos reforgados durante o jogo a longo-prazo, em 2010 foi
desenvolvida uma variagdo do GBG por Ruiz-Olivares et al. (2010). Os
pesquisadores utilizaram a intervencdo de Treinamento de Correspondéncia
entre Dizer-Fazer-Relatar (S-D-R, do inglés Say-Do-Report) em conjunto com o
GBG, para reduzir problemas de comportamento a longo-prazo. A aplicagéo foi
feita em uma turma com 15 alunos e com seus dois professores, que se
alternavam na conducgao da turma. A classe foi dividida em trés equipes e foram
definidos quatro comportamentos alvo. A aplicagado da técnica S-D-R consistiu
de trés etapas realizadas, durante cada sessao experimental da aplicagcao do
GBG. A primeira etapa (Say) ocorria antes de iniciar a marcagéao de pontos, em
que a professora questionava os alunos se determinados comportamentos iriam
ocorrer durante o jogo (por exemplo, “Time 1, vocés irdo interromper?”, “N&o,

J) 13 t1) 13

nao iremos interromper”, “Time 1, vocés iréo brigar”, “Nao, nao iremos brigar”
etc.). Ja a segunda etapa (Do) consistia na sinalizagdo da professora aos alunos
que o jogo foi iniciado e que pontuaria as equipes em que os comportamentos
discutidos na etapa anterior fossem emitidos. A terceira etapa (Report) ocorria
apos a professora sinalizar que o jogo acabou, sendo que questionava cada
equipe sobre os comportamentos que haviam se comprometido a desempenhar
(por exemplo, “Time 1, vocés interromperam?”, “Sim/Nao, n&o interrompemos”,
“Time 1, vocés brigaram”, “Sim/N&o, ndo brigamos” e etc.). Inicialmente, o jogo
foi aplicado quatro ou cinco vezes por dia, por 10 minutos cada aplicacdo. As
equipes que nao ultrapassaram quatro pontos por comportamentos disruptivos

foram premiadas com doces, materiais escolares etc., logo apds cada aplicagao.

A partir do 20° dia, Ruiz-Olivares et al. (2010) iniciaram o desvanecimento
da aplicagédo: a) o tempo de duracdo do GBG aumentou e concomitante a

quantidade de jogos diminuiu (o que gerou a diminuicdo na liberagcdo dos
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prémios); b) as equipes se uniram gradualmente até formarem um unico grupo;
c) houve a retirada do quadro de pontuagdo e apontamentos dos
comportamentos inadequados. O procedimento final foi a aplicacdo da técnica
S-D-R tendo a duracao de todo o periodo letivo e o uso de reforgadores se limitou
a elogios sociais e simbodlicos no quadro. Apds o periodo de férias, os
pesquisadores realizaram o follow-up por nove meses, durante todo o periodo
letivo, sendo registrada apenas a ocorréncia dos comportamentos disruptivos,
sem a avaliagao da implementacao das estratégias GBG e S-D-R. Os resultados
apontaram que as estratégias do GBG e S-D-R aplicadas em conjunto,
mantiveram a redugao dos comportamentos disruptivos por um ano, sendo que
ap6s a implementagdo do jogo, houve a reducdo de mais de 80% dos
comportamentos problema e na fase de follow-up, a redugao alcangou cerca de
90%.

O estudo de Davies e Witter (2000), utilizou um procedimento semelhante
com o da Ruiz-Olivares et al. (2010), em que as criangas refletiram diante dos
seus comportamentos durante o jogo. Antes de iniciar cada aplicagdo, a
professora se reuniu com os alunos por cinco minutos para as equipes
discutirem pontos relevantes do jogo anterior e formularem estratégias para
vencerem (por exemplo, “o que fizemos de bom?” e “0 que poderiamos fazer
melhor?). Embora Davies e Witte (2000) n&o tenham relacionado diretamente os
resultados alcancados com as reunides que antecediam cada aplicacéo, pode
ser que esse procedimento tenham contribuido em relagdo aos resultado
positivos do estudo, pois durante as discussdes os alunos refletiam e relataram
sobre o que fizeram adequadamente e o0 que poderiam melhorar em comparacgao

a aplicacao anterior.

Como elaborado até o momento, o GBG apresenta um vasto acervo de
estudos que demonstram sua efetividade em aumentar comportamentos
adequados (e.g., Bomfim, 2017; Calegari, 2016) e em diminuir comportamentos
inadequados (e. g., Barrish et al., 1969; Ruiz-Olivares et al., 2010). Entretanto,
os comportamentos alvo parecem néo se estender para outros ambientes, como
apontado no estudo de Groves e Austin (2019), em que os pesquisadores
ouviram um dos estudantes ofendendo outro durante o intervalo e a vitima da
ofensa respondeu ao agressor: “Tudo bem, ndo estamos jogando o GBG agora”.

Diante dessa limitacdo do GBG, percebe-se que ha necessidade de programar
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contingéncias para generalizagdo desses comportamentos para outros

ambientes, assim como para novas respostas (Ruiz-Olivares et al., 2010).

Uma maneira de definir generalizagdo pode ser a ocorréncia de uma
mesma classe de respostas diante de estimulos que se assemelhem ao estimulo
diante do qual houve treino - desde que o novo estimulo n&o tenha tido historico
de reforcamento ou punicdo. Quanto maior for a semelhanga entre 0 novo
estimulo e o estimulo utilizado no treino, maior sera a probabilidade de ocorrer
a emissao da resposta, isto &, a generalizagao (Moreira e Medeiros 2007; Mazur,
2016; Pierce & Cheney, 2004). Em um exemplo de generalizagédo operante, uma
crianga que foi reforgada por ajudar aos seus pais em casa, podera ter evocadas
as mesmas respostas da topografia ajudar, diante de outras pessoas —
professora, pares — ou em diferentes contextos — escola. No caso do GBG, um
exemplo de generalizacdo operante seria a crianga apresentar 0s mesmos
comportamentos aprendidos durante a intervencdo aplicada em casa com os
seus pais, em outros momentos — escola, casa de familiares, amigos, podendo
se estender para ambientes fora de sua residéncia - e com outras pessoas —
profissionais da escola e pares. Na literatura do GBG, ndo ha estudos
direcionados a generalizagdo de comportamentos, entretanto, Stokes e Baer
(1977), propuseram estratégias para programar a generalizagdo, sendo mais
tarde refinadas por Stokes e Osnes (1989), apresentando 12 taticas, agrupadas
em trés categorias, que podem facilitar a programagao da generalizagdo dos

comportamentos alvo.

Por estarmos em periodo de isolamento social, em razdo a pandemia do
virus COVID-19, muitas familias tem trabalhado como home office. Essa
modalidade de trabalho ja existia, porém aumentou por estarmos evitando o
contagio do virus ao sair de casa, e/ou para estarmos presentes em casa para
cuidarmos dos demais membros da familia, como por exemplos os filhos, uma
vez que as escolas entraram em recesso por conta da pandemia. Perante a
situacdo que o mundo vivencia, estamos em periodo extremamente propicio a
testar estratégias para pais intervirem diante de situagdes ou comportamentos
que possam ser eventos estressores dentro do contexto familiar, uma vez que
estamos vivenciando uma situagao desafiadora e nova em territério mundial, que

trouxe mudangas em nossa rotina diaria (Szabo et al., 2020). Dentro desse
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cenario, surge a possibilidade de se usar uma tecnologia amplamente testada

como o GBG em um novo contexto, o de relacbes familiares.



16

Problema de Pesquisa:

O presente estudo avaliou os resultados de uma variagdo de
reforcamento do GBG para o ambiente domiciliar, através da orientagdo de pais
via videoconferéncia, em conjunto com a técnica Diga-Faca-Relate, feedback
corretivo, desvanecimento da intervengao, reunides diarias e randomizacao da
consequéncia, a fim de aumentar comportamentos pro-sociais e
consequentemente diminuir os disruptivos a longo-prazo, além da generalizagao

para outro ambiente e novas respostas.

Especificamente, o presente estudo investigou as seguintes questdes:

1. Havera mudanca no comportamento socialmente considerado
como inadequado com a aplicacdo de uma variagao do GBG que

pontuara a ocorréncia de comportamentos adequados?

2. Os resultados se manterdo apds o desvanecimento da

intervengao?

3. Os comportamentos apresentados durante o jogo seréo
generalizados para outro ambiente e/ou individuo — além da casa

€ 0s pais — e para novas respostas?

4. Os pais conseguirao manejar os problemas de comportamento no

ambiente domiciliar?

5. Orientacao por videoconferéncia sera efetiva para ensino dos pais

sobre a conducdo e manejo da intervengao?

6. O presente estudo apresentara aceitabilidade entre pais e filhos?
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Método:

Participantes:

Duas familias participaram do experimento, sendo cada familia composta
pela mae e dois filhos. Nas duas familias, os pais ndo puderam participar do
jogo. Como critério de inclusdo, pelo menos um dos filhos precisou ter a idade
entre trés a 10 anos. O projeto foi enviado ao comité de ética para aprovacgao e,
posteriormente, o pesquisador entregou aos pais das criangas participantes o
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE - Apéndice O) para

assinarem.

A pesquisa foi divulgada na internet, através de redes sociais, com a

seguinte mensagem:

“Ola, sou pesquisador do programa de mestrado em Analise do Comportamento
Aplicada pelo Paradigma - Centro de Ciéncias e Tecnologia do Comportamento. O
meu projeto de mestrado tem como objetivo aumentar a ocorréncia de
comportamentos desejaveis pelos pais em seus filhos, através de orientagédo de
pais (via videoconferéncia). As familias interessadas favor entrar em contato no
celular (11) 94995-9187. Qualquer duvida estou a disposicdo. Atenciosamente,

Rodrigo”.

Apos a divulgagéo, seis familias entraram em contato com o pesquisador.
Uma das familias ndo retornou o contato para marcar a entrevista para
apresentacdo do projeto Trés outras familias ndo permaneceram até o final,
sendo que duas iniciaram a linha de base e uma outra iniciou a aplicagdo da
intervencgao. A familia que iniciou a intervencao, enviou os resultados obtidos,
sendo que tanto o relato dos pais, quanto os dados coletados, monstraram
mudancas de comportamento significamente em seus filhos na direcédo
desejada. As trés familias desistentes da pesquisa relataram que o motivo foi
por indisponibilidade de registrarem os dados para coleta, devido a rotina

instavel em razdo a pandemia.

Apenas duas familias que entraram em contato permaneceram na pesquisa
até o final de todas as fases. Estas serdao descritas a seguir de forma anénima,

para manter o sigilo dos membros:
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e Familia1-M1: méae 1; P1: participante 1, menino, 4 anos; P2: participante
2, menina, 3 anos. Queixa inicial: Mae relatou dificuldade durante as
refeicbes diarias, pois os filhos — e, em especial, P2 — costumavam sair
dos assentos e levavam tempo excessivo para finalizar as refeigdes
(cerca de uma hora e meia), sendo que a mée precisava insistir para que

comessem, precisando levar a colher com comida em suas bocas.

e Familia 2 - M2: mée 2; P3: participante 3, menino, 8 anos; P4: participante
4, menino, 3 anos. Queixa inicial: Mae relatou dificuldades em realizar as
licbes académicas com P3, pois P2 costumava intervir durante as tarefas,
0 que resultava em baixo engajamento de P3, como permanecer sentado

e nao finalizar as ligoes.

Delineamento:

O delineamento experimental utilizado foi um delineamento AB, com pré
e pos teste de intervencao. As intervencdes foram aplicadas as duas familias,

sendo que uma das familias iniciou a aplicagdo do jogo antes da outra.
Respostas registradas:

Os comportamentos alvo foram definidos em conjunto com os pais de
cada familia participante, partindo das prioridades de cada familia. Ao final das
conversas entre o pesquisador e os pais, as variaveis dependentes escolhidas
para registro foram respostas incompativeis com as respostas que provocavam
as queixas iniciais. A seguir estdo descritas as respostas que sofreram

intervencao durante a aplicagao do jogo:
Familia 1 - Topografia dos comportamentos alvo durante a refeigao:

e Permanecer sentado: permanecer sentado na cadeira;

e Comer independente: levar a colher a boca sem ajuda do

responsavel,

Familia 2 - Topografia dos comportamentos alvo durante a tarefa escolar:

e Permanecer sentado: permanecer sentado na cadeira;
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e Falar sobre a propria tarefa: falar com o responsavel apenas
assuntos relacionados com a proépria tarefa escolar, ou fazer a
propria ligdo (evitando, assim, falar sobre a tarefa do irmao se néo

Ihe fosse questionado);

e Ultilizar os proprios materiais: utilizar apenas os proprios materiais
escolares, como lapis, tesoura, tinta etc. (evitando, assim, utilizar

os materiais do irmao).
Setting e Materiais:

O setting desta pesquisa ocorreu no ambiente domiciliar de cada familia
participante da pesquisa. Os encontros entre o pesquisador e cada mae ocorreu
uma vez por semana, via videoconferéncia. Os encontros tiveram como objetivos
sanar duvidas em relagao a intervencao, além da orientacdo do pesquisador

durante as mudancas de fase da pesquisa.

Os seguintes materiais foram utilizados e todos os apéndices foram

enviados via documento Word as maes:

e Conteudo de apresentacdo do Good Behavior Game: conteudo
resumido sobre o GBG e o presente estudo, como: histéria,
proposta do jogo, aplicacdo da intervencdo, como se daria a

premiacéo e o papel do pesquisador (Apéndice A);

¢ Roteiro de discussédo do presente estudo com os pais: descricao
do roteiro utilizado para discussdo com as maes antes de iniciar a

intervencao (Apéndice B);

e Roteiro da primeira intervencao do jogo: descrito em topicos cada

procedimento a primeira intervencao (Apéndice C);

e Roteiro das demais sessbes do jogo: descrito em topicos os
procedimentos para as demais sessdes da intervengao (Apéndice
D);

¢ Roteiro para desvanecimento da intervencao: descricdo de como a

intervengao foi desvanecida para cada fase (Apéndice E);
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Roteiro de reuniao diaria dos pais com os filhos: descricdo de como
foi a conducao da reunido diaria das maes com os filhos, para

discutirem pontos relevantes da sesséo anterior (Apéndice F);

Roteiro com as perguntas da técnica Diga-Faga-Relate: contém a
descricao e exemplos de como deveria ocorrer as trés fases da

técnica (Apéndice G);

Lista com possiveis premiagdes: contém sugestdes encontradas
na literatura, mas as maes foram instruidas a definir as premiagdes

em conjunto com os filhos (Apéndice H);

Folha de registro para os pais: as maes registraram a ocorréncia
dos comportamentos alvo e posteriormente o pesquisador utilizou

essas folhas para avaliar os resultados da intervencédo (Apéndice

1);

Checklist da aplicacdo: descricdo dos itens que as maes
precisaram se atentar durante a aplicacdo da intervengéao
(Apéndice J);

Questionario de aceitabilidade e avaliagdo para os pais: as maes
responderam ao questionario Intervention Rating Profile-15 (IRP-
15; Martens et al., 1985) antes de iniciarem a primeira intervencéo
e ao término da pesquisa, assim como responderam perguntas

abertas sobre a intervencéo (Apéndice K, L e M);

Questionario de avaliagdo adaptado para os filhos: as maes
questionaram os filhos sobre a aceitabilidade, pontos que nao se
sentiram satisfeitos e o gostariam que tivesse durante o jogo
(Apéndice N);

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido aos pais: foi entregue

o TCLE para ser assinado pelas maes participantes (Apéndice O);

Quadro para pontuacao: cada mae adaptou o quadro de pontuagao

de acordo com a rotina do dia e o que tinha disponivel.
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e Imagens ou escrita dos comportamentos definidos como alvo de
intervengcdo: a depender da idade das criangas, o0s
comportamentos definidos como alvo foram escritos no quadro ou
desenhos que os representassem foram feitos pelas criangas no

quadro;

e Lapis ou caneta para as maes registrarem a ocorréncia dos

comportamentos alvo;

e Frasco para inserir os nomes das premiagdes definidas com os

filhos durante a avaliacdo de preferéncia;

e Celular para os pais: o aplicativo Vibration Reminder foi utilizado
para sinalizar os momentos em que as maes deveriam observar os

filhos e pontua-los ou ndo pelo comportamento apresentado;

e Dispositivo tecnoldgico para videoconferéncia: os encontros entre
pesquisador e familia ocorreram via videoconferéncia,

semanalmente.

Método de Registro:

Devido ao periodo de pandemia, a coleta de dados presencial nao foi
possivel. Diante disso, o pesquisador instruiu as maes a como preencherem a
folha de registro. O registro ocorreu a cada intervalo com a duragao de 2 minutos.
Por conta do contexto de aplicagédo do jogo para a familia 1, ndo foi possivel fixar
a quantidade de intervalos por sessdo, enquanto na familia 2, foi estabelecido

10 intervalos por sessao.

Procedimento:
Passo I: Apresentagao para os pais

O pesquisador descreveu as maes a histéria do Good Behavior Game,
proposta do jogo, pontos relevantes da aplicacao, resultados encontrados na

literatura e quais foram os objetivos deste estudo. Foi fornecida a apresentacao
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do jogo via documento Word (Apéndice A), além de responder quaisquer duvidas

a pesquisa.

Apos a apresentacdo do GBG e aceite das maes sobre a proposta da
intervengao, foi enviado via documento Word o TCLE para ser assinalado e
reenviado para o pesquisador (Apéndice O). O TCLE estava descrito a proposta
do presente estudo, esclarecimentos sobre a intervencgao, riscos, beneficios,

sigilo, possibilidade de desisténcia, entre outros topicos.
Passo ll: Treino parental

Antes de iniciar a intervencado, o pesquisador discutiu individualmente
com cada mae a diferenca entre comportamentos adequados e inadequados, a
fim de averiguar a percepgao de cada familia e assim definir possiveis
comportamentos alvo de intervengdo em conjunto com cada mae. Apos
definirem os comportamentos alvo, o pesquisador orientou cada mae
individualmente como que precisariam intervir diante de comportamentos

desejaveis e indesejaveis, além de explicar como registra-los.
Passo lll: Linha de Base

Apds definir os comportamentos alvo, as méaes apenas registraram os
comportamentos selecionados com alvo de intervencgéo (Apéndice 1), até que os
dados apresentem estabilidades em trés sessbes consecutivas. Para a familia 1
foram necessarias 13 sessdes para linha de base, e para a familia 2, apenas 3

sessOes foram registradas.
Passo IV: Ensino da aplicagcao do GBG para os pais

Foi realizado um encontro com cada familia. Nesse encontro, as maes
foram instruidas sobre o passo-a-passo do jogo - descrito no Roteiro da primeira
aplicacao intervengao do jogo, Roteiro das demais sessbdes do jogo, Roteiro para
desvanecimento da intervencao e Checklist da aplicagao (Apéndices C, D, E e
J), que também foram fornecidos via documento Word, além de serem instruidas
sobre o uso do aplicativo Vibration Reminder, assim como a discussao sobre a
pontuacdo da topografia de cada comportamento definido como alvo de
intervencao (Apéndice ). Durante o encontro, o pesquisador sugeriu possiveis

premiacdes para os times que vencerem (Apéndice H) e discutiu a definicdo de
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um nome alternativo ao Good Behavior Game, para maior compreensao dos
filhos.

Para a familia 1, a mae optou por nomear “jogo da refeicao” e as
premiagdes foram: sobremesa, imitar animais, jogo da memaria, morto ou vivo,

entre outras brincadeiras que a mée nao se recordou.

Para a familia 2, a mée optou por nomear “jogo da atividade” e as
premiacdes foram: passeio ao parque, piscina, banho de mangueira, assistir
filme, jogos no celular, dormir na casa do tio, cozinhar com a mae, pintar e
desenhar e uso de tinturas guache para pinturas, além de outras atividades que

a mae nao se recordou.
Passo V: Aplicagao do GBG

A aplicacdo do GBG foi realizada pelas mées de cada familia, partindo do
roteiro fornecido e discutido com o pesquisador (Apéndices B, C e D). A seguir

serao descritos em detalhes:

1. Apresentacao do Good Behavior Game aos filhos: As maes informaram aos
filhos que iriam participar de um jogo que ocorreria durante o almogo (familia
1) ou atividade académica (familia 2) e que quem acumulasse a partir de
quatro pontos por “bons comportamentos” receberia um prémio surpresa ao

final do jogo.

2. Avaliacéo de preferéncia: Apenas na primeira intervencédo do jogo as maes
realizaram a avaliagdo de itens preferidos pelos filhos. Primeiramente, as
maes revisaram a lista com possiveis premiagdes fornecidas pelo
pesquisador (Apéndice H) e selecionaram as premiagdes que julgaram
pertinentes a serem entregues aos filhos que vencessem o desafio. Apds
selecionar as possiveis premiagdes, as maes discutiram com os filhos quais
premiagcdes gostariam de receber, assim eliminando as premiagoes

desinteressantes e incluir outras se assim preferissem.

3. Estabelecimento das regras ao filho: As maes informaram as equipes quais
comportamentos seriam esperados que apresentassem para vencerem e

serem premiados, sendo que ambas os filhos poderiam vencer. Os
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comportamentos descritos pelas méaes foram os mesmos discutidos e

definidos em conjunto com o pesquisador.

Descricdo dos procedimentos de observacédo e de pontuagao das equipes:
As maes disseram aos filhos que pontuariam apenas as equipes que
estivessem apresentando os comportamentos definidos anteriormente. Os
filhos ndo sabiam quando os comportamentos seriam observados e
pontuados, embora os intervalos ja estivessem programados para ocorrerem

a cada dois minutos.

Divulgacédo da premiacédo a ser recebida: As maes informaram que seria
entregue uma premiagao para as equipes que atingissem, ao término do jogo
do dia, no minimo quatro pontos por apresentarem os comportamentos alvo

durante o jogo.

Divisdo, nomeacgao das equipes e brasdo: As méaes informaram que cada
filho seria pontuado individualmente e concedeu alguns minutos para cada
filho definir um nome para a sua propria equipe, assim como um desenho

que a representasse.

Apresentacdo do quadro de pontuacdo aos membros: As maes
apresentaram as equipes o quadro de pontuagcdo contendo os nomes das
equipes. Desenhos e/ou escrita de cada comportamento definido como alvo
foram apresentados no quadro, além de formas geométricas terem sido
desenhadas pelas maes (ou outros desenhos de interesse dos filhos) que
representaram a quantidade minima que cada um precisava pontuar para
vencerem, sendo que as maes pintavam as formas quando os filhos

pontuavam.
Inicio de uma partida do jogo:

a. Sinalizagao do inicio aos membros: Antes de iniciarem a sessao diaria de
jogo, por cinco minutos, as méaes conduziam uma reunido diaria com
todos os membros da familia e faziam algumas perguntas sobre a sessao
anterior do jogo (por exemplo: “Vocés fizeram o que disseram no jogo
anterior?”, “o que poderiamos fazer melhor no proximo jogo?” etc.). Apos
a reunido diaria, as maes questionaram os filhos se determinados

comportamentos ocorreriam durante o jogo (por exemplo: “Time 1, vocés
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irdo permanecer sentados durante a atividade?”, “Sim, iremos
permanecer sentados durante a atividade”, “Time 1, vocés usario o seu
proprio material durante a atividade?, “Sim, utilizaremos o nosso proprio
material durante a atividade” e etc.) e informavam que para ganharem o
jogo os filhos teriam que somar no minimo quatro pontos para a sua

equipe;

b. Inicio do jogo: Antes de iniciar o0 jogo, as mées disseram que observariam
em alguns momentos se as equipes estariam apresentando os

comportamentos definidos como alvo;

c. Checagem e pontuacédo dos times: As maes instalaram em seus celulares
o aplicativo Vibration Reminder, que foi programado para vibrar em
intervalos de dois minutos durante o jogo. Ao vibrar o celular, as maes
observavam cada equipe e pontuavam no quadro apenas as equipes que

apresentassem os comportamentos alvo a cada intervalo;

d. Ignorar a emissdo de comportamentos disruptivos: As mées foram
instruidas a ndo darem atencao para comportamentos disruptivos, porém
as equipes nao receberiam pontos caso o comportamento disruptivo

prejudicasse o jogo.
9. Término da partida do jogo:
a. Aviso aos filhos que o jogo terminou;

b. Avaliacdo da pontuacdo de cada equipe: As maes questionaram as
equipes sobre os comportamentos que haviam se comprometido a
cumprir (por exemplo: “Time 1, vocés permaneceram sentados durante a
atividade?”, “Sim/Nao, permanecemos sentados durante a atividade”,
“Time 1, vocés usaram o seu proprio material durante a atividade?,
“Sim/Néo, utilizamos o nosso proprio material durante a atividade” etc.)

ao mesmo tempo em que deixavam visivel o quadro com a pontuacgao;

c. Distribuicao dos prémios de forma randomizada: Para as equipes que
alcangcaram a pontuacao definida para o dia, logo apdés o término da

sessdo, as maes sortearam aleatoriamente umas das premiagdes que
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foram definidas na avaliagao de preferéncia com os filhos, retirando uma

das tiras com o nome do prémio de um frasco.

Os passos acima foram implementados pelas maes apenas na primeira
sessdao da intervengdo, que estdo descritos resumidamente no Roteiro da
primeira aplicagao intervengao do jogo (Apéndice C), posteriormente, as maes
foram instruidas a seguir o Roteiro das demais sessdes do jogo, que também

estdo descritos resumidamente (Apéndice D).
Passo VI: Desvanecimento da aplicagdao do GBG

O desvanecimento da intervengdo do jogo ocorreu quando os dados
coletados demonstraram estabilidade de pelo menos trés sessdes consecutivas.

O presente estudo conteve trés fases:

Fase 1: Inicialmente todos os componentes descritos no “Passo V” dos
procedimentos foram utilizados; o critério de pontuagao para ambas familias foi

de no minimo 4 pontos para vencerem;

Fase 2: A partir dessa fase ocorreu o desvanecimento da intervencéo.
Houve a retirada das reunides diarias para discutir a rodada anterior; o critério
de pontuagao aumentou para no minimo 6 pontos para familia 2 € no minimo 8
pontos para familia 1. Houve diferenca de pontuacao para cada familia devido a

quantidade de intervalos serem diferentes;

Fase 3. Nessa fase outros procedimentos foram retirados, como
reforcadores mais dificeis de serem fornecidos (por ex. passeios),
permanecendo apenas o reforgo social e simbdlicos (por ex. brincadeiras em
familia), além da retirada do quadro de pontuagédo e retirada do critério de

pontos.

A proposta final do presente estudo foi manter apenas os procedimentos
descritos na fase 3, que foram a técnica Diga-Facga-Relate e os elogios e/ou
premiagdes simbdlicas em conjunto com o GBG. As fases de desvanecimento

estdo resumidas em uma tabela no Apéndice E.

Passo VII: Avaliagao dos pais e filhos
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As maes responderam o questionario de aceitabilidade Intervention
Rating Profile-15 (IRP-15; Martens et al., 1985) — antes de iniciar a intervengao
e ao término desta pesquisa. Ambos os questionarios foram comparados a fim
de validar se houve mudanga no nivel de aceitabilidade, assim como pontos
relevantes a aplicacdo. O questionario foi traduzido e adaptado ao presente
estudo pelo proprio pesquisador. A escala utilizada na verséao original contém 15
afirmacdes e as maes responderam indicando o grau de concordancia e
discordancia para cada questdao em uma escala Likert de seis pontos, sendo 1
— discordo totalmente, 2 — discordo, 3 — discordo parcialmente, 4 — concordo
parcialmente, 5 — concordo e 6 — concordo totalmente. A pontuagao pbéde variar
entre 15 a 90 pontos, sendo que a partir de 52 pontos a intervengido é
considerada altamente aceitavel (Apéndice K e L). Além dessa escala, nove

perguntas abertas foram realizadas ao término da pesquisa (Apéndice M).

O questionario de validade social para os filhos foi aplicado pelas méaes,
sendo que ambas gravaram as respostas dos filhos e enviaram para o
pesquisador registrar os dados. O questionario foi traduzido pelo proprio
pesquisador a partir de Rubow et al. (2018), contendo seis questdes fechadas
avaliadas pela escala Likert de trés pontos - também adaptada ao publico infantil
-, sendo 0 = ndo, 1 -as vezes e 2 - sim. Ao final do questionario trés questdes

abertas foram respondidas (Apéndice N).
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Resultados:

Os resultados serdo apresentados em dois tépicos: 1) Good Behavior Game:
comportamentos-alvo; e 2) questionario de validade social e perguntas gerais

aos pais e filhos.

1) Good Behavior Game: comportamentos-alvo

O presente estudo investigou a efetividade do GBG para dois contextos:
refeicdo em familia (para P1 e P2 — Familia 1) e execugao da tarefa escolar (para
P3 e P4 — Familia 2). Para o contexto refeicdo, os comportamentos alvo foram:
‘permanecer sentado” e “comer independente”, enquanto a execucao da tarefa
escolar, os comportamentos alvo foram: “permanecer sentado”, “falar sobre a
prépria tarefa” e “utilizar os préprios materiais”. O jogo foi administrado apenas
pela mé&e de cada familia. Cada figura representa a ocorréncia dos
comportamentos alvo para cada um dos quatro participantes ao longo das
sessoes experimentais.

Em relacdo aos participantes do jogo no contexto refeicdo, nota-se que
tanto P1, quanto P2, demonstraram maior dificuldade em comer independente,
sendo que P2 demonstrou em menor frequéncia este comportamento durante a
linha de base. Apds a introdug¢do do jogo, houve aumento na frequéncia tanto
para comer independente, como para permanecer sentado para ambos
participantes e, mesmo com o desvanecimento dos componentes do jogo nas
Fases 2 e 3, os comportamentos foram aumentando positivamente durante as
sessoes.

Vale ressaltar que, nos ultimos dias da linha de base dos participantes P1
e P2, houve uma melhora na ocorréncia dos comportamentos. Porém, a mae
introduziu alguns componentes do jogo antes da orientagédo do pesquisador.
Além disso, para o comportamento de permanecer sentado, apds a introducao
do jogo, quando um dos filhos precisava ir ao banheiro, pedia autorizagdo a mae,
algo que néo ocorria antes da intervencdo, e embora a mae tenha autorizado,
foi registrado como comportamento negativo na folha de registro.

Na Fase 3 da intervencgao, percebe-se que tanto P1 quanto P2 atingiram

100% para ambos os comportamentos nos ultimos dias de jogo, com excegao
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do dia 03/12 para o comportamento de permanecer sentado de P2, pois neste
dia o participante pediu autorizac&o para ir ao banheiro.

Em relagao aos participantes do jogo no contexto da tarefa escolar (P3 e
P4), P4 demonstrou menos engajamento inicialmente, em comparagéo a P3. A
mae precisou retomar as regras do jogo com P4 em alguns momentos durante
a intervengao. Porém, com as mudancas de fase, P4 demonstrou-se mais
engajado em seguir os combinados, sendo que o proprio participante ja
mencionava as regras antes de iniciar as interveng¢des na ultima fase.

Tanto P3 quanto P4 apresentaram aumento na frequéncia dos trés
comportamentos alvo, embora no caso P3 esse resultado esteja mais evidente
no comportamento de “falar sobre a propria tarefa”. A cada fase da intervencéo,
os comportamentos foram aumentando de frequéncia, sendo que na Fase 3,
percebe-se que houve estabilidade na ocorréncia dos comportamentos, tendo

como percentual a ocorréncia para os trés comportamentos de 80% a 100%.
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Figura 1: Intervalos em que foi observado o comportamento de “permanecer sentado”
de P1 durante as refei¢des. A linha azul se refere as aplicagdes do jogo durante o
almogo e a linha laranja se refere as aplicagdes do jogo durante a janta. Os numeros
em cada ponto se referem a quantidade de intervalos registrados para cada sesséo.
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P1 - Comer Independente
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Figura 2: Intervalos em que foi observado o comportamento de “comer independente” de P1
durante as refei¢cdes. A linha azul se refere as aplicagées do jogo durante o almogo e a linha
laranja se refere as aplicagdes do jogo durante a janta. Os niUmeros em cada ponto se referem
a quantidade de intervalos registrados para cada sesséo.
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Figura 3: Intervalos em que foi observado o comportamento de “permanecer sentado” de P2
durante as refei¢cdes. A linha azul se refere as aplicagées do jogo durante o almogo e a linha
laranja se refere as aplicagbes do jogo durante a janta. Os niUmeros em cada ponto se referem
a quantidade de intervalos registrados para cada sessao.
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P2 - Comer independente
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Figura 4: Intervalos em que foi observado o comportamento de “comer independente” de P2
durante a refei¢do. A linha azul se refere as aplicagdes do jogo durante o almogo e a linha
laranja se refere as aplicagdes do jogo durante a janta. Os nimeros em cada ponto se referem
a quantidade de intervalos registrados para cada sesséo.
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Figura 5: Intervalos em que foi observado em P3 o comportamento de “permanecer sentado”
durante a tarefa escolar.
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P3 - Falar sobre a prépria tarefa
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Figura 6: Intervalos em que foi observado em P3 o comportamento de “falar sobre a propria
tarefa” durante a tarefa escolar.
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P3 - Utilizar os préprios materiais
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Figura 7: Intervalos em que foi observado em P3 o comportamento de “utilizar os proprios
materiais” durante a tarefa escolar.

P4 - Permancer sentado
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Figura 8: Intervalos em que foi observado em P4 o comportamento de “permanecer sentado”
durante a tarefa escolar.
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P4 - Falar sobre a prépria tarefa
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Figura 9: Intervalos em que foi observado em P4 o comportamento de “falar sobre a proépria
tarefa” durante a tarefa escolar.
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Figura 10: Intervalos em que foi observado em P4 o comportamento de “utilizar os proprios
materiais” durante a tarefa escolar.

2) Questionario de validade social e perguntas gerais aos pais e filhos

O presente estudo avaliou o nivel de aceitacédo dos pais e filhos sobre o GBG,
a partir da escala Intervention Rating Profile-15 (IRP-15; Martens et al., 1985)
em conjunto com perguntas abertas. Para as mé&es que aplicaram o jogo, o
questionario foi apresentado antes de iniciar a intervencdo e outro apds a

intervencgao, enquanto aos filhos apenas foi aplicado no término da pesquisa.

As perguntas da escala IRP-15, foram as mesmas tanto antes de iniciar a
intervencgao, quanto no término, com a diferenga de que na pré-intervencao as
perguntas teriam respostas a partir da apresentacao do jogo pelo pesquisador e

o poés-intervencao as respostas foram baseadas na experiéncia da aplicagao.

A Figura 11 representa os resultados obtidos no questionario pré e pos-

intervencao IRP-15, para ambas as maes, em que a pontuacdo minima foi de 74
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(pré-intervencdo) e a maxima foi de 90 (pés-intervencdo), sendo que a

pontuacao minima poderia ser 15 e a maxima 90 pontos.

Percebe-se que antes de iniciar a intervencdo a proposta do jogo ja se
demonstrou aceita pelas maes, e que ao término da intervengdo ambas as maes
concordaram totalmente (pontuagéo 6) para quase todas as afirmacgdes, exceto
a pergunta que se referia se acreditavam que o jogo seria aceito por outros pais,

em que a pontuacéao foi 5 para uma das maes.

Questionario de aceitabilidade de maes pré e pdés-intervengao

Familia 1 Familia 2
Pre- Pés- Pre- Pés-
intervencao intervencao intervencao intervencao
1. Esta seria uma intervengéo aceitavel para o(s) 6 6 5 6
problema(s) de comportamento.
2. A maioria dos pais achariam essa 6 6 5 6

intervengao apropriada para o(s)
problema(s) de comportamento.

3. Esta intervengao se demonstra util para mudar
o(s) problema(s) de comportamento. 6 6 4 6

4. Eu indicaria o uso desta intervengao
para outros pais. 6 6 6 6

5. O(s) problema(s) de comportamento &
suficientemente grave para justificar o uso 5 6 5 6
desta intervengéo.

6. A maioria dos pais consideraria esta S S 6 6

intervengdo adequada para o(s)

problema(s) de comportamento.
7. Eu estaria disposto a usar essa intervengao

na minha casa. 6 6 5 6
8. Essa intervengdo nao resultaria em efeitos

colaterais negativos para os meus filhos. 6 6 5 6
9. Esta intervencao seria apropriada para mais de

um filho. 6 6 4 6
10. Essa intervengao funcionaria em conjunto

com aquelas que eu uso em casa. 6 6 5 6
11. A intervencdo é uma maneira justa de lidar com

o(s) problema(s) de comportamento. 6 6 5 6
12. Essa intervengao é razoavel para o(s)

problema(s) de comportamento. 2 6 4 6
13. Eu gosto dos procedimentos usados nesta

intervencéo. 6 6 4 6
14. Essa intervencédo seria uma boa maneira de

lidar com o(s) problema(s) de 6 6 5 6

comportamento.

15. No geral, essa intervencao seria benéfica.
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Total
84 89 74

90

Figura 11: Questionario pré-intervencao da escala Intervention Rating Profile-15 (IRP-15;
Martens et al., 1985). Pontuagao variou de 1 (discordo totalmente) a 6 (concordo totalmente).

Em relagdo as perguntas abertas, sera apresentado a seguir as nove

perguntas com as suas respectivas respostas:

I) Os comportamentos alvo ocorreram em outros lugares? Para a mae
que aplicou o jogo durante a refeicdo em casa, os filhos apresentaram o
comportamento em restaurantes e em casa de familiares, sendo que antes da
intervencao isso ndo acontecia. Para a mae que aplicou para as tarefas
escolares, o comportamento se estendeu para as refeicoes, sendo que também

nao ocorria antes da intervencao.

Il) Outras pessoas relataram diferenga nos comportamentos alvo? A
mae que aplicou o jogo nas refei¢gdes relatou que uma das tias elogiou a postura
das criangas, ja a mae que aplicou o jogo durante as tarefas da escola, uma de
suas primas elogiou e lhe pediu que explicasse como aplicava o jogo para que

também pudesse aplicar com seus filhos.

lll) Vocé tem se estressado menos durante o contexto em que o jogo
esta sendo aplicado? Para a mae que aplicou durante as refeigdes, o relato foi
que as refeicbes tém sido mais calmas, precisando chamar menos a atencao
dos filhos, e que antes da intervencao a refeicdo durava mais de uma hora,
sendo que apods a intervencgao as refeigdes tém durado cerca de 20 a 30 minutos.
Para a mae que aplicou durante as tarefas escolares, o relato foi de que os filhos
tém tido mais oportunidades de aprendizado, por estarem focados mais em suas

licoes.

IV) Houve mudang¢a na sua relagao com seus filhos? Ambas as maes
responderam que sim, principalmente por conta das premiagdes, pois muitas
das premiagdes envolviam brincadeiras ou momentos em familia (por exemplo,
quebra-cabecga, filme com pipoca, jogar bola com a mae, ajudar nas tarefas da

cozinha...)

V) Vocé aplicaria o jogo em outro contexto? A mae que aplicou o jogo nas

refeicoes relatou que tem utilizado o GBG em diversos contextos, como por
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exemplo o momento de assistirem televisdo e que tem tido bons resultados,
porém nao tem aplicado o jogo da mesma forma que aplica nas refei¢des. Ja a
mae que aplica no contexto de estudos, tem aplicado o jogo durante as refei¢gdes

e tem tido bons resultados e pretende aplicar o jogo para a hora de dormir.

VI) Os seus filhos demonstraram gostar do jogo? Ambas as maes
relataram que sim, tanto que nos dias em que nao aplicam o jogo, os filhos
pedem, além de retomarem as regras em outros contextos, mesmo sem a

necessidade de a mae dizer que estao jogando.

VII) Quais dificuldades vocé sentiu durante a aplicagdo? Ambas as maes
relatam que nos primeiros dias de intervencgao tiveram dificuldades em lembrar
do passo-a-passo e principalmente em mudar a forma de manejarem os

comportamentos negativos.

VIIl) Vocé conseguiu manejar os comportamentos negativos de outra
forma? Ambas as maes relataram que sim, sendo que antes da intervencao
ambas falavam em tom de voz alto com os filhos e repetiam o0 mesmo assunto
diversas vezes, mas apos a intervencao tém repetido menos e ignorado a
ocorréncia dos comportamentos negativos, ndo precisando mais falar em voz

alta para chamar a atencgao.

IX) As orientagoes via videoconferéncias foram efetivas para aplicagao
da intervengao? Ambas relataram que sim, porém nos primeiros dias de
intervencgado precisaram mandar mensagens no Whatsapp do pesquisador para

sanarem duvidas especificas.

O questionario de validade social para os filhos foi traduzido do inglés para o
portugués pelo proprio pesquisador (Rubow et al.,, 2018), contendo seis
questdes fechadas avaliadas pela escala Likert de trés pontos - também

adaptada ao publico infantil -, sendo 0 = ndo, 1 = as vezes e 2 = sim.

A Figura 12 representa a resposta das quatro criangas participantes, que foi
unanime. Ao final do questionario, trés questdes abertas foram respondidas e os

resultados serdo descritos a seguir:
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1) O que vocé mais gostou no jogo? As respostas indicaram as premiagdes
recebidas (P1, P2, P3 e P4), a visualizagao dos pontos ganhos (P2) e passarem

mais tempo juntos (P3).

Il) O que vocé menos gostou no jogo? Dois participantes informaram que
nao havia nada que nao gostaram (P3 e P4), enquanto um relatou que nao
gostou quando ndo havia pontuado (P2), e outro descreveu que nao gostou

quando a irma nao pontuou (P1).

lll) O que vocé gostaria que tivesse no jogo? Um dos participantes
respondeu que gostaria de ter mais tempo para brincar com a mae (P4),

enquanto os demais responderam que ja estava bom (P1, P2 e P3).

Perguntas fechadas: Nio | Asvezes | Sim
(a) eu gostei de ter o jogo durante a minha rotina em casa X
(b) O jogo me ajudou a fazer as tarefas em casa X
(c) O jogo me atrapalhou para fazer as tarefas em casa X
[pontuacéo reversal
(d) Eu gostaria de continuar usando o jogo na minha X
rotina em casa
(e) O jogo ajudou a manter minha casa mais calma X
(f) As instrugdes eram faceis de entender X

Figura 12: Questionario de avaliagdo adaptado para os filhos. Verséo traduzida e adaptada do
artigo de Rubow, Vollmer e Raymond Joslyn (2018).
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Discussao:

O GBG tem sido estudado ha mais de 50 anos em ambiente escolar,
como uma estratégia para ensinar novos comportamentos (e.g., Barrish et al.,
1969; Calegari, 2016), e/ou para mudanga de comportamentos socialmente
considerados como inadequados para comportamentos adequados (e.g.,
Bomfim, 2017; Wright e McCurdy, 2011). O presente estudo avaliou o uso desse
procedimento em ambiente domiciliar. A discussdo sera norteada pelas
perguntas especificas do problema de pesquisa, que serao descritas a seguir e
posteriormente serao discutidos outros pontos relevantes a intervencgao:

1. Houve mudang¢a no comportamento considerado socialmente
inadequado com a aplicagdao de uma variagdo do GBG que pontuou a
ocorréncia de comportamentos adequados?

Embora o foco de intervengdao tenha sido aumentar a frequéncia de
comportamentos desejaveis, uma vez que se engajaram em comportamentos
adequados, a ocorréncia dos comportamentos considerados como inadequados
que eram incompativeis com os adequados diminuiram de frequéncia (e.g.,
levantarem-se durante a refeicdo ou durante a tarefa escolar). De acordo com
os dados coletados, mesmo com a aplicagdo de uma variagdo focada em
aumentar comportamentos adequados ao invés de focar na diminuicado dos
inadequados, os resultados foram positivos tanto para aumento da frequéncia
dos comportamentos adequados, como para diminuicdo da ocorréncia dos
comportamentos inadequados, 0 que corrobora com os dados encontrados por
Wright e McCurdy (2011) e Bomfim (2017) em estudos que o jogo foi aplicado
em escolas.

Esses dados apontam que comportamentos disruptivos podem ser
minimizados sem o uso do controle aversivo, sem gerar efeitos colaterais
(Sidman, 2009) e, consequentemente, ensinar comportamentos mais aceitaveis
socialmente, 0 que leva o GBG a ser uma tecnologia de ensino de
comportamentos mais ajustaveis nao s6 para o contexto escolar, mais também
para o contexto domiciliar (Skinner, 1972).

2. Os resultados se mantiveram apoés o desvanecimento da
intervengao?

Os graficos ilustram que mesmo com a retirada gradual dos componentes

do jogo, os comportamentos ndo apenas se mantiveram, mas aumentaram de
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frequéncia a cada fase da intervencgao. Isso demonstra que, embora inicialmente
0 jogo precise de mais procedimentos, com o passar das aplicagdes o jogo pode
ser retirado gradualmente sem interferir nos ganhos obtidos, o que pode tornar
a aplicacdo mais aceitavel pelos usuarios. Vale ressaltar que ndo houve periodo
de follow-up, o que impossibilitou responder se os resultados se manterdo a
longo-prazo em ambiente domiciliar. Entretanto, os dados do estudo de Ruiz-
Olivares et al. (2010) demonstraram manutengdo dos resultados apos nove
meses em follow-up. Sugere-se que pesquisas futuras avaliem se os resultados
irdo se manter no ambiente doméstico a longo prazo com a retirada gradual do
jogo.

3. Os comportamentos apresentados durante o jogo
generalizaram para outro ambiente e/ou individuo — além da casa e os pais
— e para novas respostas?

Infelizmente nao foi possivel registrar a ocorréncia da generalizagao,
tanto a generalizagao de ambiente, como de individuos, ou como para novas
respostas. Entretanto, a partir do relato das méaes durante as fases da pesquisa
e pelos relatos obtidos durante o questionario pés-intervengao, pode-se dizer
que os comportamentos foram generalizados de ambiente, tendo em vista que
os comportamentos se estenderam para fora da residéncia (comer em
restaurantes ou em casa de familiares) e para outros contextos (participantes do
jogo para a tarefa escolar apresentaram o comportamento de permanecer
sentado durante as refeicdes).

Diante disso, sugere-se que em futuras pesquisas, estratégias de
generalizacdo sejam elaboradas, além de formas de registra-las, a fim de
averiguar se o contexto de aplicagao do jogo pode generalizar novas respostas
e se os dados se demonstram efetivos com diferentes aplicadores. Stokes e
Baer (1977) e Stokes e Osnes (1989), em suas publicagdes propdem estratégias
para programar a generalizagao.

4, Os pais conseguiram manejar os problemas de
comportamento no ambiente domiciliar?

Sim, embora relatarem que inicialmente tiveram dificuldades em mudar a
propria postura diante da ocorréncia de comportamentos inadequados de seus
filhos. Com o andamento da intervengéo, o manejo foi tornando-se mais natural

em suas rotinas. Ambas as maes relataram que a mudanca de manejo dos
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comportamentos inadequados trouxe ganhos para os familiares, em especial
para elas, pois os momentos em que 0 jogo era aplicado deixaram de ser
aversivos para as maes. Esses dados corroboram a importancia abordada no
artigo de Szabo et al. (2020), em que os autores sugerem que estratégias
propostas por Analistas do Comportamento tenham como foco promover saude
e bem-estar emocional aos integrantes da familia.

Diante do cenario de pandemia que estamos vivendo, muitas familias tém
estado mais presentes na rotina de seus filhos, como, por exemplo, nas aulas
escolares em formato on-line. O presente estudo demonstrou que o GBG pode
ser aplicado pelos pais para manejarem a ocorréncia de comportamentos dificeis
de seus filhos, o que promoveu maior qualidade nas relagdes entre os membros
e consequentemente bem-estar na familia.

5. Orientagao por videoconferéncia foi efetiva para ensino dos
pais sobre a condu¢ao e manejo da intervengao?

Szabo et al., (2020), discutiram que devido ao isolamento social, o uso de
suportes tecnoldgicos aumentaria de demanda. As orientacbes foram
programadas para ocorrerem uma vez por semana, tendo a duragdo de 30
minutos a 2 horas. Segundo o relato das maes, a videoconferéncia foi efetiva
para explicar os procedimentos do jogo. Porém, vale ressaltar que na primeira
semana de aplicacdo as méaes tiveram duvidas pontuais durante a aplicacéao,
sendo que so6 poderiam ser respondidas apés o jogo.

Diante disso, € de extrema importancia que nas futuras aplicagées ou
replicacbes deste estudo, a primeira semana de acompanhamento de pais
ocorra diariamente, com o intuito de sanar eventuais duvidas que eles possam
ter e assim evitar que os procedimentos sejam aplicados inconsistentemente.

6. O presente estudo apresentou aceitabilidade entre pais e
filhos?

Sim, o jogo demonstrou aceitabilidade pelas maes, tanto antes da sua
implementagdo, como apds o término da intervengdo, sendo que houve um
ligeiro aumento na pontuagao do questionario de aceitabilidade pos-intervencéo.
Hipotetiza-se que apds verem os resultados atingidos o jogo apresentou maior
aceitabilidade entre as aplicadoras da intervencéo. A validade social das maes

participantes do presente estudo, corrobora os questionarios de aceitabilidade
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respondido por professoras em ambiente escolar (Groves & Austin, 2019;
Barrish et al., 1969; Wright & McCurdy, 2011; Calegari, 2016; Bomfim, 2017).

Em relacao aos filhos, apenas foi aplicado o questionario apds o término
da pesquisa. As respostas para as questdes abertas foram semelhantes entre
os quatro participantes, e para as questdes fechadas, as respostas foram
unanimes. Os dados positivos vao de encontro com os achados encontrados na
literatura para criangas que participaram de GBG no ambiente escolar (Davies e
Witte, 2000; Wright & McCurdy, 2011; Groves & Austin, 2019; Barrish et al.,
1969), revelando que o jogo também é aceito no ambiente domiciliar.

Vale ressaltar que embora para a Familia 2 tenha sido definida a duragao
de 10 intervalos por sessdo, mesmo apods o jogo ter sido finalizado pela méae,
ambos os filhos permaneciam engajados em suas tarefas por mais tempo, o que
nao ocorria antes da interveng¢do. Possivelmente, por terem tido mais tempo em
familia, sem o uso do controle aversivo, as atividades tornaram-se reforcadoras.
Embora as recompensas tenham sido descritas pelas criangas como o
componente que mais gostaram, vale complementar que algumas recompensas
foram voltadas a brincadeiras em familia e que uma das criancas relatou ter
gostado mais do tempo direcionado com os familiares durante o jogo. Alguns
reforcadores utilizados no presente estudos diferiram-se dos reforgadores
extrinsecos que geralmente sdo usados na literatura do GBG, como por exemplo
doces, lapis, borrachas (Wright & McCurdy, 2011) ou balas e bexigas (Bomfim,
2017). Isso revela que brincadeiras sociais e/ou mais tempo em familia, podem
ser igualmente reforgadores, ou até mais atrativas, corroborando os resultados
de Davies e Witte (2000), em que os alunos indicaram maior preferéncia por
atividades do que pelo ganho de materiais. Em uma versao anterior do projeto,
os reforgadores seriam retirados, permanecendo apenas o elogio social, mas
devido a simplicidade das brincadeiras em familia e pelo fato das préprias maes
terem gostado de fornecer as premiagbes, optou-se por manté-las, apenas
retirando os reforgadores menos praticos ou indesejaveis pelas maes.

Szabo et al. (2020), afirmam que estratégias desenvolvidas em ambientes
familiares promovem melhor qualidade no vinculo entre os membros da familia.
Os questionarios para maes e filhos evidenciaram essa afirmacao, pois com o
resultado da mudanga de comportamento por parte dos filhos (diminuicédo de

comportamentos disruptivos) e com a abordagem alternativa das mées (menos
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punitiva), ambos puderam ter a oportunidade de realizarem rotinas em conjunto
de forma agradavel e satisfatéria, rotinas que até antes da intervengcéo eram
aversivas aos participantes, em especial para as maes, e consequentemente
tiveram mais tempo de qualidade entre si.

Embora a literatura do GBG apresente estudos em que as equipes sao
compostas por mais de um participante, o presente estudo dividiu as criangas
individualmente, pois cada familia continha apenas dois filhos. Com o intuito de
manter esse componente da intervencao, as criancas foram divididas e cada
crianga escolheu o nome da sua propria “equipe”. Os resultados vao de encontro
com a literatura (e.g., Barrish et al., 1969; Calegari, 2016; Ruiz-Olivares et al.,
2010), e vale ressaltar que a divisdo de equipes € um fator importante na
intervencao, pois o participante P1 descreveu no questionario de aceitabilidade
que o componente que menos gostou do jogo foi a irma (P2) ndo pontuar em
alguns momentos do jogo, mesmo P2 sendo de outra equipe. Estudos futuros
podem avaliar se equipes compostas por mais de um membro apresentam os
mesmos resultados, ou formar uma unica equipe com todos os membros da
familia.

O presente estudo se baseou em estudos nacionais (Bomfim, 2017;
Calegari, 2016), e em estudos internacionais (e.g., Ruiz-Olivares et al., 2010,
Kelshaw et al., 2000). Os resultados do presente estudo reforgam revisdes da
literatura em que descrevem GBG como uma intervencao adaptavel a diferentes
culturas (e.g., Tingstrom, Sterling-Turner & Wilczynski, 2006; Nolan, Houlihan,
Wanzek & Jenson, 2014). Porém devido ao contexto inédito do presente estudo,
em que o setting de intervencao foi em ambiente domiciliar, pesquisas futuras
podem avaliar se os resultados obtidos nesse sefting se assemelhardo a
diferentes paises.

O estudo precisou ter adaptagdes devido a idade de alguns participantes.
Pelo fato de alguns participantes ainda ndo serem alfabetizados, foi necessario
que os comportamentos alvo fossem apresentados em imagens, ao invés de
apenas serem escritos, além de explicagdes com exemplos dos
comportamentos alvo. Os resultados apontaram que a intervencdo também
pode ser aplicada para criancas com idade pré-escolar, consolidando outros
estudos na area (Wiskow, Matter, Health & Donaldson, 2019; Foley et al., 2019;
Wright & McCurdy, 2011).
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Os resultados do presente estudo corroboram também os achados de
Coronado-Hijon (2009), Groves e Austin (2019), Barrish et al. (1969), Bomfim
(2017), Calegari (2016), Davies e Witte (2000) e Wright e McCurdy (2011), em
que cada estudo descreve particularmente em seus resultados componentes
mencionados por Embry (2002) que caracterizam o procedimento como uma
vacina comportamental. Embora o presente estudo n&o poder ter sido aplicado
em grandes escalas, os demais pontos citados por Embry, caracterizam este
estudo como uma possivel vacina comportamental, com aceitabilidade entre
todos os participantes, facil aplicagdo, utilizado por mais de uma familia,
contextos distintos, por n&o ter gerado custos e ter apresentado beneficios.

O GBG para pais pode ser uma tecnologia de ensino efetiva para ajuda-
los na mudancga de comportamentos de seus filhos em ambiente domiciliar e
uma alternativa ao uso do controle aversivo, reduzindo a ocorréncia de
comportamentos indesejaveis, aumento a frequéncia de comportamentos
desejaveis e possivelmente ensinando novos comportamentos, além de ser uma
estratégia consolidada na literatura como preventiva a ocorréncia de outros

comportamentos a longo prazo (Skinner, 1972; Sidman, 2009; Embry, 2002).
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Conclusao:

O presente estudo se propds a elaborar uma estratégia que pudesse ser
utilizada por pais com seus filhos, seja para criarem novos habitos familiares, ou
para mudarem a frequéncia de outros ja existentes. Inicialmente, a proposta da
intervengao era aplicar os procedimentos do Good Behavior Game no contexto
escolar para responder algumas questdes apresentadas por Ruiz-Olivares et al.
(2010), como a generalizagdo de comportamentos e manutengao a longo-prazo,
investigando a manutencédo dos ganhos em um periodo de follow-up. Porém,
devido ao COVID-19, objeto e participantes mudaram pela impossibilidade de
manter a proposta original no contexto atual, além da relevancia do estudo diante

da demanda que estamos vivenciando.

Embora tenha havido mudangas nos objetivos, os resultados obtidos
demonstraram efetividade da intervencdo, mesmo em contexto inédito de
aplicagdo, uma vez que até o momento ndo se localizou estudos cientificos
sobre 0 GBG em contexto familiar. Esses resultados abrem a possibilidade de
novas pesquisas serem realizadas e a comeg¢armos a olhar o GBG para além do
ambiente escolar e a importadncia de envolvermos os pais nas praticas de
intervengdes comportamentais utilizadas em escolas para generalizagdo em

outros contextos.
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Apéndice A
Conteudo de apresentacao do Good Behavior Game:

Historia: Em 1967, nos Estados Unidos, uma professora do ensino infantil estava
frustrada por ndo saber mais o que fazer para lidar com os problemas de
comportamentos de seus alunos. Diante dessa queixa, surgiu uma primeira versao do
jogo e no ano de 1969 foi realizada a primeira pesquisa cientifica sobre a sua aplicagao,
pelos pesquisadores Barrish, Saunders e Wolf. Desde entéo, diversos estudos tém sido
realizados a fim de aperfeicoar as estratégias do jogo. Ao longo dos anos, os resultados
das intervengbestém indicado que o jogo é efetivo na mudanga do comportamento, além
de apontar satisfagdo tanto pelos professores, quanto pelos alunos. Seus estudos
continuam se expandido pelo mundo, demonstrando ser efetivo em outras culturas,
sendo que ja foi aplicado em alguns paises europeus, alguns paises da América do Sul

(por exemplo, no Brasil), entre outros.

Proposta: Tem como finalidade a mudanga de comportamento dos filhos, seja em
aumentar a emissdo de comportamentos almejados ou para reduzir a dos disruptivos.
Embora a aplicagdo seja focada em aumentar a emissido de determinados
comportamentos ou para diminuir a de outros, estudos apontam resultados satisfatérios,

em que ambos os comportamentos sdo modificados ao mesmo tempo.

Como seria a aplicagdo? De forma resumida, o jogo funcionara da seguinte forma:
Primeiramente, os pais dividirdo os filhos em times. Ao iniciar o jogo, em alguns
momentos durante a aplicagdo, um dos pais olhara as equipes e pontuara as equipes
em que todos os membros estiverem se comportamento adequadamente, sendo que
ao término do jogo, os pais irdo premiar as equipes que atingiram a pontuagdo minima
que foi estabelecida. A quantidade de vezes em que o jogo sera aplicado e o tempo de

sua duracéo, serao definidos entre o pesquisador e os pais.

E qual seria essa premiagao? A premiagao para os times que vencerem pode variar.
A definicdo dependera do que os pais julgarem pertinentes. Alguns exemplos
encontrados na literatura sdo: recados na agenda elogiando o comportamento,
desenhos para colorir, pausa para brincarem/conversarem, mais tempo no

intervalo/parque, entre outros.

O que o pesquisador fara? Reunides semanais por videoconferéncia para discutir

sobre o andamento do projeto e sanar duvidas sobre a intervencéo.
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Apéndice B

Roteiro de discussao do presente estudo com os pais:

1. Retomar a histéria, objetivos e principios da estratégia Good Behavior
Game, assim como a proposta do presente estudo, objetivos e procedimentos
(Apéndice A);

2. Discutir os roteiros de aplicagéo do jogo — roteiro para primeira aplicagao,
demais aplicagdes, quanto o roteiro da fase de desvanecimento - que devera ser
aplicado pelos pais nos dias em que o jogo ocorrer na residéncia da familia
(Apéndices C, D e E);

3. Combinar com os pais o critério para dividir as equipes, por ex. pais e
filhos na mesma equipe; pais em uma equipe e filhos em outra; ou somente os

filhos participarem do jogo e cada um ter sua prépria equipe;

4. Apresentar para os pais possiveis premiagdes as equipes que vencerem
(Apéndice H) e definir quais serao selecionadas para serem apresentadas aos

filhos durante a avaliacdo de preferéncia.

5. Fornecer o checklist via e-mail aos pais com os itens que precisarao
atentar-se durante a aplicacdo (Apéndice J) e explicar como precisarao usar o

aplicativo Vibration Reminder.

6. Se dispdr aos pais sobre duvidas em relagdo a pesquisa, objetivos e

procedimentos do jogo.



50

Apéndice C

Roteiro da primeira aplicacao intervengao do jogo:

Além deste roteiro resumido, o pesquisador enviara aos pais por e-mail o

item “Passo V: Aplicacdo do GBG” descrito em detalhes no subtitulo

“Procedimento” do presente estudo.

1.

2.

3.

9.

Apresentagao do Good Behavior Game ao(s) filho(s);
Avaliacéo de preferéncia;
Estabelecimento das regras aos membros da familia;
Descricdo dos procedimentos de observagao e de pontuagao das equipes;
Divulgacéo da premiacéo a ser recebida;
Divisdo, nomeacao das equipes e braséo;
Apresentacao do quadro de pontuacao aos membros da familia;
Inicio da aplicagao do jogo:
-Sinalizag&o do inicio as equipes,
-Inicio do jogo,
-Checagem e pontuagéao das equipes,
-lgnorar a emissédo de comportamentos disruptivos;
Término do jogo:
-Aviso as equipes que 0 jogo terminou,
-Avaliagao da pontuacao de cada equipe,

-Distribuicdo dos prémios de forma randomizada.



Apéndice D

Roteiro das demais sessodes do jogo:

1. Revisdo das regras do jogo;

2. Revisdo de como ocorrera a observacao e pontuacido das equipes;

3. Colocar o quadro de pontuacao;

4. Inicio da aplicag&o do jogo:
- Sinalizacao do inicio as equipes,
- Inicio do jogo,
- Checagem e pontuacgao das equipes,

- Ilgnorar a emissdo de comportamentos disruptivos;

5. Término do jogo:

- Aviso as equipes que o jogo terminou,
- Avaliacao da pontuacao de cada equipe,

- Distribuicdo dos prémios de forma randomizada.
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Apéndice E

Roteiro para desvanecimento da intervengao:
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Além deste roteiro resumido, o pesquisador entregara impresso aos pais

o item “Passo VI: Desvanecimento da aplicagdao do GBG” descrito em detalhes

no subtitulo “Procedimento” do presente estudo.

Fase 1: Inicio da

Fase 2: Primeiro

Fase 3: Segundo

dos componentes

componentes em

vigor

didrias para discutir a

rodada anterior

aplicacao esvanecimento esvanecimento
a) Critério de Minimo de 4 Minimo de 6 ou 8 pontos Retirada do critério de
pontuacao para pontos pontos
vencerem
b) Retirada gradual Todos os Retirada das reunides Retirada de reforgadores

mais dificeis de serem
fornecidos (por ex.
passeios), permanecendo
apenas o reforgo social e
simbdlicos (por ex.
brincadeiras em familia)
dos pais, além da retirada

do quadro de pontuacao




Apéndice F

Roteiro de reuniao diaria dos pais com o(s) filho(s):

. Vocés fizeram o que disseram no jogo anterior?

. O que poderiamos fazer melhor no préoximo jogo?
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Apéndice G
Roteiro com as perguntas da técnica Diga-Faca-Relate:

Primeiro momento (Diga): Antes de iniciar o jogo, questionar seus filhos se os
comportamentos definidos serdo cumpridos. Segue alguns exemplos:

e Pais: Time 1, vocés permanecerao em siléncio?

e Time 1: Sim, permaneceremos em siléncio.

e Pais: Time 1, vocés permanecerao sentados?

e Time 1: Sim, permaneceremos sentados.

e Pais: Time 1, vocés levantarao a méo para pedir ajuda?

e Time 1: Sim, levantaremos a mao para pedir ajuda.

e Pais: Muito bem, vocés disseram que ficardo em siléncio, sentados e

que levantarao a méo para pedir ajuda.

Segundo momento (Faga): Assim que o jogo iniciar, deverdo ser marcados os
pontos as equipes que estiverem apresentando os comportamentos definidos no

primeiro momento.

Terceiro momento (Relate): Ao término do jogo, questionar seus filhos se os
comportamentos que haviam se comprometido foram cumpridos. Segue alguns

exemplos:

e Pais: Time 1, vocés permaneceram em siléncio?

e Time 1: Sim/ndo, permanecemos em siléncio.

e Pais: Time 1, vocés permaneceram sentados?

e Time 1: Sim/ndo, permanecemos sentados.

e Pais: Time 1, vocés levantaram a mao para pedir ajuda?
e Time 1: Sim/ndo, levantamos a mao para pedir ajuda.

e Pais: Muito bem, como vocés permaneceram em siléncio, sentados e
levantaram a mao para pedir ajuda, vamos sortear o prémio por

cumprirem o combinado.
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Apéndice H

Lista com possiveis premiagodes:

Prestigio

- Tootle

- Certificado

- Reconhecimento por fotografia
(mural dos vencedores)

- Bilhetinho dos pais

- Divulgagdo publica dos nomes

vencedores em quadro

Regalia

- Assistente dos pais

- Sobremesa

- Tempo para jogar video-game,
computador ou celular

- Assistir filme

Prémios sociais
- Elogio verbal

- Aplausos

Brinquedos e Atividades

- Tempo livre para brincar com
brinquedos diversos

- Escolha de jogo de tabuleiro para
brincar em familia

- Desenhos para colorir

- Desenhar em papel e colar na
parede

- Contar histérias

- Trabalhar em um projeto de artes

Brincadeiras divertidas
- Brincadeiras de roda

- Imitar animais

- Dangar em familia

- Cantar em familia

- Guerra de papel

- Vivo ou morto

- Estatua

- Danca da cadeira

- Siga 0 mestre

Outros

- Sugestdes



Apéndice |

Comportamentos alvo durante a refeicao — Familia 1
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Nome

Permanecer
sentado
durante a
refeicéo

Comer
independente

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

DATA:

HORA:

Comportamentos alvo durante o estudo académico — Familia 2

Nome

Permanecer
sentado durante a
tarefa

Falar apenas sobre
a sua propria tarefa

Utilizar os seus
préprios materiais
de estudo

10

DATA:

HORA:




Apéndice J

Checklist da aplicagao:
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a) Realizei a reunido diaria que antecede o inicio do jogo?

() Sim
( )N&o
N

ao se aplica

)

b) Descrevi as regras as equipes antes de iniciar o jogo?

) Sim
) Nao

(
(
) Nao se aplica

c) Pontuei as equipes que estavam apresentando o

comportamento desejado?

) Sim
) Nao

(
(
) Nao se aplica

d) Pontuei as equipes que NAO estavam apresentando o () Sim
comportamento desejado? ( )Nao

) Nao se aplica
e) Elogiei as equipes que apresentaram o comportamento () Sim
desejado enquanto marcava a pontuagao no quadro? ( ) Nao

) Nao se aplica

f) Ignorei a ocorréncia dos comportamentos inadequados?

) Sim
) Nao

(
(
) Nao se aplica

g) Apos sinalizar o término do jogo, realizei o sorteio da

premiacao?

) Sim
) Nao

(
(
) Nao se aplica
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Apéndice K

Questionario de aceitabilidade e avaliagao para os pais:
Pré-intervencgéao

Versao traduzida e adaptada do Perfil de Avaliagdo de Intervengéo-15 (IRP-15; Martens et al., 1985)

Este questionario tem como objetivo obter informagées sobre o projeto que possam contribuir na selegéo de futuras

intervengdes no contexto familiar. Essas intervengdes serdo utilizadas por pais que queiram promover mudangas de

comportamento de seus filhos no ambiente domiciliar. Por favor, circule o nimero que melhor represente a sua opinido.

Discordo Disc  Discordo Concordo Co Concordo
totalmente ord parcialm parcialme nco totalmente
o ente nte rdo

1. Esta seria uma intervengéo aceitavel para o(s) 1 2 3 4 5 6
problema(s) de comportamento.
2. A maioria dos pais achariam essa

intervencgao apropriada para o(s) 1 2 3 4 5 6

problema(s) de comportamento.
3. Esta intervencdo se demonstra util para mudar

o(s) problema(s) de comportamento. 1 2 3 4 5 6
4. Eu indicaria o uso desta intervengao

para outros pais. 1 2 3 4 5 6
5. O(s) problema(s) de comportamento é

suficientemente grave para justificar o uso 1 2 3 4 5 6

desta intervencéo.

6. A maioria dos pais consideraria esta

. ~ 1 2 3 4 5 6

intervencao adequada para o(s)

problema(s) de comportamento.
7. Eu estaria disposto a usar essa intervengao

na minha casa. 1 2 3 4 5 6
8. Essa intervengdo nao resultaria em efeitos

colaterais negativos para os meus filhos. 1 2 3 4 5 6
9. Esta intervencgéao seria apropriada para mais de

um filho. 1 2 3 4 o 6
10. Essa intervengao funcionaria em conjunto

com aquelas que eu uso em casa. 1 2 3 4 5 6
11. Alintervencdo € uma maneira justa de lidar com

o(s) problema(s) de comportamento. 1 2 3 4 5 6
12. Essa intervengdo é razoavel para o(s)

problema(s) de comportamento. 1 2 3 4 5 6
13. Eu gosto dos procedimentos usados nesta

intervencao. 1 2 3 4 5 6
14. Essa intervencgédo seria uma boa maneira de

lidar com o(s) problema(s) de 1 2 3 4 5 6

comportamento.
15. No geral, essa intervengao seria benéfica.

1 2 3 4 5 6

Total (some todos os pontos; escores mais altos indicam maior aceitabilidade; intervalo = 15-90)
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Apéndice L

Questionario de aceitabilidade e avaliagao para os pais:
Pés-intervencao

Versao traduzida e adaptada do Perfil de Avaliagdo de Intervengéo-15 (IRP-15; Martens et al., 1985)

Este questionario tem como objetivo obter informagées sobre o projeto que possam contribuir na selegéo de futuras

intervengdes no contexto familiar. Essas intervengdes serdo utilizadas por pais que queiram promover mudangas de

comportamento de seus filhos no ambiente domiciliar. Por favor, circule o nimero que melhor represente a sua opinido.

Discordo Dis Discord) Concorda Concord Concordo

totalment cor | oum um pouco o totalmente
e do pouco

1. Esta intervengéo foi aceitavel para o(s) 1 2 3 4 5 6
problema(s) de comportamento.
2. A maioria dos pais achariam essa

intervencdo apropriada para o(s) 1 2 3 4 5 6

problema(s) de comportamento.
3. Esta intervengdo se demonstrou util para

mudar o(s) problema(s) de comportamento. 1 2 3 4 5 6
4. Eu indicaria o uso desta intervengao

para outros pais. 1 2 3 4 5 6
5. O(s) problema(s) de comportamento foi

suficientemente grave para justificar o uso 1 2 3 4 5 6

desta intervengao.

6. A maioria dos pais consideraria esta

. ~ 1 2 3 4 5 6

intervengdo adequada para o(s)

problema(s) de comportamento.
7. Eu estou disposto a usar essa intervencao

em casa novamente. 1 2 3 4 5 6
8. Essa intervengdo nao resultou em efeitos

colaterais negativos para os meus filhos. 1 2 3 4 S 6
9. Esta intervencgao foi apropriada para mais de

um filho. 1 2 3 4 S 6
10. Essa intervengao funcionou em conjunto com

aquelas que eu uso em casa. 1 2 3 4 S 6
11. A intervencao foi uma maneira justa de lidar

com o(s) problema(s) de comportamento. 1 2 3 4 5 6
12. Essa intervencéo foi razoavel para o(s)

problema(s) de comportamento. 1 2 3 4 5 6
13. Eu gostei dos procedimentos usados nesta

intervencéo. 1 2 3 4 5 6
14. Essa intervencéo foi uma boa maneira de

lidar com o(s) problema(s) de 1 2 3 4 5 6

comportamento.
15. No geral, essa intervengao foi benéfica.

1 2 3 4 5 6

Total (some todos os pontos; escores mais altos indicam maior aceitabilidade; intervalo = 15-90)
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Apéndice M

Questionario de aceitabilidade e avaliagao para os pais:

A seguir consta nove perguntas abertas a serem respondidas em relagao a
intervencgao realizada. As questdes foram elaboradas pelo pesquisador, com o
intuito de avaliar outros resultados para além dos registrados durante as

aplicagdes do jogo.
I) Os comportamentos alvo ocorreram em outros lugares?
II) Outras pessoas relataram diferenga nos comportamentos alvo?

lll) Vocé tem se estressado menos durante o contexto em que o jogo esta sendo

aplicado?

IV) Houve mudancga na sua relagdo com seus filhos?

V) Vocé aplicaria o jogo em outro contexto?

VI) Os seus filhos demonstraram gostar do jogo?

VII) Quais dificuldades vocé sentiu durante a aplicagéo?

VIIl) Vocé conseguiu manejar os comportamentos negativos de outra forma?

IX) As orientagbes via videoconferéncias foram efetivas para aplicagcdo da

intervengao?



Apéndice N

Questionario de avaliagao adaptado para os filhos:
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Versao traduzida e adaptada do artigo de Rubow, Vollmer e Raymond Joslyn (2018).

Perguntas fechadas:

Nao

As vezes

Sim

(a) eu gostei de ter 0 jogo durante a minha rotina em casa

(b) O jogo me ajudou a fazer as tarefas em casa

(c) O jogo me atrapalhou para fazer as tarefas em casa

[pontuacao reversaj

(d) Eu gostaria de continuar usando o jogo na minha

rotina em casa

(e) O jogo ajudou a manter minha casa mais calma

(f) As instrugdes eram faceis de entender

Perguntas abertas:

O que vocé mais gostou no jogo?

O que vocé mais detestou no jogo?

O que vocé gostaria que tivesse no jogo?
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Apéndice O
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido ao responsavel:

Prezado(a) Responsavel,

Eu Rodrigo Cavalcanti de Oliveira Pinto, aluno do Programa de Mestrado
Profissional em Analise do Comportamento Aplicada do Paradigma — Centro de
Ciéncias e Tecnologia do Comportamento, sob orientacado do Prof. Dr. Candido
Pessba, venho |lhe pedir autorizagao para o seu filho participar deste estudo.

O presente estudo foi intitulado de “Good Behavior Game para pais”.
Tendo como objetivo aumentar comportamentos socialmente considerados
como adequados com o seu filho. Durante o projeto, a crianga sera motivada a
desempenhar comportamentos adequados em determinados momentos durante
a rotina familiar.

Para a avaliacao da efetividade deste procedimento, vocé, responsavel
pela crianga, registrara os comportamentos definidos com alvo de intervencao
durante a aplicagdo do jogo. O presente estudo terd& o acompanhamento
aproximado de um semestre. Inicialmente, o jogo sera aplicado por trés dias
durante a semana, sendo quatro vezes para cada dia, com a duragao de 10
minutos para cada jogo e com o decorrer das aplicagdes, o jogo sera retirado
gradualmente.

Como possiveis riscos, o seu filho podera apresentar comportamentos
inadequados se perder 0 jogo, os resultados positivos alcangados durante o jogo
poderdo ndo se estenderem para outros contextos que a crianga frequente, ou
para momentos em que o0 jogo nao estiver em vigor, além de ndo ser possivel
garantir que o seu filho ira se engajar no jogo. Para eventuais danos decorrentes
da pesquisa, tanto os responsaveis, quanto as criangas participantes da
pesquisa, receberao assisténcia integral, imediata e gratuita pelo pesquisador
por tempo indeterminado. Um possivel beneficio do jogo sera o aumento de
comportamentos desejaveis dentro da residéncia familiar, que serdo definidos
antes de iniciar a intervencao, que beneficiardo na rotina da familia.

Todos os dados e informagdes obtidas durante a realizagado da pesquisa
serdao mantidos em sigilo, assim como a sua identidade e a do seu filho. Os
resultados do estudo, garantido o sigilo, poderao ser posteriormente divulgados
em meios eletronicos e/ou impressos, eventos e publicagdes cientificas, com fins
unicos de pesquisa e possiveis contribuicbes na area da Psicologia. Sua
autorizagao e participacao do seu filho no estudo sao voluntarias e, sendo assim,
o consentimento podera ser retirado em qualquer momento, sem prejuizos legais
para vocé ou para seu filho, assim como vocé tem o direito de recusar participar
do estudo. Vocé também pode solicitar informagdes relativas ao estudo quando
quiser e de forma gratuita por tempo indeterminado. Além disso, caso ndo queira
que as informagdes que digam respeito a vocé ou ao seu filho sejam utilizadas,
podera entrar em contato comigo para que o material seja destruido.

Destaco ainda que a pesquisa foi submetida a apreciagdo da Comissao
Nacional de Etica em Pesquisa, que tem o objetivo de avaliar aspectos éticos de
pesquisas que envolvam seres humanos, foi aprovada e registrada sob o
numero XXXX. Maiores informacdes que dizem respeito a esta Comissao podem
ser obtidas pelo telefone (61) 3315-2150, pelo e-mail conep@saude.gov.br, e
endereco: Esplanada dos Ministérios, bloco G, Edificio Sede, 4.° andar, sala
421s — CEP: 70058-900, Brasilia — DF.
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Também destaco que este termo sera assinado em duas vias de igual
teor e rubricado em todas as paginas, ficando uma em poder do responsavel da
crianga e a outra com o pesquisador. Quaisquer gastos gerados por conta do
presente estudo serdo ressarcidos pelo pesquisador.

Coloco-me a disposicao para quaisquer esclarecimentos e demais
informacodes pelo telefone (11) 94995-9187, pelo e-mail
rodrigo21cavalcanti@gmail.com, e endere¢co Rua Ella Krause Bohen, n°® 204,
Jardim Centenario — CEP: 02882-080, Sao Paulo, SP. Em caso de urgéncia,
estarei disponivel por telefone 24 horas por dia, 7 dias por semana.

Eu, , portador(a) do RG ,
responsavel pelas
criancas

declaro que li as informacdes deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
e autorizo a participacdo do meu filho no estudo do pesquisador Rodrigo
Cavalcanti de Oliveira Pinto, portador do RG 52.356.817-4 e CRP 06/139794.
Declaro ainda que concordo em participar do estudo, por livre e espontanea
vontade, e entendo que meu consentimento pode ser interrompido a qualquer
momento, sem prejuizo algum.

Sao Paulo, de de 2020.

Assinatura do responsavel Assinatura do pesquisador Assinatura do orientador
Rodrigo Cavalcanti de Oliveira Pinto Candido Pessoba
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