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RESUMO

O processo comportamental da resolu¢ao de problemas l6gicos consiste em, frente a um
conjunto de condig¢des, o individuo manipular variaveis (comportamentos preliminares)
que alteram a situacdo ou o proprio individuo gerando estimulos discriminativos que
controlam respostas posteriores, e analisar os dados decorrentes de tais manipulagdes
possibilitando a emissdo da resposta-solu¢do. O objetivo primordial da presente
pesquisa foi descrever e analisar o comportamento de criangas e identificar que
elementos das situagdes controlam ou ndo o responder. Para coleta de dados foram
utilizados dois jogos de regras disponiveis comercialmente: Senha e Jogos Boole.
Ambos os jogos foram aplicados a seis criangas do sexo masculino, com idades entre 8
anos ¢ 10 meses, e 10 anos completos. O delineamento foi composto por duas condigdes
experimentais: procedimento-base e procedimentos adicionais. O procedimento-base
continha trés niveis de dificuldade (nivel 1, nivel 2 e nivel 3), que eram superados pela
emissdo da resposta-solugdo. Os procedimentos adicionais foram inseridos quando o
participante nao conseguiu emitir a resposta-solu¢ao dentro dos critérios propostos no
procedimento-base. As respostas dos participantes determinaram as manipulagdes
realizadas. A analise do comportamento das criangas evidenciou algumas manipulagdes
de estimulos que favoreceram a emissdo da resposta-solucdo em cada um dos jogos.
Porém, uma manipulagdo que se mostrou fundamental em ambos foi a dedugado, que foi
identificada através das respostas verbais e ndo verbais dos participantes. A dificuldade
encontrada ao fazer uma deducdo apareceu nas frases condicionais. Apenas um
participante agiu sob controle de regras condicionais e conseguiu resolver o problema
corretamente. Para o jogo Senha, especificamente, um aspecto que foi observado como
relevante estava ligado ao fato do participante conseguir ou ndo fazer indugdes. Sendo a
manipulagdo de varidveis o centro desse processo, as dedugdes e indugdes apresentadas
pelos participantes, mais especificamente a derivag¢do e/ou formulagdo de regras, podem
ser consideradas como repertorio pré-requisito para resolucao de problemas logicos. A
falta ou uma falha na execugao de tal manipulagao impossibilitou a emissdo da resposta-
solucdo pelo individuo, o que pdde ser demonstrado nos resultados apresentados.
Considerando que a educagdo formal busca a formagdo de individuos capazes de
resolver problemas, os resultados obtidos na pesquisa tornam-se importantes na medida
em que apontam para varidveis intervenientes que possibilitam a instalacdo de um
repertdrio adequado a resoluc@o de problemas logicos.

Palavras-chave: andlise do comportamento, resolucdo de problemas logicos,
comportamento preliminar, criangas.
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ABSTRACT

The process of problem solving behavior is logical, as opposed to a set of conditions,
manipulate the individual variables (preliminary behavior) that changes the situation or
the person generating discriminative stimuli that control later responses, and analyze
data resulting from such manipulations allowing the issue of response-solution. The
primary objective of this research was to describe and analyze the behavior of children
and identify factors that control the situation or did not respond. To collect data we used
two sets of rules available commercially: Senha and Boole. Both games were applied to
six male children, aged 8 years and 10 months and 10 years. The design was composed
of two experimental conditions: the basic procedure and additional procedures. The
procedure-based contained three levels of difficulty (level 1, level 2 and level 3), which
were overcome by the issue of response-solution. The additional procedures were added
when the participant failed to give the answer with the solution within the criteria
proposed in the basic procedure. The responses of the participants determined the
manipulations performed. The analysis of the behavior of children showed some
manipulation of stimuli to encourage the issue of response-solution in each of the
games. However, a manipulation that was central to both was the deduction, which was
identified through verbal and nonverbal responses of participants. The difficulty
encountered in making a deduction appeared in conditional sentences. Only one
participant acted under control of conditional rules to solve the problem correctly.
Password for the game, specifically, an aspect that was seen as relevant was linked to
the fact that the participant can not or do inductions. The manipulation of variables
being the center of this process, the deductions and inductions made by the participants,
specifically the derivation and / or formulation of rules, may be regarded as directory
prerequisite to problem-solving software. The lack or a failure in the implementation of
such manipulation impossible to issue the response-solution for the individual, which
could be demonstrated in the results presented. Whereas formal education seeks to train
individuals able to solve problems, the results of research become important in that they
point to intervening variables that allow the installation of a repertoire suitable for
solving problems of logic.

Keywords: behavior analysis, logical problem solving, preliminary behavior, children.



Indicadores atuais do desempenho de alunos brasileiros em disciplinas basicas.

No Brasil da atualidade, indicadores nacionais — ENEM, SAEB - e
internacionais — PISA — vém revelando o desempenho insatisfatorio de nossos alunos.

O PISA (Programa Internacional de Avaliagdo de Alunos) ¢ um programa
internacional de avaliagdo comparada, desenvolvido e coordenado pela Organizagdo
para Cooperagdo e Desenvolvimento Econdémico - OCDE, e tem como principal
objetivo produzir indicadores sobre a efetividade dos sistemas educacionais, avaliando o
desempenho de alunos na faixa dos 15 anos, idade em que se pressupde o término da
escolaridade basica obrigatoria na maioria dos paises.

O PISA, que acontece a cada 3 anos, abrange as areas de Leitura, Matematica e
Ciéncias, sendo sempre uma destas privilegiada com dois ter¢os do tempo de avaliagao
a cada aplicacao. Em 2000, a énfase foi em Leitura, em 2003 em Matematica e em 2006
na area de Ciéncias.

Na avaliagdo de 2003, cuja area-foco foi Matematica, os conteudos abordados
foram 1. Espacgo e forma (relacionada a geometria); 2. Mudanga e relagdo (relacionada a
algebra); 3. Quantidade (fendmenos numéricos, relacdes de quantidade e padrdo); e 4.
Incerteza (fendmenos probabilisticos e estatisticos e suas relagdes). Em cada um desses
conteudos, os estudantes foram classificados segundo seis niveis de proficiéncia em
Letramento Matemadtico, concebido como a capacidade dos estudantes de analisar,
refletir € comunicar-se efetivamente ao elaborar, resolver e interpretar problemas
matematicos em diversas situagdes que envolvem conceitos quantitativos, espaciais,
probabilisticos e outros conceitos matematicos. Os seis niveis de proficiéncia foram
estabelecidos de acordo com a pontuagdo dos alunos, como demonstrado na Tabela 1 na
pagina seguinte.

Esses dados demonstram a falta de dominio dos contetidos por parte dos alunos,
colocando o Brasil no terceiro grupo de paises segundo desempenho nas provas (paises
abaixo da média da OCDE — 356 a 495 pontos). Na escala geral de Matematica, o
resultado do Brasil foi de 356 pontos (www.inep.gov.br). Nas avaliagdes dos 3 anos
(2000, 2003 e 2006), apesar do crescimento da média em matematica (333,89, 356,02 e
369,52 respectivamente), o Brasil ainda encontra-se nas piores colocagdes entre todos

os paises, ficando bem abaixo da média mundial.



Tabela 1
Niveis de classificagdo de estudantes quanto a proficiéncia
em Matematica (em pontos), segundo PISA 2003.

Niveis Pontos
Nivel <1 Até 358
Nivel 1 359 a 420
Nivel 2 421 a 482
Nivel 3 483 a 544
Nivel 4 545 a 606
Nivel 5 607 a 668
Nivel 6 669 ou >

Fonte: PISA — www.inep.gov.br. Acesso em: 28/02/2008

A distribuigdo global dos nossos alunos, por nivel ¢ indicada na Tabela 2.

Tabela 2
Percentuais de alunos brasileiros em cada um dos 6 niveis
de proficiéncia em Matematica

Niveis %
abaixo do nivel 1 53,3
nivel 1 21,9
nivel 2 14,1
nivel 3 6,8
nivel 4 2,7
nivel 5 0,9
nivel 6 0,3

Fonte: PISA — www.inep.gov.br. Acesso em: 28/02/2008

O ENEM (Exame Nacional do Ensino Médio) ¢ um exame individual realizado
anualmente por alunos que estdo concluindo ou que ja concluiram o Ensino Médio.
Tendo carater voluntario, seu principal objetivo ¢ avaliar o desempenho do aluno ao
término da escolaridade basica, a partir das cinco competéncias e 21 habilidades que

estruturam o Exame.



A prova ¢ dividida em duas categorias: conhecimentos gerais e redacdo. Na

prova de conhecimentos gerais, o desempenho ¢ medido através de cinco competéncias

(Www.enem.inep.gov.br):

1.

dominio da linguagem (demonstrar dominio basico da norma culta da Lingua
Portuguesa e do uso das diferentes linguagens: matematica, artistica, cientifica, entre
outras);

compreensdo de fendmenos (construir e aplicar conceitos das varias areas do
conhecimento para a compreensdo de fendmenos naturais, de processos historico-
geograficos, da produgdo tecnoldgica e das manifestagdes artisticas);

solugdo de problemas (selecionar, organizar, relacionar, interpretar dados e
informagoes representados de diferentes formas, para enfrentar situagdes-problema,
segundo uma visao critica com vista a tomada de decisoes);

construgdo de argumentacgdes consistentes (organizar informagdes e conhecimentos
disponiveis em situacdes concretas, para a construcdo de argumentagdes
consistentes) ¢;

elaboragdo de propostas de intervencdo na realidade (recorrer aos conhecimentos
desenvolvidos na escola para elaboragdao de propostas de intervencao solidaria na
realidade, considerando a diversidade sociocultural como inerente a condicio
humana no tempo e no espago).

Os itens da prova objetiva possuem graus distintos de dificuldade, para que se

possa alcancar uma distribui¢do diferenciada dos resultados individuais. Dessa forma, a

estrutura da prova ¢ a seguinte: 20% (13 questdes) de baixo nivel de dificuldade, 40%

(25 questdes) de nivel médio e 40% de alto nivel de dificuldade.

A classificagdo ¢ estabelecida segundo os niveis mostrados na Tabela 3:

Tabela 3
Niveis de desempenho e porcentagem correspondente de acertos

insuficiente a regular de 0a40
regular a bom de41a70

bom a excelente de 71 a 100




Desde que o ENEM foi criado, em 1998, os indices obtidos pelos alunos na
prova objetiva ndo ultrapassam 52 pontos (valores entre 36,90 e 51,93), em uma escala
que varia entre 0 e 100, o que demonstra niveis regulares e/ou insuficientes de
classificagdo. A prova de redagdo, que sempre apresentou melhores resultados em
relacdo a prova objetiva, obteve seu melhor indice em 2000, quando a média nacional
alcangou 60,87 pontos. Estes resultados apontam a deficiéncia dos alunos no que se
refere a prova objetiva, sendo a maioria classificada no nivel de insuficiente a regular
(wWww.enem.inep.gov.br).

No relatorio apresentado pelo Sistema Nacional de Avaliacdo da Educagao
Bésica - SAEB (Brasil, 2007), que abrangeu estimativas bianuais entre os anos de 1995
a 2005, os dados demonstram diminuigdo da média de proficiéncia' em Matematica nas
4% e 8" séries do Ensino Fundamental e na 3" série do Ensino Médio.

De modo geral, a média de proficiéncia em matematica para alunos da 4* série
passou de 190,6 em 1995, para 182,4 em 2005, sendo o menor indice (176,3)
apresentado em 2001 — a média nacional para 4° série da rede urbana ¢ de 185,7. Para a
8" série, a queda mais significativa ocorreu de 2003 para 2005, periodo em que a média
passou de 245,0 para 239,5 pontos. Apesar de os indices comparativos serem maiores
em relagdo aos das 4" e 8" séries, na 3* série do Ensino Médio observou-se maior queda
na proficiéncia em matematica, que passou de 281,9 em 1995 para 271, 3 em 2005 —
queda de mais de 10 pontos.

Nas provas aplicadas em 1995, com alunos de quartas e oitavas séries do Ensino
Fundamental, os percentuais, além de diminuirem a medida que aumentavam os anos de
escolaridade, indicavam também que as maiores dificuldades encontravam-se nas
questdes relacionadas a aplicacdo de conceitos e a resolucao de problemas (Brasil,
1998a).

Talvez a dificuldade dos alunos referente a resolucdo de problemas na
matematica esteja na propria compreensdo do que seja resolver um problema e no seu
ensino como contedo académico’. Como apontado nos Pardmetros Curriculares
Nacionais - PCN (Brasil, 1998a), no que se refere a matematica de 5* a 8" série, ha

distor¢des quanto ao conceito que ¢ empregado pelos professores:

1 A s . N J
A escala de proficiéncia varia entre 0 e 500 e descreve as competéncias ¢ as habilidades que os alunos
sdo capazes de demonstrar ao longo dos anos de estudo.

? Como sera visto adiante, ha uma diferenga entre resolver problemas e aplicar algoritmos para resolver
exercicios de matematica.



A abordagem de conceitos, idéias e métodos sob a perspectiva de resolucao
de problemas — ainda bastante desconhecida da grande maioria — quando ¢
incorporada, aparece como um item isolado, desenvolvido paralelamente
como aplicacdo da aprendizagem, a partir de listagens de problemas cuja
resolucdo depende basicamente da escolha de técnicas ou formas de

resolucdo memorizadas pelos alunos (p. 22).

A visdo de grande parte da populacdo acerca da Matematica acaba por
caracteriza-la como um tipo de conhecimento estatico, visao esta oposta aos objetivos
da disciplina, como descrito nos PCN que, no que se refere a resolugdo de problemas,
considera ser essencial que o aluno seja capaz de “formular e testar hipoteses, de
induzir, de generalizar e de inferir dentro de determinada logica.” (Brasil, 1998a, p.26).

Sendo considerada de fundamental importancia para o ensino da matematica, a
resolucdo de problemas torna-se o foco de estudo ndo somente dos educadores, mas de
psicologos interessados em entender o processo envolvido na resolugdo de problemas.

Apesar da relevancia do tema, o numero de estudos sobre o ensino de repertorios
matematicos do ponto de vista da Analise do Comportamento ainda ¢ reduzido.
Pesquisas no Journal of Applied Behavior Analysis € no Journal of Experimental
Analysis of Behavior, com uma variedade de palavras-chave (por exemplo,
comportamento légico, comportamento matematico, raciocinio logico, silogismo,
indugdo/deducao, solugdo de problemas, resolucdo de problemas (matematicos ou nao)
e comportamentos preliminares/precorrentes, todos estes relacionados ao termo crianca
ou aluno) geraram um retorno inexpressivo. Levantamento bibliografico semelhante em
sites, Portal de peridodicos da CAPES e no de institui¢cdes de ensino superior utilizando
0s mesmos termos mostrou que a producdo analitico-comportamental voltada para
questdes relacionadas a resolucdo de problemas matematicos ¢ relativamente pequena,
mas, sobretudo, dispersa quanto aos problemas investigados e/ou conteudos abordados.
Uma indicagio disso pode ser verificada em Del Rey (2007)° que, no desenvolvimento
de sua dissertacao de Mestrado, fez um levantamento de estudos sobre matematica,
realizados por analistas do comportamento. Um exame das pesquisas estudadas por Del
Rey, no entanto, mostra que cada uma cuidou de questdes pontuais (fracdes, conceito de

nimero, adi¢do, subtragdo, ordenacdo, contagem, conceito de quantidade, conceito de

*Ver lista das referéncias selecionadas por Del Rey, no Anexo 1.



propor¢ao) sem que seja possivel integrar seus resultados gerando conhecimento
acumulado sobre resolu¢do de problemas, matematico ou nao.

Por outro lado, pesquisadores cognitivistas demonstram vasto interesse pela area
ao desenvolver estudos sobre fungdes e estruturas cognitivas das criangas e relaciona-las
aos seus desempenhos em atividades matematicas e envolvendo raciocinio logico. As
pesquisas desenvolvidas por esta abordagem, no entanto, ndo possibilitam a
identificacdo das varidveis controladoras de “comportamento loégico/matematico” (ja
que esse nao ¢ mesmo seu objetivo), dificultando, assim, do ponto de vista analitico-
comportamental, o estudo e ensino de repertorios que sdo relevantes na resolugao de

problemas.

Conceituaciao analitico-comportamental de resolucdo de problemas

Quando o organismo nao ¢ capaz de emitir uma resposta que produza refor¢o ou
“que reduza a privagdo ou forne¢a um meio de fuga da estimulacdo aversiva” (Skinner,
1953/2003, p. 270), ele esta diante de um problema. O autor afirma que a resposta que
resolve um problema deve existir no repertorio do individuo com certa probabilidade de
emissao; o que caracteriza o problema ¢ o fato de ela ndo poder ser emitida em um dado
momento.

No entanto, resolver um problema vai além da simples emissdo da resposta-
solugdo: “E uma questdo de dar os passos necessarios para tornar tal resposta mais
provavel, via de regra mudando o ambiente” (Skinner, 1974, p. 111).

O que o autor salienta ¢ o fato de que o processo de resolucdo de problemas
envolve necessariamente a manipulacdo de variavies que aumentem a probabilidade de
emissao da resposta-solugdo. Esta manipulagdao de variaveis constitui exemplo do que
Skinner chama de comportamentos preliminares ou precorrentes.

De acordo com Skinner (1972), ao nos depararmos com uma situacdo em que
ndo héd uma solugdo disponivel, comportamo-nos de maneira a aumentar a probabilidade
de reforgo, ou seja, emitimos uma resposta “preliminar” que modifica o ambiente ou a
n6s mesmos de forma a possibilitar o aparecimento do comportamento a ser reforgcado.
Assim, o comportamento preliminar pode ser caracterizado como interagcdes que
precedem a resposta-solucdo. O autor supde que o unico efeito produzido por tais
respostas preliminares seja tornar a resposta-solug¢do disponivel. Assim, as respostas
preliminares sao apenas indiretamente reforgadas pelas conseqiiéncias produzidas pela

resposta-solucao.



A emissdao de respostas preliminares gera estimulos discriminativos que
controlam outras respostas preliminares (mais ou menos funcionais), até que uma destas
mostra ser a resposta-solucdo (Skinner, 1984). O autor exemplifica a afirmacdo através
de uma situacao na qual ¢ pedido a um individuo que pegue a mala de um amigo no
aeroporto, cuja unica identificagdo ¢ um nuimero correspondente entre um cartdo e a
mala. Ele pode emitir comportamentos que ndo o aproximam da solugdo, ou que o
aproximam de modo pouco eficiente, como selecionar algumas malas por amostragem —
isso leva tempo e ha provavelmente verificagdo da mesma mala diversas vezes; ou
emitir comportamentos mais eficazes, como marcar as malas ja examinadas. Esta ultima
resposta ¢ um tipo de comportamento precorrente que antecipa o refor¢o do
comportamento subseqiiente, ao reduzir o nimero de amostras necessdrias para
encontrar a mala certa — “(...) em termos técnicos, trata-se da constru¢ao de um estimulo

discriminativo” (Skinner, 1984, p. 276).

Um meio de encorajar a emissdo de resposta que talvez prove ser a solucdo ¢ a
manipulagdo de estimulos.... Aperfeicoar ou ampliar a estimulagdo disponivel ¢
especialmente eficiente; aumentamos as probabilidades de uma solugao quando
examinamos cuidadosamente um problema, quando consideramos todos os
fatos, ou quando apontamos estimulos relevantes colocando o problema em seus
termos mais claros. Um passo além ¢ arranjar ou rearranjar estimulos. (Skinner,

2003, p. 273).

A construcdo de estimulos discriminativos também pode ocorrer através de
manipulagdes de varidveis tais como: descrever acuradamente as condi¢des, “dar-se
deixas”, induzir e deduzir.

Segundo Skinner (1974, p.129), “A inducdo tem sido definida como o raciocinio
que vai da parte ao todo, do particular ao geral”. Analisar indutivamente significa
construir regras que geram comportamento apropriado a um conjunto de contingéncias.
Tais regras podem ser manipuladas para produzir outras regras. Assim, a deducao,
concebida enquanto raciocinio que vai do geral ao particular, ¢ uma questdo de derivar

novas regras a partir das antigas.

Regras de segunda ordem sdo descobertas indutivamente, quando se descobre

que produzem novas regras eficazes, de primeira ordem, ou dedutivamente



(possivelmente de forma tautoldgica), a partir da analise de regras de primeira

ordem ou das contingéncias que elas descrevem (Skinner, 1984, p. 281).

As regras de primeira ordem, ou algoritmos, sdo, de acordo com Reese (1992),
regras que produzem a solu¢do do problema, a menos que algum erro seja cometido.
Regras de segunda ordem (heuristicas) sdo regras que podem ou ndo conduzir a solu¢ao
de um problema, mesmo que nenhum erro ocorra. Como salienta Skinner (1984), as
regras heuristicas sdo mais comumente relacionadas a atividades mais criativas ou
menos mecanicas do que regras de primeira ordem (algoritmica), mas uma vez
formulada, a regra de segunda ordem podera ser seguida de forma mecanica como a
regra de primeira ordem. Observa-se, com isso, que o emprego de tais conceitos nao
constitui resolugdo de problemas, de acordo com as caracteristicas determinantes
apontadas por Skinner, a despeito do valor dos mesmos no ensino de resolucao de
problemas matematicos.

O estudo da resolucao de problemas encontra certas barreiras que dificultam a
analise do tema do ponto de vista metodoldgico. Um primeiro empecilho esta na
determinagdo da situacao-problema do ponto de vista do individuo. Primeiramente, ha
que se considerar que uma situagdo nao ¢ problematica em si mesma. Ela ¢ identificada
pela relacdo entre organismo e ambiente, ou seja, depende da historia do sujeito frente a
tal situagdo. Assim, uma mesma situagdo pode ser um problema para um individuo e
ndo para outro; ou ainda, ser problema em determinado momento da vida e ndo em
outro.

Uma situagdo pode ser identificada como problematica para um dado individuo
quando este permanece emitindo respostas em direcao a um determinado alvo, sem que
se consiga identificar sua funcionalidade. Por exemplo, um engenheiro ndo apresenta
dificuldades em utilizar uma calculadora cientifica: a pressdo que exerce nos botdes €
efetiva, ja que produz resultados esperados; mas, para uma pessoa que nao tenha uma
histéria anterior com a maquina, seu uso constituiria um problema, ou seja, a pressao
dos botdes, pelo menos a principio, nao levaria a solugdo. Dessa forma, ¢ pela maior ou
menor funcionalidade das respostas em direcdo a situagdo ¢ que se torna possivel
identificar que um individuo estd ou ndo diante de um problema” (Moroz, 1991).

Diante de uma situagdo-problema, se a resposta-solugdo foi emitida, ela ocorreu
porque havia certa probabilidade de sua emissdo. Assim, pode-se interpretar a nao-

disponibilidade da resposta-solu¢do de duas maneiras: pela ndo emissao da resposta



(mas, neste caso, como reconhecer que o individuo de fato estd diante de uma situagao
problematica?); ou por inferéncia a partir das respostas efetivamente emitidas. Segundo
Skinner (2003), a probabilidade de emissao de uma resposta pode ser demonstrada pela
sua ocorréncia tao logo a ocasido a permita. Por exemplo, uma impressora sem tinta ¢
um problema quando o comportamento que requer a impressao ¢ forte (entregar um
trabalho impresso para o professor) e quando o individuo nao dispde de meios para isso
(ndo hé cartucho de tinta disponivel, ou o cartucho ndo serve na impressora, ou o
individuo ndo sabe colocar o cartucho na impressora etc.). Infere-se a existéncia anterior
de um problema pela manifestacdo do comportamento tdo logo a impressora tenha a
tinta.

Outro complicador, ligado ao anterior, diz respeito ao acesso do observador a
eventos relacionados a resolugdo de problemas. A dificuldade reside no fato de que,
apesar de os repertdrios de resolu¢ao de problemas serem ensinados no nivel aberto,
eles podem retroceder para o nivel encoberto, tornando-se inacessiveis ao observador
(Skinner, 1972). E bem verdade que, como lembra o autor, todo comportamento
encoberto ¢ antes aprendido de forma aberta. Assim, eventos privados ndo apresentam
propriedades especiais, € devem ser analisados com os mesmos conceitos utilizados na
analise de fenomenos publicos. A diferenca, porém, esta no fato de que os eventos
privados sdo acessiveis diretamente apenas ao proprio individuo, e ndo a outros.

A acessibilidade do comportamento varia como uma func¢ao de contingéncias
sociais, podendo tornar-se aberto ou manter-se encoberto conforme a interagdo
organismo-ambiente. “Qualquer comportamento pode restringir-se ao nivel privado ou
encoberto, desde que as contingéncias de refor¢o sejam mantidas, e isto acontece
quando o reforgo ¢ automatico ou derivado da eficacia do comportamento subseqiiente
manifesto” (Skinner, 1972, p. 117).

O que Skinner parece salientar ¢ que, se a resposta emitida pelo individuo ¢é
automaticamente refor¢ada, o comportamento tende a permanecer ao nivel encoberto.
No entanto, contingéncias apropriadas podem alterar essa condigdo, tornando o
comportamento manifesto, por exemplo, quando o aluno ¢ requerido a relatar um livro
por ele lido. Se o aluno ¢ automaticamente refor¢cado por ler o livro, as respostas
mantém-se ao nivel encoberto; mas, quando solicitado, a resposta torna-se manifesta
através do relato verbal. No caso da resolucdo de problemas, comportamentos

preliminares que tornam o comportamento subseqiiente mais eficaz ndo
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necessariamente precisam ter manifestacdes publicas. Assim, grande parte do
comportamento preliminar ndo ¢ 6bvia para o observador (Skinner, 1972).

Como considerado no exemplo acima, uma alternativa utilizada pelos analistas
do comportamento para investigar eventos privados tem sido o relato verbal do
individuo. Quando a resolucdo do problema envolve a analise das contingéncias por
parte do proprio solucionador, o pesquisador pode ter acesso aos comportamentos
verbais encobertos através do relato verbal e, a partir dai, inferir as varidveis que
controlam a resposta solugao (Simonassi, Tourinho &, Silva, 2001).

Outro modo de tornar as respostas abertas, como indicado por Moroz (1983), ¢
apresentar situacdes problemas a grupos de individuos. Dessa maneira, possiveis
discussdes geradas na situacgdo grupal podem explicitar os passos seguidos para chegar a
solucdo. O problema de se empregar tal estratégia ¢ que ela ndo fornece informagdes
dos participantes individualmente. Nao ¢ possivel saber se o participante agiria da
mesma forma se exposto a situagdo de forma individual.

Em sintese, a visdo analitico-comportamental de resolu¢do de problemas
envolve uma seqiiéncia de comportamentos, preliminares ou precorrentes, cada um
podendo se constituir (ou nao) em estimulo discriminativo para o proximo até que um
destes possibilite a emissdo da resposta-solucdo. Segundo Skinner, estes
comportamentos preliminares em geral produzem o que ele chama de “manipulacdo de
variaveis”: alteram o ambiente e/ou o proprio individuo. No entanto, e conforme visto
acima, parte dessa seqiiéncia de comportamentos tende a ocorrer de forma encoberta, o
que dificulta, em parte, sua andlise e compreensdo. Nao obstante, o tema merece
atencdo, principalmente por sua relevancia no meio educacional, como apresentado a
seguir.

De alguns anos para ca, vem sendo enfatizada uma metodologia de ensino dita
“baseada na resolu¢do de problemas” (Pozo, Echeverria, Castillo, Crespo & Angon,
1998; Brasil 1998a, 1998b). Embora envolva o ensino da matematica, estd longe de
restringir-se a essa area de conhecimento e de ensino. Ao contrario, a proposta de Pozo
et al. (1998), por exemplo, claramente sugere que todas as areas se dediquem a criar
problemas a respeito de conteudos e a ensinar os alunos a enfrenta-los, na busca de
solugdes.

A despeito disso, em todos os casos, enfatizam-se certos comportamentos — que

devem ser entendidos como de raciocinio l6gico — como se deduz dos seguintes itens de
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uma lista de competéncias a serem desenvolvidas, que se constitui num dos principios

centrais nos PCNs (Brasil, 1998b, p.56):

... questionar a realidade formulando-se problemas e tratando de resolvé-los,
utilizando para isso o pensamento 16gico, a criatividade, a intui¢do, a capacidade

de andlise critica, selecionando procedimentos e verificando sua adequagao.

Além disso, constam do Relatorio Final do ENEM de 1998
(www.enem.inep.org.br), os seguintes objetivos a serem alcangados pelo ensino formal
regular:

solugdo de problemas (selecionar, organizar, relacionar, interpretar dados e

informacdes representados de diferentes formas, para enfrentar situacoes-

problema, segundo uma visao critica com vista a tomada de decisdes).

constru¢do de argumentacdes consistentes (organizar informagdes e
conhecimentos disponiveis em situagdes concretas, para a construgdo de

argumentagdes consistentes).

Esse tipo especifico de comportamento — raciocinio légico — foi assim descrito

por Skinner:

...raciocinar sobre o comportamento ¢ uma questdo de analisar as razdes do
comportamento, enquanto raciocinar sobre um problema ¢ uma questdo de olhar
para as contingéncias problematicas, mais do que simplesmente altera-las por
meio de procedimentos de solugdo de problemas ja estabelecidos (....) A
distin¢do ¢ entre a manipulacdo pratica de um setting e a analise dele (Skinner,

1974, p. 130).

Como em qualquer outro tipo de problema, a resolucdo de problemas logicos
consiste em, frente a um conjunto de condi¢des, o individuo manipular variaveis
(comportamentos preliminares) que alteram a situagdo ou o proprio individuo
possibilitando a emissdo da resposta-solu¢dao. Porém, além disso, a resolucdo de um

problema logico implica a anélise dos dados decorrentes de tais manipulagoes.
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Com tudo o que foi acima exposto, pode-se concluir que o estudo de resolugao
de problemas, e mais especificamente de problemas l6gicos, requer o desenvolvimento
de uma metodologia que evidencie comportamentos preliminares envolvidos na
resolucao do problema, possibilitando a analise de elementos importantes do fendmeno
e suas varidveis de controle. No entanto, conforme ja evidenciado aqui, uma das
maiores dificuldades ao se estudar a resolucdo de problemas encontra-se no fato de que
os comportamentos preliminares envolvidos no processo ndo apresentam
necessariamente manifestagdes publicas, ndo sendo Obvios para o observador. Nao
obstante, tais comportamentos sdao passiveis de estudo na medida em que, como
afirmado por Skinner, o comportamento encoberto ¢, antes, aprendido de forma aberta,
e/ou pode tornar-se manifesto de acordo com as contingéncias de controle.

Os elementos apresentados at¢ o momento evidenciam a escassez de dados e a
necessidade de estudos que explicitem os comportamentos envolvidos no raciocinio
logico-matematico, e as variaveis das quais sdo fungdo. Apesar de estudos terem sido
realizados nessa area, as bases teoricas e empiricas da andlise do comportamento ainda
se mostram insuficientes para explicar a instalagdo e manutengao desses
comportamentos. Esta conclusdo ¢ apoiada, por um lado, pela j& mencionada escassez
de pesquisas sobre resolu¢do de problemas logicos; de outro, pelo fato de ndo terem
sido encontradas interpretagdes teoricas, com base nos principios da analise do
comportamento, que sirvam de ponto de partida para estudos e pesquisas subseqiientes.”

Dessa forma, uma pesquisa voltada para o estudo de comportamentos
preliminares ¢ importante para descrever o processo comportamental da resolugdo de
problemas, possibilitando, assim, a instalacdo de um repertorio que torne individuos
cada vez mais aptos a enfrentar e resolver situagdes problematicas. O presente estudo
tem esta finalidade — descrever e analisar os comportamentos de criangas frente a
problemas logicos.

Para isso, selecionaram-se dois jogos nos quais a crianga recebe informagdes e
deve extrair dedugdes delas para prosseguir jogando ou em que emite comportamentos
e, em funcao das conseqiiéncias deles deve derivar novas informacdes a serem testadas
em seus proximos comportamentos € assim sucessivamente.

Além das informagdes extraidas do comportamento (verbal e ndo verbal das

criangas), ao final dos jogos elas serdo questionadas sobre como procederam para jogar.

* Assim, embora Skinner chegue a discutir questdes como dedugdo e indugdo em mais de um momento
(1957, por exemplo), ele ndo vai além disso.
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Consideracoes metodologicas

A primeira etapa cumprida na pesquisa foi a localizagdo de situagdes
experimentais com as seguintes caracteristicas:

1. uma resposta-solucdo ndo imediatamente disponivel, configurando assim um
suposto problema;

2. embora problematica, a situacdo deveria ser passivel de solucdo pelas criangas
participantes da pesquisa;

3. deveriam permitir a emissdo de diferentes comportamentos preliminares abertos
cuja analise permitisse descrever o procedimento para resolucao do problema.

A referéncia a um “suposto problema” atende ao reconhecimento de que, exceto
talvez por situacdes que envolvem privacdo de reforcadores primarios ou uma
estimulagdo aversiva, ndo ha possibilidade de se falar em uma situacao problematica em
si (Skinner, 2003). Ou seja, esperava-se contar com a possibilidade de que a situagdo de
jogo tivesse adquirido, para criangas pequenas, propriedade reforcadora capaz de manté-
las se comportando. Além disso, como ocorre em situagdes experimentais, esperava-se
que conseqliéncias empregadas contingentemente a acertos fossem capazes de manter o
comportamento dessas criangas nas situacdes experimentais. De qualquer forma, ambas
as expectativas dependiam de respostas empiricas.

Adicionalmente, buscavam-se situagdes que envolvessem  diferentes
comportamentos preliminares em dire¢ao a resposta-solucdo. Tais situagdes permitiriam
avaliar a ocorréncia de generalidade de uma situacdo para outra. Em outras palavras,
buscava-se avaliar se era possivel falar em classes de comportamentos preliminares que
se mantivessem de uma situacdo para outra. Desse ponto de vista, o delineamento
cogitado implica que cada grupo de criangas comece com um tipo de situacdo e, em
seguida, seja submetido a segunda situagao.

Tendo em vista a necessidade de se contar com elementos conducentes a
decisdes sobre condigdes da pesquisa (material propriamente dito, instrugdes,
procedimentos etc...), assim como testar a habilidade da pesquisadora em manipular as
contingéncias envolvidas nas situacdes experimentais, o projeto foi dividido em dois
estudos. Assim, dividiu-se a pesquisa em duas etapas. Na primeira — Estudo 1 — sdo
relatados os procedimentos adotados para teste da adequagdo dos instrumentos a
diferentes faixas etéarias de criangas, bem como da, e os resultados obtidos. Na segunda,

sdo descritas as condi¢des de realizagao da pesquisa propriamente dita.
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ESTUDO 1

METODO

Equipamento/Material

Em busca de instrumentos que atendessem as especificacdes ja aqui
mencionadas, constatou-se a disponibilidade de dois jogos cujas caracteristicas os
tornavam convenientes para os propdsitos do estudo.

Um desses jogos tornou-se popular em revistas de passatempo, sendo
denominado “Dai a César” por uma delas’. Trata-se de um tipo de problema no qual, a
partir de algumas informagdes consideradas verdadeiras, devem-se arranja-las de modo
a decifrar o enigma, por raciocinio dedutivo, sendo a conclusdo necessariamente
verdadeira. Por exemplo, considerando cinco pessoas, cada uma possuindo um carro de
determinada marca, um animal de estimacdo e uma casa de cor diferente, sdo
distribuidas informagdes positivas (Marcos mora na casa azul) e/ou negativas (o gato
ndo pertence a pessoa que tem um Palio), a partir das quais se deve resolver o enigma
completo. A popularidade desse tipo de jogo levou ao desenvolvimento e divulgacao de
formularios que facilitam o registro e organiza¢do das informagdes, permitindo
acompanhar o raciocinio que esta sendo seguido (Anexo 2)°.

Esse passatempo foi reestruturado por um professor de matematica, Procopio
Mendonga Mello, em colaboragdo com a professora Dora Anita Mello os quais, a partir
de observacdes em sala de aula, perceberam dificuldades dos alunos quanto ao
raciocinio matematico, e desenvolveram e comercializaram um jogo (Jogos Boole)
baseado na algebra booleana (de George Boole)’. O jogo tem sido usado por escolas
com fins didaticos, mas nao foram encontrados dados provenientes de pesquisa, nem

mesmo sistematiza¢ao decorrente de seu uso.

® Revista Coquetel. Possui edi¢do especial somente com problemas de légica.

% Formalmente falando, o protocolo evidencia vantagens na medida em que permite a quem soluciona o
problema registrar praticamente todas as informagdes. No entanto, ele exige certo manejo pratico das
informagdes, o que faz com que mesmo alguns adultos prefiram ndo utiliza-lo. Por essa razdo, o protocolo
ndo sera empregado na pesquisa.

Um conjunto A de elementos a, b, c,... ¢ duas operagdes binarias, entre seus elementos, denominadas
soma (+) e produto (.), formando a terna [ A, +, . ] é o que se denomina uma Algebra de Boole se sio
validas as seguintes leis:

Comutatividade:a+b=b+a,a.b=b.a

Associatividade: (a+b)+c=a+(b+c),(a.b)c=a.(b.c)
Distributividade: a+ (b.c)=(a+b).(a+tc),a.(b+c)=(a.b)+(a.c).
www.jogosboole.com.br. Tutorial: A algebra de Boole.
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Segundo seus autores, os jogos Boole visam o desenvolvimento da capacidade
de raciocinio légico através de histérias construidas sobre estruturas logico-
matematicas, sob a forma de enigmas ou problemas. Abaixo ¢ ilustrada uma série de
situagdes (premissas) que dao pistas que, em conjunto, permitem deduzir as respostas as

questdes finais.

Quem tem um papagaio come chocolate.

Guto tem uma tartaruga

Premissas | Quem tem um coelho come pipoca, mas ndo ¢ o Beto.

Quem anda de automdvel tem um papagaio.

Quem come picolé anda de onibus.

Questoes Quem anda de bicicleta?

Finais Qual o animal de Lucia?

As historias s3o trabalhadas e resolvidas com o emprego de cartas que
representam cada um dos elementos dos problemas (ver ilustragdao na Figura 1). O jogo
¢ composto de cinco livros, com niveis de dificuldades distintos, com 26 historias cada
um, ¢ 4 jogos de cartas. No ultimo livro (preto), de nivel mais dificil, os jogadores

utilizam todas as cartas dos demais livros.

Figura 1. Figura ilustrativa de figuras contidas nas cartas
que compoem os Jogos Boole.

Um segundo jogo disponivel comercialmente — este bastante empregado por
pesquisadores cognitivistas de abordagem piagetiana — ¢ o SENHA. Por um lado, este

jogo mantém a caracteristica do anterior de envolver certas premissas a partir das quais
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o jogador deve tomar decisdes até resolver o problema; por outro lado, ele exige outro
tipo de raciocinio, conforme sera evidenciado adiante.

O jogo Senha ou Mastermind (Figura 2) ¢ fabricado e distribuido pela Grow.
Consiste em desvendar um cddigo - seqiiéncia de 4 cores, a SENHA — através de
sucessivas tentativas. E composto por um tabuleiro com dez oportunidades de jogada,

pinos brancos, pinos pretos e pinos coloridos (7 cores diferentes).

Figura 2. Figura ilustrativa do jogo Senha.

,

E um jogo que requer no minimo dois participantes, um para criar a senha,
utilizando os pinos coloridos, e o adversario que tentard desvenda-la. O jogador
desafiado tem dez oportunidades para reproduzir exatamente a senha (seqiiéncia de
pinos coloridos e suas respectivas cores). As Figuras 3 e 4, abaixo, ilustram a explicagao
dada a seguir.

Para desvendar a senha, o jogador deve escolher quatro pinos de cores diferentes
e ordend-los na primeira fileira do tabuleiro (1* tentativa). Esta primeira jogada tem
carater absolutamente aleatorio, ja que o participante nao conta com qualquer elemento
sobre a composicao da senha. Concluida essa tarefa, o jogador que criou a senha coloca
pinos brancos e pretos que indicam as respostas certas e erradas (pino branco indica que
a cor coincide com uma cor dos pinos da Senha, porém sua posi¢cdo ¢ incorreta; pino
preto indica que tanto a cor como a posi¢do em que foi colocada estdo corretas; sem

pino, nem a cor nem a posicao estd correta). Conforme ¢ ilustrado na Figura 4, esses
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pinos consequenciam a resposta, porém sua disposi¢do nao obedece a uma forma

seqiiencial especifica, como indicado no exemplo a seguir.

1? tentativa

Senha

Figura 3. Ilustrag¢do de jogadas praticadas no jogo Senha.

Jogador desafiante

. O O . <« Senha
Pino preto _:88 ' ’ O ’

Sem pino —

T Jogador desafiado
Pino branco

Figura 4. Ilustragdo de uma jogada praticada no jogo Senha.

Na Figura 4 acima, a senha ¢ composta pelas cores verde, laranja, amarelo e
azul. O jogador desafiado inseriu os pinos coloridos roxo, verde, amarelo e rosa, nessa
seqiiéncia. O desafiante, por sua vez, coloca o pino branco e preto que demonstram
acerto e erro. Nesse caso, hd um pino com cor correspondente a senha, mas na posi¢ao
errada (verde), um pino cuja cor e posi¢ao estdo corretas (amarelo), e dois pinos com
cores incorretas, ou seja, o desafiante deve colocar apenas um pino branco e um preto
no tabuleiro (dois orificios ficardo sem pinos).

Além dos dois jogos ja descritos foi utilizado um gravador de voz, duas mesas,

duas cadeiras e foi confeccionado um tabuleiro para o jogo Boole, ilustrado abaixo.
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Figura 5. Tabuleiro dos Jogos Boole confeccionado para fins do estudo.

Participantes

Os participantes foram recrutados de uma instituicdo ndo governamental que
atende a cerca de 100 criangas e adolescentes e na qual a pesquisadora trabalhava; por
esta razdo, ja tinha contato com a maioria delas. As criangas, de ambos os sexos, tinham
idade entre 9 e 13 anos ¢ foram convidadas a brincar, individualmente, com a
pesquisadora. Eram provenientes de familias com condi¢des sbdcio-econdmicas
insatisfatorias.

Os critérios de selecdo e das caracteristicas das criancas foram considerados
sobre varios aspectos. Em primeiro lugar, as tnicas informagdes disponiveis era a faixa
etaria indicada pelos jogos. O Jogo Senha previa que criancas a partir de 8 anos tinham
condi¢des de entender suas regras e manipuld-lo. O jogo Boole especifica que a faixa
etaria idealizada para iniciacdo no jogo, comegando pelo livro Laranja (primeiro livro
da série), ¢ a partir de 4 anos. No entanto, mesmo dispondo de tais informagdes, o0 jogo
Boole, por exemplo, apresenta graus de dificuldade que aumentam de acordo com o
livro utilizado (Laranja, Vermelho, Azul, Verde e Preto). Assim, apesar do primeiro
livro do jogo ser indicado para criancas de 4 anos, ndo se sabe qual nivel de dificuldade
indicado para criangas com outras idades; em que idade pode ser aplicado o nivel 2 ou
3, por exemplo. Se, por um lado, a instituicdo era conveniente por facilitar o acesso as
criangas, por outro ela sinalizava que tais criangas teriam background s6cio-econdmico
que poderia afetar seu desempenho no jogo. As criangas da instituicdo nao
apresentavam histdria de contato com jogos como os apresentados. Pelas informagdes
coletadas em outras situagdes — através do relado verbal das proprias criancas, das
professoras da escola e dos funciondrios da instituigdo — ¢ também pelo contato da
pesquisadora com as mesmas, 0s jogos a que tinham acesso era quebra-cabega, domino,
damas e xadrez. Dessa forma, uma das fungdes das primeiras aplicagdes era justamente

conhecer o nivel dos jogos possivel de ser aplicado a estas criangas.




19

Procedimento

Neste momento da pesquisa, quase todas as condicdes, (por exemplo, instrugdes,
atividades, formas de registro) estavam sendo testadas. Por essa razdo, os
procedimentos nao seguiram uma seqiiéncia planejada, nem foram aplicados de forma
sistematica. Na realidade, cada procedimento aplicado gerou informagdes que foram
empregadas em procedimentos subseqiientes. Assim, o relato aqui feito seguird o
conjunto de agdes desenvolvido pela pesquisadora e, a0 mesmo tempo, analisara seus
resultados.

Inicialmente, de 10 criancas convidadas, trés (entre 9 e 10 anos) foram
submetidas ao nivel mais facil do Jogo Boole. Embora as informagdes sobre o jogo ndo
estabelecam uma correspondéncia direta faixa etdria-nivel do livro com determinado
grau de dificuldade, elas sugerem que o jogo seja adequado a criangas desde a idade
pré-escolar. Assim, as criancas mais novas foram convidadas a participar desse jogo.

No primeiro contato, a pesquisadora ao mesmo tempo em que explicava as
regras do jogo, ia demonstrando os componentes do jogo (tabuleiro, cartas e historias) e
perguntava a crianga se ela estava entendendo ou se tinha duvidas.

Concluida esta fase, ela perguntava a crianca se poderia fazer uso do gravador.
Obtido consentimento desta, iniciava-se 0 jogo.

A instrugdo bdsica era a seguinte:

Entao, o joguinho é o seguinte. Leia o que esta escrito aqui para mim. [A
crianga lia as categorias do tabuleiro [pessoas, comidas, animal, transporte e
profissdo. Se lesse corretamente seria elogiada dizendo-se] Muito bem! E aqui,
olhe, nos temos varias cartas. Leia-as para mim [a crianca lia o nome descrito
na carta para o jogo. Se lesse corretamente era elogiada dizendo-se] Certinho!
Entao, sua tarefa é organizar essas pessoas, junto com o meio de transporte,
junto com a comida. Cada pessoa anda de alguma coisa e come alguma
coisa. A pessoa nio pode andar de duas coisas, e nio pode comer duas
coisas. Entao, conforme eu vou lendo a historinha, vocé vai colocando as
cartas para mim no tabuleiro. Por exemplo, se eu falar que o Guto anda de
bicicleta. O que vocé vai fazer para preencher o tabuleiro? [Em caso de
responder corretamente, serd elogiada por isso dizendo-se] E isso mesmo!
Muito bem! Esta correto! [Em caso de resposta incorreta, a regra era explicada

novamente para a crianca]. Entendeu como se joga? Entao vamos comegar.
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Cada crianga foi submetida a trés histérias. Tiras de papel contendo frases da
historia foram arranjadas de modo a apresenta-las uma a uma, correspondendo ao final a
histéria completa. As frases eram lidas pelas proprias criancas e as tiras de papel
permaneciam sobre a mesa.

Para o jogo Senha, foram convidadas sete criangas, com idades entre 11 e 13
anos, que foram submetidas, cada uma delas, a uma partida do jogo como na instrugao
especificada pelo mesmo. Embora o jogo seja indicado para criangas a partir de 8 anos,
foram obtidos, através de aplicacdes com duas criancas de 9 anos, resultados
insatisfatorios com criancas dessa faixa etaria. Diante desses resultados e verificando a
complexidade apresentada pelo jogo, criangas mais velhas foram selecionadas.

A pesquisadora, ao mesmo tempo em que explicava as regras do jogo, ia
demonstrando seus componentes (tabuleiro, pinos brancos, pretos e coloridos) e
perguntava a crianga se ela estava entendendo ou se tinha dividas. Concluida esta fase
iniciava-se a partida.

A instrucdo bdsica era a seguinte:

Esse jogo funciona assim. Ele tem um tabuleiro com varios pininhos
coloridos [mostrar o tabuleiro e os pinos]. Eu vou colocar quatro diferentes
aqui e esconder, dessa forma [levantar o anteparo]. Dai vocé tem que
descobrir as cores que eu coloquei e a ordem delas. Vocé tem dez chances.
Entdo, para saber quantas cores vocé acertou, eu vou colocar pinos pretos e
brancos. Se vocé acertar uma cor no mesmo lugar que a minha, eu vou
colocar um pino preto. Se vocé acertar uma cor, mas ela estiver no lugar
errado, dai eu vou colocar um pino branco. E se vocé ndo acertar nem a cor
nem o lugar, eu nio vou colocar nada. Entendeu? [caso a crianga ndo tenha
entendido algum aspecto da regra, ela era explicada novamente]. Entdo vamos

comecar.
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RESULTADOS

A fim de testar os jogos e as manipulagdes possiveis, além de avaliar a destreza
da pesquisadora na aplicagdo das contingéncias, algumas manipula¢des no jogo Boole
foram feitas:

a) forma de apresentacdo inicial das cartas: as cartas ora foram agrupadas e dispostas
por categoria (pessoas, animais, alimentos etc.) ora nao;

b) forma de apresentagdo da historia: histéria apresentada de forma completa, ou
histéria apresentada frase a frase;

c) disponibilidade das informacdes contidas nas frases que compunham a histdria: ora
a frase permanecia disponivel durante toda execu¢do da tarefa, ora a
experimentadora apresentava e retirava a frase apos a manipulagdo das cartas pela
crianga;

d) leitura da histdria: pela experimentadora ou pela crianga;

e) nivel de dificuldade das historias, que envolvia a quantidade de cartas necessarias
para solucao do problema, e a propria estruturagdo da historia, que poderia conter
frases positivas, negativas e com sujeito oculto. Por exemplo: Quem tem um coelho
come pipoca, mas nao é o Beto.

Os resultados desse estudo mostraram que o tabuleiro exerceu controle sobre o
responder. O tabuleiro continha cinco colunas e cinco linhas, que foram divididas em
quadrados (25 no total) como ja demonstrado (Figura 5). Estes quadrados deveriam ser
preenchidos pelas cartas correspondentes. No entanto, em algum nivel do jogo, poderia
haver um niimero excedente de quadrados em relagdo ao numero de cartas; portanto,
alguns quadrados necessariamente deveriam permanecer vazios. Por exemplo, em um
dado nivel, o participante trabalharia com trés categorias (PESSOAS, COMIDAS,
TRANSPORTES) e trés cartas em cada uma (por exemplo, na categoria PESSOAS,
teria Beto, Lucia e Guto). No entanto, o tabuleiro apresentava cinco quadrados por
categoria. Isso ocorreu pelo fato de a versao completa do jogo possuir cinco categorias,
que sdo contempladas no tabuleiro com quadrados em branco. Porém, versdes mais
simples do jogo ndo utilizam todas as categorias, resultando sempre em quadrados em
branco que assim devem permanecer até o fim do jogo.

Formalmente falando, isto constituiu uma falha no procedimento, ja que seria de

se esperar que o fato produzisse algum controle indevido sobre o comportamento da
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crianca. Entretanto, esta falha propiciou a observacao de caracteristicas importantes na

disposicao das cartas. A Figura 5, abaixo reproduzida, ajuda a ilustrar a questao.

PESSOAS

COMIDAS

TRANSPORTES

ANIMAIS

PROFISSOES

Figura 5. Tabuleiro dos Jogos Boole confeccionado para fins do estudo.

Para que o participante conseguisse resolver o problema, deveria haver
correspondéncia entre os conjuntos (uma pessoa, com uma comida, com um transporte
etc.). Esta correspondéncia seria observada pela disposi¢cdo das cartas, uma embaixo da
outra, de acordo com os itens de cada conjunto. No entanto, algumas vezes os
participantes inseriram cartas em quadrados sem correspondéncia com o conjunto
seguinte, ou seja, preenchiam o primeiro quadrado da primeira fila, mas ndo o faziam
para o primeiro quadrado da segunda fila, fazendo uso de um quadrado vazio em outra
coluna. Isto gerava um erro que, se ndo corrigido, impedia que o problema fosse
resolvido. Esse dado demonstra que a correspondéncia entre o nimero de quadrados do
tabuleiro e a quantidade de cartas disponiveis ¢ um fator que influencia o desempenho
do participante, pelo menos nos primeiros niveis do jogo.

Percebendo a dificuldade dos participantes em resolver o problema quando o
numero de quadrados excedia o nimero de cartas, o tabuleiro foi rearranjado de modo a
apresentar a correspondéncia exata entre esses dois fatores. Com esta alteracdo, os
sujeitos inseriam as cartas de forma a preencher por completo o tabuleiro, ndo
apresentando mais os erros ocorridos pelo excesso de quadrados.

Por outro lado, deve-se considerar que o fato de haver um tabuleiro com niimero
excedente de quadrados, para uma crianca que tenha familiaridade com as
contingéncias, ndo deve ser relevante, pois suas respostas estardo sob controle das
premissas/afirmacdes da historia e o agrupamento das cartas, e ndo da caracteristica do
tabuleiro. No entanto, o fato de haver um tabuleiro a ser preenchido com cartas sugere
que todos os quadrados deveriam conter uma carta, o que pode ter ocasionado os erros

dos participantes. Esta hipdtese poderia ter sido testada alterando-se as instrugdes e/ou
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substituindo-se a forma de colocagdo de cartas. No entanto, por diferentes razdes, nao se
atinou com esta possibilidade e o teste ndo foi realizado.

Um fator que pareceu facilitar a execucdo das histérias diz respeito a
organizacao inicial das cartas. Agrupa-las por categoria (pessoas, comidas, transportes,
animais e profissoes) facilitou a identificagdo das cartas e sua inser¢ao no tabuleiro. Os
participantes que organizaram as cartas dessa maneira apresentaram maior nimero de
acertos, se nao na correspondéncia entre as cartas mencionadas na premissa, pelo menos
na inser¢ao das cartas no que se refere ao grupo a que pertenciam, do que os
participantes que selecionavam as cartas estando estas todas embaralhadas.

Quanto as historias apresentadas, as criangas apresentaram maior dificuldade em
resolver historias que continham frases negativas e/ou com sujeito oculto. Na frase
“Quem tem um coelho come pipoca, mas nao ¢ o Beto” aparecem as duas condigdes.
Quando a frase apresentava sujeito oculto (Quem come picolé anda de bicicleta), o
participante respondia de duas maneiras: ou selecionava a Unica carta que ainda restava
da categoria “pessoas” (se houvesse esta possibilidade, tal resposta seria emitida e
permitiria que o problema fosse solucionado corretamente), ou escolhia uma carta dessa
mesma categoria aleatoriamente, o que poderia levar ou ndo a solugdo. Ao escolher uma
carta aleatoriamente, o individuo pode chegar a solucdo totalmente ao acaso, mas uma
variavel que contribui, nesse caso, ¢ a ordem de apresentagdo das premissas. Por
exemplo, considere-se que a categoria “pessoas” contenha trés itens (Guto, Ana, Beto).
Suponha-se, agora, que um dos itens ja tenha sido manipulado na historia (Ana come
picolé). Terdo restado ainda dois itens da categoria para serem inseridos (Guto, Beto).
Se, na premissa seguinte, aparecer “Quem tem um coelho come pipoca, mas ndo € o
Beto”, ¢ possivel selecionar, por deducao ou exclusdo, o item correto — se nao ¢ o Beto,
entdo ¢ o Guto. Porém, se a ordem de apresentagdo das premissas fosse invertida, a
unica informacdo disponivel, para o item “pessoas” seria que o item Beto ndo deveria
ser inserido, mas ndo se saberia qual dos outros dois (Ana, Guto) deveria ser
relacionado com as demais categorias. Neste ultimo caso, o individuo deveria relacionar
coelho com pipoca e, s6 mais tarde, dispondo de maior nimero de informagoes, deduzir
qual carta da categoria “pessoas” estaria correta.

Com frases negativas, algumas criangas ndo conseguiram resolver o problema.
Esse tipo de frase exige, na realidade, a exclusdo do item na categoria, ¢ ndo sua
inclusdo. Isso determina que a crianga, com base na informagdo apresentada, exclua o

item indicado e selecione (ou ndo) outro. No exemplo, sabe-se que Beto ndo tem o
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coelho e nem come pipoca, mas ndo sdao conhecidos o animal, nem comida
correspondentes ao sujeito; ou seja, devem-se descobrir tais informacdes pelos itens
restantes. Diante deste tipo de situacdo problematica, as criangas ndo apresentaram o
repertorio requisitado para resolver o problema; a escolha da carta, quando ocorria, era
aleatoria.

Sendo estas duas dificuldades identificadas (sujeito oculto e negativa), a frase
contendo tais caracteristicas foi reformulada pela experimentadora e apresentada a
crianca, de forma a modelar sua resposta, como demonstrado no exemplo abaixo:

Diante da frase, “Quem come picolé anda de bicicleta™:

C (crianga): Tia! E ele que come picolé e anda de bicicleta?

E (experimentadora): Entdo, ndo sei. O que esta falando a frase?

C: Quem come picolé, anda de bicicleta.

E: Vocé sabe ja quem come picolé?

C: O Guto.

E: Por que vocé acha que é o Guto?

C: Nao sei. Porque so ele que tem boca!

E: S0 ele que tem boca? Os outros ndo tém?

C: Tem.

E: Entdo... Vocé ja sabe... Aqui esta falando quem é que come ou ndo?

C: Nao.

E: Entdo ndo tem problema. Tenta achar s6 com as informagoes que vocé tem.
O que esta falando aqui?

C: Quem come picolé anda de bicicleta.

E: Entdo vocé esta dizendo que quem come picolé anda de bicicleta. Vocé nao
sabe quem é, mas vocé sabe que essa pessoa... o que ela faz?

C: Ela come picole.

E: Ela come picolé e... mais uma coisa.

C: E anda de bicicleta.

E: Isso! Entdo tenta achar as cartas para colocar no tabuleiro.

A crianga coloca as cartas bicicleta e picolé em correspondéncia uma com a

outra e nas categorias corretas.
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Com este procedimento, a crianca era capaz de resolver o problema. Nas demais
situacdes em que esse tipo de frase apareceu, a propria crianga arrumou as cartas
corretamente. De modo geral, todas as criangas conseguiram resolver as histdrias,
apesar de algumas necessitarem de interferéncias como a demonstrada pelo didlogo
acima, evidenciando que este ¢ um fator relevante na resolu¢do de problemas que
envolvem a dedugao.

No jogo Senha, nenhuma manipulagdo especifica foi feita. O intuito era observar
o desempenho das criancas em condi¢des normais impostas pelo préprio jogo. Como ja
mencionado, o jogo Senha foi aplicado primeiramente a criangas de 9 anos, que nao
apresentaram resultados positivos em relagcdo ao desempenho no jogo. Os dados de tais
aplicacdes evidenciaram que as criancas escolhiam as cores aleatoriamente (tentativa e
erro), nao estando sob controle dos pinos coloridos expostos no tabuleiro e dos pinos
brancos e pretos que consequenciavam suas respostas, auxiliando-as na resolucdo da
tarefa.

Durante a partida, a pesquisadora interveio fazendo perguntas do tipo: Por que
vocé escolheu essas cores? Por que vocé colocou as cores nessa ordem? Como vocé vai
fazer para descobrir a senha? Com tais perguntas, foi possivel identificar o critério de
selecdo de pinos coloridos: a) divergir consideravelmente na cor (algumas as criangas
relataram, por exemplo, que ndo escolheriam cores que “combinam”, e geralmente ndo
colocavam pinos vermelhos e laranjas lado a lado); b) “gostar” da cor (o relato de
algumas criangas mostrou que a selecao ocorria pela cor relacionada ao sexo — meninos,
a principio, nunca escolhiam rosa, por exemplo; ou por considerar que aquela era sua
cor de sorte); ¢) ou ainda pela selecdo aleatoria dentre as varias disponiveis (por
exemplo, a crianga, colocando uma das maos sobre o rosto ou olhando para o alto,
selecionava um pino com a outra mao, sem visualizar a cor do pino apanhado. Caso o
pino apresentasse a mesma cor de um outro ja selecionado, a crianga devolvia o pino e
apanhava outro da mesma maneira).

Estes dados demonstram que as respostas dos participantes ndo estavam sendo
controladas pelas situa¢des do jogo. Para desvendar a senha, o participante deveria agir
sob controle dos pinos coloridos e dos brancos e pretos que sinalizavam seus acertos.
No entanto, estes participantes apenas inseriam pinos coloridos no tabuleiro até
conseguirem obter quatro pinos pretos, o que nao ocorreu.

Para as criangas mais velhas, acima de 10 anos, parece ter havido deducdes

logicas a partir dos pinos colocados. As criangas recorriam a seqiiéncia de cores
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precedente e aos pinos correspondentes para entdo selecionar um pino colorido e inseri-
lo no tabuleiro. Este fato pode ser observado pelas respostas dos participantes ao
apontar para os pinos coloridos de determinada seqiiéncia para somente depois montar
sua seqliéncia na tentativa. Como alguns comportamentos preliminares provavelmente
ocorreram de forma encoberta, ndo foi possivel verificar explicitamente o controle de
estimulos. A expectativa foi a de que esses elementos pudessem vir a ser identificados e
analisados na segunda fase da pesquisa.

O comportamento preliminar — observar tentativas precedentes para entdo
selecionar e inserir pinos coloridos no tabuleiro — evidenciado pelo fato das criangas
apontarem para os pinos coloridos inseridos em outras tentativas e, em seguida, fazer a
selecdo e inser¢cdo de pinos coloridos na tentativa que realizavam, demonstra que houve
algum controle por determinada(s) seqiiéncia(s) de pinos coloridos inseridos na(s)
tentativa(s), como também controle pela sinalizacdo dos acertos através dos pinos
brancos e pretos da(s) tentativa(s), que consequenciavam as respostas do participante.
Apesar da identificacdo desse comportamento preliminar importante, nem sempre as
criangas conseguiram emitir a resposta-solucdo. O jogo requer que a crianga apresente
um repertorio que a permita fazer deducdes e inducdes. Sendo a regra heuristica,
construida através de inducdes, uma regra que nao necessariamente produz a solu¢ao do
problema, a crianga, mesmo se comportando sob controle de determinados aspectos do
jogo, como os apontados acima, pode vir a ndo conseguir resolver o problema
corretamente. Assim, pode-se considerar que os erros foram ocasionados pela
complexidade imposta pelo proprio jogo. O fato de ndo haver correspondéncia entre as
posicdes dos pinos coloridos inseridos no tabuleiro e dos pinos pretos e brancos
inseridos na lateral do tabuleiro como conseqiiéncia das respostas das criangas, faz com
que o jogador desafiado, no caso a crianga, desconheca quais das cores acertou e quais
estdo na posicdo correta; descobrird isso apenas através das sucessivas tentativas. Esse
fator possibilita inferéncias equivocadas por parte do jogador.

Os resultados dessas aplicacdes permitiram salientar alguns pontos relevantes
que poderiam interferir no desempenho dos participantes, ¢ que foram considerados na
elaboragdo dos procedimentos envolvidos na pesquisa — Estudo 2. Primeiramente,
percebeu-se que algumas criancas apresentaram dificuldades no entendimento da regra.
Esta dificuldade pode ser advinda do fato de as instru¢des terem sido elaboradas de
forma muito sintética (justamente na expectativa de ndo torna-las complexas e

confusas). A falta de instrugdes mais detalhadas acerca do funcionamento do jogo deve
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ter prejudicado o entendimento da regra pelas criancas. A fim de garantir o
entendimento da regra, fundamental para averiguar o desempenho do participante no
jogo, foram elaboradas novas instru¢des, mais detalhadas e precisas.

Outra caracteristica observada foi que as criangas conseguiram resolver os
problemas propostos pelo jogo Boole, porém algumas ndo conseguiram o0 mesmo
resultado no jogo Senha. Os fatores que intervieram nesse resultado ndo foram
completamente identificados no Estudo 1, mas serdo foco de analise no Estudo 2. A
despeito disso, a identifica¢do da diferenca no desempenho das criangas em cada jogo®
sugere que ha algum fator relevante que interferiu para este resultado. Sendo assim,
houve uma manipulacdo que permitiu ao participante ser exposto a situacdes mais
simples até¢ chegar ao nivel exigido pelo jogo Senha. Ao invés de comegar o jogo
utilizando os pinos coloridos com sete cores diferentes, o participante iniciou o jogo
utilizando apenas cinco cores. Com isso, as regras estabelecidas pelo jogo poderiam ser
seguidas e haveria a simplificacdo pela diminui¢do de possibilidades de montagem da
senha aumentado, conseqlientemente, a probabilidade de reforco.

Com o jogo Boole, os niveis de dificuldade estavam relacionados primeiramente
ao tipo de premissa apresentada. Apesar das dificuldades, ao serem expostas a condi¢ao
mais simples, as criangas conseguiram resolver os problemas e, por esta razao, o nivel
de dificuldade foi organizado de acordo com o que ja havia sido proposto pelo proprio
jogo. Um fator a ser considerado no nivel de dificuldade ¢ a ordem de apresentagao das
premissas que, como ja registrado, ¢ uma variavel que influencia no desempenho do
participante para resolucdo do problema.

Outra manipulagdo a ser realizada no jogo Boole refere-se ao numero de
quadrados existentes no tabuleiro. Devido ao resultado observado com um tabuleiro
com numero de quadrados excedentes, um novo tabuleiro foi confeccionado, contendo o
nimero de quadrados correspondente ao nimero exato de cartas a serem manipuladas e
inseridas no tabuleiro para resolver a historia. Ainda em relagdo a este jogo, muitas
criancas apresentaram dificuldades na leitura das historias. Temendo tornar a situagao
de jogo aversiva devido a esta caracteristica, decidiu-se que a leitura deveria ser feita
pela pesquisadora. Esta manipulagdo também deveria tornar possivel registrar sob

controle de quais aspectos da premissa os participantes estariam respondendo.

¥ Deve ser lembrado que, até entfo, cada crianga passou apenas por um dos jogos.
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Tendo em vista esses resultados, foi feito um planejamento pelo qual ambos os
jogos foram aplicados em criancas individualmente, com as modificagdes propostas

acima.
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ESTUDO 2

O Estudo 2 foi planejado com base nos resultados das manipula¢des realizadas
no Estudo 1. O objetivo primordial foi descrever e analisar o comportamento de
criancas e identificar que elementos das situagdes controlam ou nao o responder. Todas
as respostas (verbais e ndo verbais) das criangas foram registradas, a fim de identificar
as possiveis varidveis controladoras. Pelo fato de ndo terem sido encontrados estudos
que especificassem tais variaveis em situagoes de resolugdo de problemas logicos, era
preciso considerar uma grande variedade de condi¢des como relevantes no controle do
comportamento.

A andlise do desempenho dos participantes considerou os comportamentos
previstos para a resolucdo de cada problema especifico, bem como todos os demais
comportamentos emitidos pelos participantes potencialmente relevantes para resolugao
dos problemas. Com isso, procurou-se evidenciar as dificuldades de cada um e fazer
alteracdes de modo a aumentar a possibilidade de que as criancas viessem a se
comportar segundo as regras dos jogos ou, pelo menos, de se identificarem as variaveis
controladoras, ou seja, verificar o controle exercido sobre a resposta que fez com que o
participante ndo fosse capaz de emitir a resposta-solucdo, além de identificar os
comportamentos preliminares envolvidos na resolu¢ao do problema.

De acordo com o desempenho dos participantes nos jogos, alguns procedimentos
adicionais foram elaborados e implementados. A fim de facilitar a leitura da pesquisa,
estes procedimentos foram descritos no decorrer dos resultados, conforme seu emprego
para cada participante. Um glossario com as descri¢des dos procedimentos também foi

confeccionado e encontra-se no final do texto (Anexo 3).

METODO

Participantes

Seis criangas do sexo masculino, com idades entre 8 anos ¢ 10 meses, ¢ 10 anos
completos e que apresentaram interesse e disponibilidade em participar da pesquisa. O
critério de sele¢do das criangas, além do apresentado, também foi baseado na freqiiéncia
da crianga na instituicdo e no fato de estudarem em escolas diferentes, a fim de
minimizar o contato entre os participantes, diminuindo possivel interferéncia nos dados

da pesquisa.
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As criancas eram estudantes de escola publica e freqiientavam, no contra turno,
uma instituicdo ndo governamental que atendia cerca de 100 criancas e adolescentes
provenientes de familias com condi¢des sdcio-econdmicas insatisfatorias. As criancas
apresentavam pouco conhecimento e contato com a realidade no que se refere a recursos
tecnologicos como, elevadores de prédio, salas de cinema, cameras digitais, apesar de
participarem de oficinas de informadtica ofertadas na propria instituicao.

O projeto foi submetido ao Comité de Etica da Pontificia Universidade Catolica
de Sao Paulo (PUC-SP) e a dire¢do da instituicdo na qual o mesmo foi desenvolvido.
Ambas autorizaram a realizacdo da pesquisa. Um termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (ver Anexo 4) foi entregue aos pais e/ou responsaveis pelas criangas, que o

assinaram, permitindo a participagdo do menor na pesquisa.

Equipamento/Material

Para coleta de dados foram utilizados os dois jogos de regras disponiveis
comercialmente ja descritos no Estudo 1: Senha e Jogos Boole. Ainda para o jogo Boole
foi confeccionado um novo tabuleiro para cada nivel, contendo trés categorias e o
numero de quadrantes exato para inser¢dao do conjunto de cartas. Essa mudanga na
configura¢do do tabuleiro foi necessaria ao Estudo 2 devido ao fato do nivel 3 do jogo
Boole exigir a inser¢do de cartas considerando a posi¢do vertical do tabuleiro como
referéncia a disposicdo dos andares de um prédio (ver descricdo dessa condi¢ao
adiante). O tabuleiro ¢ representado na Figura 6, na pagina seguinte.

Além dos jogos foi utilizada uma camera fotografica digital da marca Samsung
S730, com 7.2 megapixels de resolugdo, bem como um gravador de voz digital da
marca Panasonic modelo RR-US430. Os equipamentos foram instalados na sala para
registro (em filmagem, no caso da camera fotografica) das respostas dos participantes.
Um notebook da marca Acer Aspire modelo 5920 foi utilizado para descarregar as
gravagdes das sessdes experimentais.

Diversos jogos (jogo da memoria, quebra-cabeca, mimica com cartas, caca ao
tesouro, xadrez, trilha, ludo, dama, domind, pense rapido, batalha naval, jogo da forca,
bingo e jogo do mico) foram utilizados no final de cada sessdo. Os participantes
poderiam escolher um dentre os jogos apresentados. Esse procedimento mostrou-se um

estimulo refor¢ador que manteve o participante na pesquisa.
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Figura 6. Tabuleiro confeccionado para fins do estudo.

Ambiente Experimental

Os dados foram coletados em uma sala da instituicdo com dimensdes (4m x 7m
x 3m) uma porta ¢ uma janela, ao fundo. Continha estantes na lateral direita e esquerda,
com livros, revistas e materiais utilizados nas oficinas realizadas com as criancas da
instituicdo. Possuia também ventilador de teto localizado no centro da sala, duas mesas
situadas proximas a janela, e varias cadeiras de plastico acomodadas umas sobre as
outras no canto direito da parte frontal da sala, proximo a porta. A sala era localizada
na extremidade esquerda do edificio.

Na situagdo experimental, as duas mesas foram dispostas uma ao lado da outra,
proximas a janela. Sobre elas permaneciam os equipamentos (jogos em uma e camera
sobre um tripé em outra). Duas cadeiras, cada uma de um lado da mesa, frente a frente,
foram utilizadas para acomodar o participante e a pesquisadora. A auxiliar ficava
posicionada atras da pesquisadora, de frente ao participante, para observacao e registro
das respostas, ou proxima ao equipamento, para manipulacdo do mesmo. Um diagrama

do ambiente experimental estd representado na figura 7 abaixo.
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Recursos Humanos

Além do experimentador, foi convidada uma auxiliar para participar da pesquisa,
cujas fungodes foram: auxiliar a pesquisadora na aplica¢do dos procedimentos; verificar e
ajustar o equipamento de gravacgdo; fazer o registro das respostas dos participantes no
jogo Senha, como método preventivo contra falha no equipamento; auxiliar na
confeccdo dos materiais elaborados pelos procedimentos adicionais; descarregar as
filmagens no computador e grava-las em CD/DVD; providenciar eventuais materiais

esquecidos durante a pesquisa; fazer a transcrigao das sessoes.

Procedimento

As criangas foram divididas em dois grupos com trés participantes cada. Um
grupo foi submetido primeiramente ao Jogo Senha, o outro aos Jogos Boole. Depois os
procedimentos foram invertidos. O objetivo deste delineamento era o de avaliar o efeito
da ordem de exposi¢do dos jogos sob o comportamento dos participantes, verificando a
possibilidade ou ndo de arranjo de classes de comportamentos preliminares que se
mantivessem de uma situagdo para outra. Os dados obtidos na pesquisa ndo permitiram

chegar a uma conclusao acerca do procedimento proposto.

Condigoes experimentais
Jogo Senha

Inicialmente a pesquisadora conversou um pouco com O participante para
familiarizd-lo com a situacdo (rapport). Em seguida, fez perguntas acerca do
conhecimento dos participantes sobre jogos em geral e sobre os jogos a serem utilizados
na pesquisa em especial. Feito este contato inicial, foi dada a instru¢do a cada crianga

como especificado a seguir.

Agora nos vamos brincar de um jogo chamado Senha. Esse jogo tem um
tabuleiro e varios pinos com cores diferentes [mostrar tabuleiro e os pinos
brancos, pretos e coloridos]. Eu vou escolher quatro cores como estas daqui
[mostrar a senha montada] e vou escondé-las. [assim, ta vendo?] Entdo vocé
deve descobrir quais foram as cores que eu escolhi e em que ordem eu as
arrumei aqui no tabuleiro [assim, a primeira ¢ da cor x, a segunda da cor y etc.].
Agora vou te mostrar como se joga [retirar a senha pré-montada]. Esta vendo

estas cores? Entdo, eu vou escolher quatro dessas, sem deixar vocé ver e vou
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colocar elas em uma ordem, aqui atras. Ndao pode repetir a cor. Vocé tem que
descobrir quais as cores que eu escolhi e o lugar de cada uma. Agora eu vou
abaixar o anteparo so para mostrar como é. Faz de conta que eu escolhi essas
quatro cores e coloquei elas desse jeito [colocar as cores nessa ordem: verde,
laranja, amarelo, azul]. Entdo, vocé vai ter de escolher quatro cores quaisquer.
Por exemplo, vamos supor que vocé tenha escolhido estas quatro cores
[selecionar essas cores ¢ inseri-las nessa ordem: roxo, verde, amarelo, rosa].
Entdao vocé coloca esses quatro pinos nesta primeira fileira [primeira fileira,
proxima a senha]. Agora, eu vou ter que te dizer se vocé acertou as cores e se
vocé acertou a ordem delas na fileira. Eu vou dizer isso pra vocé com estes
pinos aqui [mostrar os pinos branco e preto]. Se vocé tiver acertado uma cor que
eu escolhi e tiver colocado essa cor no mesmo lugar da fileira que eu coloquei,
eu vou colocar um pino preto. Na fileira que vocé escolheu tem alguma cor
igual a que eu escolhi e na mesma posicdo que eu escolhi? [se escolher o
amarelo, serd elogiado dizendo-se] Muito bem, vocé percebeu que o seu amarelo
¢ igual ao meu amarelo e estda na mesma posi¢do que o meu [caso diga que se
trata do verde, sera perguntado a ele se o verde dele esta na mesma posi¢ao que
o meu verde; se reconhecer o erro serd elogiado]. Agora vocé ja sabe que um
pino preto significa que vocé escolheu uma cor igual a que eu escolhi e que ela
esta na mesma posi¢dao que a minha. Um pino branco mostra que vocé colocou
uma cor igual a uma cor que eu coloquei, mas que vocé pos essa cor no lugar
diferente daquele em que eu pus a minha. Entdo, vamos ver. Na fileira que vocé
montou, tem outra cor que também existe na que eu montei? Ela estd na mesma
posicdo do que a minha? [se ele escolher o amarelo sera dito que estava sendo
pedida outra cor. Se ele escolher o verde ele sera elogiado por isso dizendo-se]
Muito bem, vocé percebeu que o seu verde é igual ao meu verde, mas o seu esta
numa posi¢do diferente do meu [caso diga que se trata do roxo ou do azul, sera
perguntado a ele se qualquer uma dessas cores existe na minha fileira. Se disser
que nao, sera elogiado por isso dizendo-se:] Muito bem, vocé prestou atengdo e
percebeu que nem o roxo nem o azul existe na minha fileira. [caso diga que sim,
sera solicitado a apontar para cada um dos pinos na fileira dele e procurar a cor
correspondente na minha fileira. Se reconhecer o erro sera elogiado. Um
procedimento semelhante sera adotado caso escolha qualquer um dos outros

pinos]. Entdo, este pino preto significa o que? E este pino branco significa o
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que? [caso a crianga erre, serdo retomadas as instrugdes sendo estas alteradas se
considerar necessario fazé-lo; caso ela acerte, lhe serd perguntado] E este buraco
sem pino? Significa o que? E este outro, significa o que? [se a crianga acertar ela
serd elogiada; caso ela erre, a funcdo da auséncia do pino sera explicada a ela,
retomando-se a explicagdo da correspondéncia termo-a-termo entre a senha ¢ a
fileira composta por ela]. Vamos ver se vocé entendeu [remover a senha
supostamente montada pela crianga, montar uma senha, e selecionar quatro
outros pinos dos quais dois sdo iguais aos da senha e dois sdo diferentes dela.
Entregar esses quatro pinos a crianga e pedir que ela os disponha na fileira].
Agora eu vou abaixar o anteparo. Eu quero que vocé compare os pinos que vocé
colocou com os que eu coloquei. Me diga quantos pinos pretos e quantos pinos
brancos vocé precisa para me mostrar quantos acertos e quantos erros vocé
teve. [em caso de erro, estes serdo evidenciados a criangca € uma nova tentativa
semelhante a esta Ultima serd feita até que a crianga demonstre ter entendido a
funcdo dos pinos]. E nesses dois buracos? O que vocé vai colocar? Muito bem,

entdo agora vamos comegar o jogo.

Ap0s a instrucdo, os participantes foram solicitados a selecionar cinco das sete
cores diferentes de pinos para iniciar a partida. A primeira condi¢do a que foram
expostos foi o procedimento-base Treino Normal, que consistia em jogar uma partida
como descrito na instrug¢do, tendo como base as regras habituais do jogo; ou seja, o
participante inseria os pinos coloridos no tabuleiro e pesquisadora consequenciava suas
respostas com a inser¢ao dos pinos brancos e pretos que demonstravam os acertos.

Os participantes tiveram duas oportunidades (duas partidas) para acertar a senha
montada pela pesquisadora. Os que conseguiram emitir a resposta-solu¢ao tiveram a
oportunidade de jogar como desafiante (Jogador Desafiante), ou seja, montavam a senha
para pesquisadora descobrir. Apds jogarem como desafiante, o grau de dificuldade era
aumentado utilizando-se mais uma cor — era introduzido mais um grupo de pinos
coloridos.

Os participantes que ndo conseguiram emitir a resposta-solucdo dentre essas
duas partidas, eram expostos a uma partida na condi¢cdo S6 Branco. Nessa condicdo, a
pesquisadora jogava com participante considerando apenas as cores, € nao suas
posigdes, ou seja, o participante deveria descobrir somente as cores, sem a necessidade

de considerar a seqiiencia em que foram inseridas.
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Os participantes que descobriram as quatro cores da senha na condi¢do S6
Branco eram submetidos novamente a duas partidas na condi¢do de Treino Normal. Na
situacdo de Treino Normal, os que acertaram a senha passaram a jogar como desafiantes
(Jogador Desafiante); os que nao descobriram a senha foram expostos a procedimentos
adicionais delineados, como sera descrito nos resultados.

Os participantes que ndo conseguiram acertar as quatro cores na condi¢do S6
Branco foram expostos a procedimentos adicionais delineados.

O grau de dificuldade do jogo Senha foi aumentado gradativamente (Nivel 1 — 5
cores; Nivel 2 — 6 cores; Nivel 3 — 7 cores). A cada novo nivel, os participantes
passavam pelo procedimento descrito acima (Treino Normal — Jogador Desafiante ou
S6 Branco — Treino Normal/Jogador Desafiante/ Procedimentos Adicionais ou
Procedimentos Adicionais). O critério para passar de uma condi¢do a outra era a
emissdo da resposta-solu¢do, independentemente do nivel. A elaboracdo dos
procedimentos adicionais foi controlada pelas necessidades/dificuldades de cada

crianga, conforme evidenciado por suas respostas.

Jogos Boole

As criangas foram submetidas ao jogo, como especificado a seguir. Dos cinco
livros que compdem os Jogos Boole, as criancas foram submetidas a trés deles (Jogo
Laranja, Vermelho e Azul), pois se verificou a inviabilidade de expo-las a todas as
contingéncias devido ao tempo para realizacao da pesquisa.

Inicialmente, a pesquisadora conversou um pouco com o participante para
familiarizéd-lo com a situacdo (rapport). Em seguida, fez perguntas acerca do
conhecimento dos participantes sobre jogos em geral e sobre os jogos a serem utilizados
na pesquisa em especial. Apds o contato inicial, as instrucdes foram apresentadas

juntamente com o tabuleiro confeccionado, o jogo de cartas e as historias.

Agora nos vamos brincar de um jogo de detetive, em que eu vou contar uma
historia que tem algumas pistas e vocé tem que desvendar o mistério. Esse jogo
tem um tabuleiro com varios quadrados e um jogo de cartas que vocé vai usar.
Nesse tabuleiro tem trés grupos [ler para a crianga — pessoas, animais, comidas]
Embaixo de [pessoas, por exemplo], quantos quadrados tém? Isso mesmo! E
embaixo de [animais, comida etc...]? Quantos quadrados o tabuleiro tem ao

todo? [se contar corretamente, serd elogiado dizendo-se] Esta correto! [se contar
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errado, sera requerido a contar novamente. Agora vou mostrar as cartas. Olhe
para elas e leia para mim. O nome estd na carta [a crianga 1&. Se tiver
dificuldade, o experimentador podera auxilia-la na leitura]. Agora eu quero que
vocé separe as cartas para mim em grupos. Como pode fazer isso? [0 correto €
que a crianca separe as cartas de acordo com as categorias (pessoas, animais,
comidas, transportes)]. Por que vocé organizou as cartas dessa forma? [essa
pergunta sera feita independentemente do acerto ou do erro, para conhecer o
critério de organizacdo das cartas determinado pela crianga. Se acertar sera
elogiado por isso dizendo-se] Muito bem! Vocé percebeu que as cartas tém uma
coisa em comum: nesse grupo (viu?) todas sdo (pessoas, comidas; transportes;
animais). [se agrupar as cartas de outra maneira, solicitar que refaca a tarefa].
Quantas cartas tém em cada grupo? Quantas cartas tém no total? [se contar
corretamente serd elogiado dizendo-se] Estd correto! [se contar errado sera
requerido a contar novamente]. Cada uma dessas cartas cabe em um quadrado
diferente no tabuleiro. Coloque todas elas no tabuleiro. Como vocé pode fazer
isso? [a intengdo € que a crianga disponha as cartas segundo a categoria. Se
acertar sera elogiado por isso dizendo-se| Muito bem! Vocé organizou as cartas
de maneira correta! Vocé colocou as cartas de pessoas embaixo do grupo das
pessoas, a dos animais debaixo do grupo animais, etc. [se errar, a
experimentadora deve perguntar o critério de organizacdo das cartas e explicar
como a crianca deve fazer]. Agora, para arrumar as cartas do jeito certo no
tabuleiro, eu vou ler a historia para vocé e vocé deve fazer como ela manda. A
historia vai dar as pistas para vocé descobrir o que cada pessoa tem. Eu vou ler
uma frase de cada vez. Quando eu terminar de ler a frase, vocé pode pegar a
carta que achar certa e colocar no lugar certo do tabuleiro. Vocé deve escolher
a carta e colocar no tabuleiro conforme as pistas. Vou te dar um exemplo: se na
historia estiver a frase “Guto come chocolate”, que pistas vocé tem nessa frase?
Que cartas vocé pode pegar e onde pode colocar no tabuleiro? [se a crianga
pegar as cartas certas e coloca-las no lugar correto serd elogiado por isso
dizendo-se] Muito bem! Vocé percebeu que o Guto, que ¢ uma pessoa, come
chocolate, que é uma comida. [se pegar uma ou ambas as cartas corretas e
colocé-las no lugar errado, sera elogiada dizendo-se] Muito bem! Vocé escolheu
as cartas certas, mas elas ndo estdo no lugar certo. Tente novamente. [se a

crianga acertar sera elogiado; se errar sera requerido que tentar novamente. Se
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pegar as cartas erradas serd dito] Essas ndo sdo as cartas que as pistas da
historia mostram. Tente novamente. Para ver se vocé entendeu o jogo, vamos
fazer uma historia juntos, tudo bem? Podemos comegar? [ler a histéria para a
crianga e sinalizar seus acertos e erros. No decorrer do procedimento perguntar:
Por que vocé colocou essa carta ai? Vocé poderia ter colocado ela em outro
lugar? Se colocar ela aqui (colocar em lugar errado) ela estaria certa? Por qué?
Terminada essa parte, iniciar o jogo com a crianca]. Muito bem! Agora vocé ja

sabe como se joga. Alguma duvida? Entdo vamos comegar.

Como descrito acima, os participantes foram submetidos a uma historia que foi
realizada com o auxilio da pesquisadora (Historia Exemplo). Esta historia foi
empregada no intuito de averiguar o entendimento das regras do jogo pelos
participantes. Nesse procedimento, eles poderiam fazer perguntas e tirar diavidas
relativas ao jogo. Esta historia continha somente frases positivas’.

Ap0s a execucdo dessa primeira historia, os participantes iniciaram a pesquisa
pelo procedimento-base (Histérias do Nivel). Este procedimento era composto por
histérias que continham as determinagdes de cada nivel. Por serem submetidos
primeiramente ao Nivel 1, as histérias continham frases positivas (Beto anda de
bicicleta), com sujeito oculto (Quem tem um papagaio come pipoca), e frases com
sujeito oculto e negativa (Quem tem uma tartaruga come picolé, mas nao ¢ o Guto).
Todos os participantes, obrigatoriamente, foram expostos a trés historias diferentes
nessa condi¢do. Inseridas todas as cartas da histéria apresentada, ou seja, quando os
participantes resolviam o problema, a pesquisadora relia toda a historia para
“confirmar” os acertos e erros cometidos. A cada premissa lida foi perguntado ao
participante se ele considerava que sua resposta estava certa. Nem erros nem acertos
foram sinalizados. Esse procedimento teve como unico objetivo verificar se os
participantes respondiam sob controle das cartas inseridas no tabuleiro, identificando os
erros e acertos, modificando ou nao as cartas de posigao.

Passaram para o nivel 2 do jogo os participantes que apresentaram acerto em
uma ou mais historias, independentemente de se o acerto ocorreu durante a execucao da
tarefa ou apenas no final, no momento de conferir. Para os participantes que nao

alcangaram esse objetivo foram delineados procedimentos adicionais.

Esta e todas as demais historias as quais os participantes foram submetidos encontram-se no Anexo 5.
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Para o jogo Boole foram esquematizados trés niveis de dificuldade:

e Nivel 1 — histérias com frases positivas, com sujeito oculto e com sujeito oculto e
negativa;

e Nivel 2 — histérias com frases positivas, negativas e condicionais;

e (Nivel 3 — histéria com frases positivas, com sujeito oculto e “andar”, como por
exemplo, “o galo mora no primeiro andar”; “quem anda de metré6 mora dois andares
acima de quem anda de navio”).

A cada nivel, os participantes passavam pelo procedimento-base (Historias do
Nivel) do nivel de dificuldade correspondente. O delineamento dos procedimentos
adicionais foi baseado nas respostas apresentadas pelos participantes nas sessoes. Em
cada condi¢@o os participantes eram expostos a trés historias diferentes. O critério para
avangar em um nivel era o acerto de pelo menos uma das trés historias da condicdo a

qual permanecia no momento da resolugdao do problema.
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RESULTADOS

Nas revisdes de literatura sob o enfoque da Anélise do Comportamento, observa-
se caréncia de estudos sobre resolucao de problemas em criangas, mais especificamente,
sobre comportamentos envolvidos na resolu¢ao de problemas que requerem raciocinio
l6gico-matematico. O que se tem encontrado ¢ uma gama de estudos direcionada a um
determinado aspecto da resolucdo de problemas, impossibilitando a unificagdo dos
resultados e, conseqiientemente, nao permitindo o aprofundamento e/ou aprimoramento
do assunto dentro da Analise do Comportamento. O presente estudo buscou preencher
essa lacuna, ao identificar e analisar comportamentos preliminares de criangas quando
expostas a situacdes-problema que requerem raciocinio légico.

Para tanto, um grupo de criancas foi submetido a dois jogos relativamente
difundidos no Brasil (Senha e Jogos Boole). Embora ndo se tivesse qualquer interesse
no desempenho das criangas nos jogos propriamente ditos, situagdes preliminares para
familiarizar a pesquisadora com este indicaram que constituiam oportunidade para a
emissao de comportamentos precorrentes que poderiam ser registrados e analisados e,
com isso, chegar-se mais proximo dos objetivos da pesquisa.

Os resultados apresentados a seguir foram organizados tendo como base o
desempenho dos participantes em cada jogo (Senha e Boole). A descri¢do detalhada de
cada sessao filmada (de 25 minutos em média) exigiu em torno de 5 horas para ser feita,
devido a quantidade de respostas emitidas pelos participantes. No anexo 6, ¢
apresentado um exemplo desse tipo de transcrigdo, um para cada jogo. No entanto,
tendo em vista a quantidade de sessdes realizadas - 111 no total - e o tempo a ser
despendido na descricdo das mesmas, constatou-se a inviabilidade de manter tal
procedimento.

Ao mesmo tempo, essas atividades de transcricdo dos videos foram permitindo a
pesquisadora a identificagdo de situacdes extremamente repetitivas (por exemplo, a
crianga montava uma senha e, independentemente da conseqiiéncia dada por meio dos
pinos, montava uma nova seqiiéncia; isso poderia durar vdarias tentativas). Em fungao
disso, considerou-se a possibilidade de analisar os videos gravados e agrupar situagdes
que se mostrassem, pelo menos em tese, funcionalmente equivalentes. Um exemplo
disso pode ser constatado em relacdo ao Jogo Boole. Diante da frase com sujeito oculto
“Quem come pipoca, anda de bicicleta”, a solucao seria preencher a coluna de Comida

com “pipoca” e a coluna Transporte com “bicicleta”, deixando em branco a coluna
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Pessoa. Esta situagdo, qualquer que fosse o contetido expresso pela oragao, configuraria
um tipo de resposta, no caso, adequada. No entanto, nesses casos, com alguma
freqiiéncia, o sujeito faria os dois primeiros movimentos (corretos) e, adicionalmente,
colocaria uma carta do grupo Pessoa que estivesse disponivel. Aqui, configurar-se-iam
duas possibilidades a serem registradas. A primeira — correta — pode ser exemplificada
com a situagdo em que s6 uma carta “Pessoa” restava na pilha. A segunda — incorreta —
pode ser tipificada pela alocagdo de uma dentre duas ou mais pessoas a partir daquela
dica. Mesmo que, por mero acaso, a escolha fosse correta, a decisdo nao poderia ser
tomada, ja& que os elementos nao permitiam tal deducdo. A elaboragdo dessas
possibilidades de registro de situagdes teve como ponto de partida os comportamentos
que deveriam ser emitidos, em cada jogo, para que o participante resolvesse o problema.

Ambos os jogos foram aplicados em cada participante, sendo que trés passaram
primeiro pelo Jogo Senha e depois pelo Jogo Boole e trés fizeram o procedimento
inverso. Este delineamento permitiria estudar possiveis diferencas no desempenho das
criangas. Por exemplo, a despeito da peculiaridade das regras de cada jogo, e dos
comportamentos a serem emitidos em funcao delas, interessava verificar se ter passado
por um dos jogos de algum modo facilitaria o desempenho no segundo e, em caso
afirmativo, que elemento de qual deles seria facilitador do desempenho.

A conduc¢do da pesquisa, no entanto, sofreu intercorréncias habituais da pesquisa
aplicada que ndo permitiram que esse delineamento fosse seguido a risca. Assim sendo,
os resultados adiante apresentardo a andlise dos desempenhos de cada participante em
ambos 0s jogos, ndo considerando o critério de seqiliéncia de apresentacdo dos mesmos.

A seguir, serd apresentada uma sintese do desempenho de cada participante em
cada um dos jogos. E importante ressaltar que, como serd evidenciado a seguir,
diferentes procedimentos foram sendo concebidos e implantados ao longo da pesquisa,
como forma de estudar possiveis controles da resposta das criancas. Estes
procedimentos foram implantados em meio a tentativas especiais e, por essa razao, estas

nao foram computadas na tabela-sintese (Tabela 4) apresentada adiante.



42

Tabela 4 — Sintese do nimero de “jogadas™ completas, em cada um dos jogos,
necessarias para que cada sujeito atingisse o critério / fosse mudado de nivel

Senha Boole Senha
Sujeitos 5° 6 7 NI'"" N2 N3 5 6 7
M 3 3 3 1 2 3
C 37 9 2
Lh 314 14 1
L 11 10 2 3 11 6
B 2 2 11 3 14 3
Mt 8 3 2

A tabela 4 apresenta a quantidade de partidas jogadas por cada um dos
participantes em cada jogo até atingir o critério ou até que fosse mudado de nivel.
Conforme ficara claro na anélise dos resultados, alguns sujeitos foram mudados de nivel
ainda que ndo tivessem atingido do critério. O termo “partida” tem um significado
diferente dependendo do jogo. No caso do Jogo Senha, uma partida comega quando o
sujeito coloca os quatro primeiros pinos € se encerra na décima tentativa, quer ele acerte
a senha ou ndo. No caso dos jogos Boole, uma partida se encerra quando todas as cartas
foram colocadas em uma casela do tabuleiro, correta ou incorretamente.

Conforme serd descrito ao longo da sessdo de resultados, a analise do
desempenho dos diferentes sujeitos permitiu identificar situagdes especificas de controle
de estimulos ou de falta destes. A medida que se percebesse que esta situagio persistia
ao longo de uma dada partida, com um particular sujeito, procedimentos especiais foram
elaborados e aplicados com o objetivo de coloca-lo sob controle de estimulos
discriminativos adequados. As tentativas envolvidas nesses procedimentos, ndo estao
computadas na tabela acima.

A casela escura da tabela constitui uma etapa da pesquisa que foi encerrada para
o participante devido a desisténcia do mesmo. No entanto, antes de abandonar o estudo,

Mt havia realizado duas partidas no nivel 3 do jogo Senha, como registrado acima. Na

1" Ntimero de cores
' Niveis
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tabela 4, destacam-se dois fatos inquestionaveis: o primeiro ¢ a grande discrepancia no
desempenho dos seis sujeitos, o que, entre outras coisas, corrobora a decisdo de nao
analisar efeitos de ordem nos jogos. O segundo fato a ser constatado diz respeito a
aparente maior facilidade das criangas nos Jogos Boole do que no Jogo Senha.

A seguir, sera feita uma andlise do desempenho de cada crianga em cada jogo.
Todas foram expostas a procedimentos-base, mas, conforme indicado acima,
procedimentos adicionais foram sendo elaborados a partir do desempenho individual
nas mesmas. A ordem de exposi¢do e quantidade de procedimentos aplicados a cada
participante pode ser observada nas tabelas abaixo. Nestas, o primeiro nimero refere-se
a ordem de apresentacdo das condigdes experimentais € o numero entre parénteses
refere-se a quantidade de partidas naquela condi¢do. Por exemplo, se na condicdo de
Historias do Nivel, no caso do jogo Boole, estiver descrito 1(3), “1” significa que essa
foi a primeira condicdo a qual o participante foi exposto e “(3)” indica que, nesta
condicdo, o sujeito cumpriu trés historias; ou seja, a condi¢ao de Historias no Nivel foi a

primeira pela qual passou e, nesta, realizou trés historias.
Resultados — M

O jogador M iniciou a partida pelo jogo Boole. Nesse jogo passou pelo
procedimento basico (Histérias do Nivel) e por procedimentos adicionais, como

demonstrado na tabela 5 abaixo:

Tabela 5: Desempenho do participante M em cada um dos procedimentos aplicados no

Jogo Boole.
Procedimentos
Niveis do  Historia Historias quanga de HlSj[OI‘IaS Nova Descrigao
Jogo Exemplo do Nivel ttens e em tiras de configuracdo do
& P ordem papel BUTAGA0 R aciocinio
Nivel 1 1(1) 2(3) 3(3)
Nivel 2 1(3) 2(3) 3(3)

Nivel 3 1(3) 2(3)
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Pela tabela 5, pode ser observado que o participante ndo requereu muitos
procedimentos adicionais para alcancar o critério. Na realidade, como poderd ser
constatado posteriormente, no decorrer dos resultados, tais procedimentos foram
delineados apenas para confirmar determinadas hipoteses sobre o que controlava o
comportamento de M, e ndo devido a um baixo desempenho do participante. Para
atingir o critério, M precisou ser exposto somente a condicdo-base (Historias do Nivel),
como ja descrito na tabela 4.

Dada a regra ao participante, este foi exposto a Histéria Exemplo™, que, como ja

descrito, consistiu na apresentagao de uma historia para averiguar o entendimento das
regras do jogo. Nesse procedimento, o participante poderia fazer perguntas e tirar
duvidas. Foi entregue a ele um jogo de cartas e o tabuleiro que fazia parte do Nivel 1
para o Boole na pesquisa. Nesse nivel, a histéria continha apenas frases positivas.

Nesta condi¢do, M selecionou as cartas corretamente, mas a inser¢ao delas no
tabuleiro ora foi correta, ora ndo. No entanto, ao conferir suas respostas, a cada premissa
lida e considerada errada pelo participante, este fazia as mudangas necessarias. Por
exemplo, diante da primeira frase da historia (Lucia tem um papagaio), o participante
inseriu apenas a carta “papagaio”, deixando o grupo pessoas sem nenhum item. Na frase
“Guto come chocolate”, ndo havia especifica¢do de carta referente ao grupo animais. O
participante inseriu a carta “Guto” e a carta “chocolate” em correspondéncia com a carta
“papagaio”, que na verdade deveria estar relacionada com a carta “Lucia”. As demais
cartas da historia foram inseridas ao acaso. Com isto, varias cartas estavam em posi¢ao
incorreta, apesar da correspondéncia em relagdo a categoria ndo apresentar erro. Apenas
quando a pesquisadora conferiu a histéria com o participante, este observou seus erros e
fez alteragdes nas posi¢des das cartas. Lida novamente a premissa “Lucia tem um
papagaio”, o participante modifica as cartas de modo a relacionar as cartas Lucia e
papagaio. Isto acontece para todos os itens incorretos, que vao sendo arranjados a cada
premissa lida, fazendo com que o participante emita a resposta-solu¢do. Além disso, ¢
possivel acompanhar claramente a analise dedutiva em cada premissa, ja que ele
aponta para as cartas da premissa, demonstrando o entendimento da relagdo entre elas.

Esta resposta também ¢ observada em outras situacdes durante as partidas.

"2 Para o leitor que necessitar recordar a que se referem as condi¢des pelas quais cada participante foi
exposto, ha um glossario (destacavel) localizado no anexo 3.
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As respostas de observacdo (apontar para as cartas inseridas no tabuleiro)
emitidas por M durante a resolucdo do problema servem como estimulos
discriminativos que controlam sua resposta. Tendo clara a regra de que cada uma das
cartas deveria ser inserida em correspondéncia com outra como especificado na
premissa e, verificando a inexisténcia dessa correspondéncia, o participante modificava
as cartas de posicdo de modo a arranja-las corretamente no tabuleiro. Esses
comportamentos preliminares se constituiram como estimulo discriminativo para o
proximo, até a emissao da resposta-solucao.

Averiguado o entendimento da regra, o participante foi exposto a condigdo de

Historias do Nivel. Esta condi¢do consistia de historias compostas pelas determinagdes

de cada nivel. No nivel 1, as histérias consistiam de frases positivas, negativas e com
sujeito oculto. No nivel 2, as frases continham sentencas positivas, negativas e
condicionais. E no nivel 3, as historias eram compostas por frases positivas, negativas,
com sujeito oculto e “andar'*”. Como o participante estava no Nivel 1, este foi exposto
a trés historias desse nivel nessa condigao.

Primeiramente, o participante separou as cartas por categorias, para somente
entdo resolver as historias. Nessa condi¢cdo experimental, selecionou as cartas e inseriu-
as no tabuleiro corretamente no que se refere a categoria e relacdo entre as cartas da
premissa. Com frases positivas, ndo houve nenhum erro. Em frases com sujeito oculto
houve um fator relevante que alterou o desempenho do participante. Na primeira
histéria, a primeira premissa continha sujeito oculto. Nesta, o participante inseriu as
cartas referentes a premissa € ndo inseriu nenhuma carta na categoria pessoas e
conseguiu resolver a histéria sem apresentar nenhum erro. Nas demais historias, no
entanto, nas frases com sujeito oculto, inseriu um item da categoria pessoas. Este fato
fez com que o participante conseguisse resolver a historia, porém necessitou fazer
modificacdes para resolver o problema de forma correta.

Analisando-se com cautela seu comportamento percebeu-se que sua resposta
estava sob controle da historia anterior. Por exemplo, na histéria anterior foi revelado
que Lucia tem uma tartaruga e come chocolate; Guto tem um coelho e come picolé; e
Beto tem um papagaio e come pipoca. Na historia seguinte, a primeira frase ¢: “Quem

come chocolate tem um papagaio”. Nesse momento, o participante fazia relagdo com a

13 Neste nivel, certas premissas exigiam que o solucionador lidasse com inferéncia relativas a andares de
um prédio. Por exemplo, “A pessoa que come ...mora dois andares abaixo do dono do coelho”. Supondo-
se que o prédio tivesse trés andares, ja seria possivel deduzir que o dono do coelho morava no terceiro
andar, Unica maneira de alguém morar dois andares abaixo dele.
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histéria anterior e inseria uma carta do grupo pessoas, ou sob controle da categoria
animais (no caso, Beto) ou sob controle da categoria comidas (no caso, Lucia). Como
nessa etapa todas as histérias continham as mesmas cartas em cada categoria (pessoas:
Guto, Beto e Lucia; Animais: papagaio, coelho e tartaruga; e Comidas: chocolate,
pipoca e sorvete) e a frase com sujeito oculto aparecia no inicio da historia, o
participante ficava sob controle da historia anterior e inseria uma carta do grupo pessoas
na categoria. Para este participante, sua resposta estava sob controle do grupo animais.
Com esta percepcao, apesar de o participante ter acertado todas as histérias, foi

delineada nova condi¢ao denominada Mudanca dos Itens e da Ordem. Nesta condigao,

ndo havia itens repetidos em nenhuma situagdo e a ordem de apresentacdo das frases na
historia foi modificada na tentativa de quebrar o controle de uma histdria sobre a outra.
Ha seis possibilidades de mudangas de frases na configuragdo das historias:

1) Positiva, sujeito oculto, sujeito oculto e negativa;

2) Positiva, sujeito oculto e negativa, sujeito oculto;

3) Suyjeito oculto, positiva, sujeito oculto e negativa;

4) Suyjeito oculto, sujeito oculto e negativa, positiva;

5) Sujeito oculto e negativa, positiva, Sujeito oculto;

6) Sujeito oculto e negativa, sujeito oculto, positiva;

Para este participante, além da configuragdo ja apresentada na condi¢ao anterior
(configuracao 3) foram apresentadas as configuracoes 1, 2 e 6. As configuragdes 4 ¢ 5
nao foram testadas. Com este procedimento, houve a quebra de controle sobre o item da
historia anterior, pois nesta condi¢do ndao havia nenhum item repetido. Caso o
participante inserisse uma carta da categoria “pessoas” em frases com sujeito oculto
(com ou sem negativas), isto ocorreria ou devido a configuragdo apresentada pela
disposi¢do das frases na histéria (resposta correta), ou simplesmente ao acaso.

Novamente, o participante selecionou as cartas e as inseriu no tabuleiro
corretamente no que se refere a categoria e relagdo entre as cartas da premissa. Com
frases positivas, nado houve nenhum erro. Em frases com sujeito oculto, nas
configuragdes em que ndo era possivel, pela configuracdo da historia, saber qual o item
da categoria “pessoas” a ser inserido, o participante colocou uma carta da referida
categoria. No entanto, no decorrer da historia, caso constatasse erro, ou seja, se na
premissa lida ndo houvesse a possibilidade de fazer correspondéncia entre as cartas
devido a uma carta ja ter sido inserida, fazia as modificacdes necessarias e conseguia

resolver o problema. No caso de ja ser possivel inserir a carta do grupo pessoas
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corretamente, como no caso da configuracao 2, o participante emitiu a resposta-solugao
sem apresentar nenhum erro anterior. Vale ressaltar que a regra dada ao participante
exprimia a necessidade de inser¢do de cartas a cada frase lida pela pesquisadora, como

segue:

“Agora, para arrumar as cartas do jeito certo no tabuleiro, eu vou ler a historia
para vocé e vocé deve fazer como ela manda. A historia vai dar as pistas para
vocé descobrir o que cada pessoa tem. Eu vou ler uma frase de cada vez.
Quando eu terminar de ler a frase, vocé pode pegar a carta que achar certa e
colocar no tabuleiro. Vocé deve escolher a carta e colocar no tabuleiro

conforme as pistas.”

Essa instrucao pode ajudar a explicar parte do comportamento dos sujeitos. Sob
controle desse aspecto da regra, esforcaram-se para cumpri-la, inserindo
necessariamente uma carta do grupo pessoas, mesmo quando a premissa ndo o
permitisse. Com um sujeito oculto ou com uma frase negativa, o sujeito precisa
“aguardar” ou “fazer anotagdo a parte” antes de poder completar o local com uma carta.
Apesar de a frase ndo especificar o item do grupo pessoas a ser inserido no tabuleiro, a
frase pressupde que este item exista — alguém, por exemplo, tem um gato e come
chocolate — e deverd aparecer em algum momento da histéria. Como provavelmente
este fato ndo estiva claro para o participante, ele inseria uma carta que considerava
correta e depois verificava se esta correspondia ao especificado na premissa.

Averiguando a quebra de controle pela inser¢do de novos itens nos grupos, e
com o intuito desse tipo de interferéncia ndo mais ocorrer durante a pesquisa, a partir
dessa condigdo, todas as demais histérias, independentemente do nivel, ndo continham
itens repetidos.

Com os resultados apresentados, pode-se verificar que o participante estava sob
controle da regra e emitiu os comportamentos necessarios a resolu¢do do problema
(andlise dedutiva e alteracao das cartas quando preciso), nessa etapa da pesquisa — Nivel
1. Considerando tais fatos, o participante foi exposto ao Nivel 2 do jogo.

As historias do nivel 2 eram compostas por frases positivas, negativas, e
condicionais. Neste nivel, o participante primeiramente foi exposto a condi¢ao Historias
do Nivel, como ja explicitado anteriormente. Nas trés historias, em frases positivas, o

participante selecionou as cartas e inseriu-as no tabuleiro corretamente no que se refere
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a categoria e relacdo entre as cartas da premissa, sem apresentar erro. As frases
condicionais (ex.: Se Ricardo anda de navio, ele tem um coelho) provavelmente foram
interpretadas como afirmativas, na medida em que, diante de tal premissa, em todas as
ocasides, 0 participante inseriu trés cartas no tabuleiro (no caso do exemplo, Ricardo,
coelho e navio). A frase condicional era interposta uma ou duas frases positivas e, em
seguida, uma frase negativa que negava a condi¢do sugerida (ex.: Ricardo ndo tem um
coelho). Nesse caso, o participante deveria fazer relagdo entre as duas cartas
mencionadas na premissa da condicional e modificar duas cartas de posi¢ao (se...,
entdo...). O que ocorria € que o participante apenas modificava a carta referente a
negativa, ou seja, ndo fazia a relagdo condicional exigida na frase e errava a historia. No
entanto, ao conferir suas respostas com a pesquisadora depois de inseridas as cartas, ao
perceber algum erro, este modificava as cartas de posi¢ao. Este fato também ocorreu
para a frase condicional e negativa e o participante conseguiu acertar a historia apds
conferir frase a frase.

Verificando que o participante tinha ciéncia de como resolver um problema
envolvendo frases condicionais, € que talvez o erro a priori tenha ocorrido pela
configuragdo da propria histéria — ordem de apresentagdo das frases — optou-se por
manté-lo no mesmo nivel e modificar o modo de apresentacdo das historias. Para isto, o

procedimento de Historias em Tiras de Papel foi delineado, e este consistiu em

apresentar ao sujeito as premissas da historia em tiras de papel, para que o proprio
participante as organizasse a seu critério.

Na condicdo citada acima, o participante foi exposto a trés historias do Nivel 2,
sendo as premissas escritas em tiras de papel. Todas as tiras foram entregues a0 mesmo
tempo ao participante, junto com o jogo de cartas daquela historia. O participante
selecionou as frases uma a uma, leu-as em voz baixa e depois inseriu as cartas no
tabuleiro. Durante a sele¢do e inser¢do das cartas, fez algumas modificagdes na posicao
das mesmas. O participante pareceu ter se atrapalhado na manipulagdo das cartas e das
tiras de papel que compunham a histoéria; cometeu varios erros durante a resolucdo da
tarefa, erros que foram corrigidos no momento em que pesquisadora conferiu a historia
com a crian¢a. Nesse momento, a crianca fez as mudancas necessarias e acertou duas de
trés historias.

Considerando a quantidade de manipula¢des que devem ser feitas para resolver o
problema com esta configuracdo (tiras de papel), e verificando a dificuldade do

participante com este tipo de manipulacao, foi preferivel fazer as modificagdes na
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histéria e entrega-la de forma completa ou 1é-la com uma ordem pré-determinada para,
assim, fazer a andlise dos dados. Com isto, a condicdo de Nova Configuragdo foi
delineada.

O procedimento Nova Configuracdo consistiu em reapresentar as historias do

nivel para o participante (no caso, do nivel 2), modificando a ordem de apresentacao das
premissas e, além disso, aumentar o nimero de informacao ao inserir uma frase a mais
que nega a condicional, podendo esta ser positiva ou negativa. Por exemplo, uma
histéria contendo a premissa “Se Alexandre tem um gato, ele anda de metr6”, aparecem
também posteriormente duas premissas que negam a condicional, sendo uma positiva —
“Alexandre tem um coelho” — e outra negativa — “Alexandre ndo anda de metrd”.

Os resultados da manipulacdo realizada apontam para os mesmos resultados ja
encontrados na condicao de Histérias do Nivel apresentados acima, qual seja, inser¢ao
correta das cartas quanto a categoria e relacao entre as cartas mencionadas na premissa,
e frases condicionais interpretadas como afirmacdo, e o participante inseria todas as
cartas constantes na premissa nessa situacdo. Nestes casos, novamente, ocorria erro
durante a execucdo da tarefa, porém este era corrigido no momento de conferir a
histéria. Tendo como dados tais resultados, pode-se considerar que a ordem de
apresentacdo das premissas ndo se configurou como determinante para respostas
corretas, mas sim o controle de condicionalidade contido na premissa. O participante
pode ter ficado sob controle da regra (inserir cartas a cada premissa lida, como sugerido
anteriormente), ou mesmo, nao ter o repertério comportamental para resolver uma tarefa
envolvendo frases condicionais; ele depende de informagdes adicionais (frases
afirmativas/negativas) para, entdo, resolver o problema. Mesmo assim, como observado,
o participante fazia as modificacdes corretamente, caso necessario. Este repertorio
possibilita a emissdo da resposta-solu¢cdo, mesmo que nao a priori, obtendo sucesso na
atividade. Por esse motivo, pode-se considerar que seu desempenho tenha sido
satisfatorio (atingiu o critério), o que o levou a ser exposto ao nivel 3 do jogo Boole.

O terceiro nivel ¢ composto por historias com frases positivas, com sujeito
oculto e “andar” — como em um edificio. Neste nivel, a dificuldade do jogo estd em
inserir as cartas levando-se em consideragdo a posicao vertical no tabuleiro. Nos niveis
anteriores, o participante poderia inserir as cartas em qualquer quadrante, desde que se
respeitasse a categoria e a correspondéncia entre as cartas mencionadas na premissa.
Agora, além disso, as cartas devem ser posicionadas considerando também sua

disposi¢do vertical no tabuleiro. A histéria contém frases do tipo “Quem come bolo
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mora no primeiro andar”, por isso a disposi¢do vertical das cartas € relevante neste nivel
do jogo.

Como algumas criangas ndo haviam ainda tido contato direto com um prédio
concreto, antes do inicio da partida a pesquisadora prestou esclarecimentos sobre o
significado e posicao dos andares no jogo, a fim de garantir que os erros dos
participantes ndo fossem cometidos por falta de informagdes. A primeira condi¢ao a que
M foi exposto no nivel 3 foi Historias do Nivel (ver glossario). Nesta condi¢do, o
participante deveria inserir as cartas de acordo com os andares (um/dois abaixo/acima
de).

O participante inseriu as cartas corretamente no que se refere a categoria. Em
frases com sujeito oculto com apenas uma informagao, por exemplo, “Quem come bolo
mora no primeiro andar”, o participante inseriu apenas a carta bolo no andar correto,
sem introduzir um item do grupo pessoas, como fazia anteriormente no nivel 1. Nas
frases com sujeito oculto que continham mais de um item (Quem come sorvete mora
um/dois andar(es) acima de quem come bolo), ele ndo apresentou erro quanto a acima x
abaixo de, inserindo as cartas corretamente. Quanto a quantidade de andares a serem
respeitados, apresentou somente um erro na primeira historia — era para ter inserido uma
carta dois andares acima e inseriu apenas um andar acima. Nas demais historias, inseriu
todas as cartas corretamente.

Mesmo assim, no decorrer da historia ou no momento de conferi-la, caso
houvesse erro, o participante fazia as mudancas necessarias e acertava a histéria, mesmo
mudangas que exigiam o deslocamento de mais de uma carta. Por exemplo, a terceira
historia do nivel iniciou-se com a seguinte premissa: “Beto mora um andar abaixo de
Juca”. Pelas informacgdes contidas em tal premissa, ¢ possivel conhecer apenas que um
mora embaixo do outro, mas Beto pode morar no primeiro andar e Juca no segundo, ou
entdo Beto no segundo e Juca no terceiro. A confirmagdo da posicdo das cartas s
aparece mais adiante na historia. Nesta situacdo, o participante inseriu as cartas
corretamente quanto a categoria e disposi¢do (abaixo de) no tabuleiro. Caso sua
insercdo estivesse correta, as cartas permaneciam no lugar e o participante acertava a
histéria, sem precisar fazer alteragdes. Porém, caso a premissa nao se confirmasse
adiante, o participante modificava as duas cartas de posicdo, e ndo apenas retirava a
carta que estava inserida no lugar errado. Caso isto ocorresse, a histéria permaneceria
errada pela falta de modificacao de um item, mas este fato ndo ocorreu com este sujeito

— ele fazia todas as alteracdes precisamente. Houve 100% de acerto neste nivel. Isto
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constitui outro exemplo do controle estabelecido pela regra do jogo — inserir cartas no
tabuleiro a cada frase lida — como ja mencionado anteriormente. O participante insere a
carta no tabuleiro mesmo sem poder ter certeza de que estaria correta, constatando a
confirmacdo ou refutagdo da sua resposta adiante, com informagdes adicionais
posteriores.

O participante demonstrou conhecimento quanto a relagdo entre as categorias do
jogo ao explicitar, apos lida a frase “A canoeira mora dois andares acima de quem joga
ténis”, a posi¢do em que as cartas deveriam ser inseridas apontando para os quadrantes
correspondentes dizendo: Um, dois — e inserindo as cartas corretamente. Outra
demonstragcdo desse tipo de controle ocorreu no final dessa historia (segunda historia,

sessdo 6, nivel 3 —7°15""). Ao comparar todas as cartas inseridas no tabuleiro:

M: A Adriana gosta de canoagem e come pizza. Esta daqui (apontando para
Susana) gosta de fritas e joga futebol. E esta daqui (apontando para a carta

Claudia) gosta de carne e joga ténis.

Com estes resultados, o participante foi requerido a descrever os
comportamentos envolvidos na resolu¢dao do problema. Este procedimento, denominado

Descricdo do Raciocinio, teve como objetivo verificar se o participante era capaz de

fazer uma descricao verbal das contingéncias que controlavam suas respostas durante o
jogo. No caso do jogo Boole, a descri¢ao do raciocinio seria feita com todos os niveis
do jogo. Para isto, foram apresentadas ao participante trés histérias, uma de cada nivel,
para que ele descrevesse como agia para resolver a tarefa.

No nivel 1, ap6s resolver a historia sem nenhum erro, a pesquisadora questiona o
participante referente a frase “Quem tem uma tartaruga come chocolate, mas nao ¢ o

Beto™:

P: Como é que vocé descobriu que era a Lucia? Porque aqui ndo esta falando
que é a Lucia que come chocolate e tem a tartaruga!
M: E porque ela... Eles falaram que come chocolate e tem a tartaruga, mas ndo

¢ o Beto, entdo so podia ser a Lucia porque o Guto eu ja tinha colocado.

No nivel 2, na penualtima frase, M ja inseriu todas as cartas no tabuleiro,

considerando a frase condicional — “Se Lal4 anda de navio, ela tem um gato” — positiva.
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No entanto, quando pesquisadora 1€ a ultima frase que nega a condicional — “Lala nao

tem um gato™:

M: A Lala ndo tem um gato entdo ela deve ter o galo (troca as cartas de
posi¢do). Olha para o tabuleiro. Entdo ela ndo anda de navio também, ela anda

de metro (troca as cartas de posi¢do).

Apesar de ter agido corretamente quanto a frase condicional, as cartas da
premissa condicional ndo apresentam relacao entre si, ou seja, ndo significa que quem
tem o gato anda de navio, mas que se determinada pessoa anda de navio, ela tem um
gato. Ao fazer a relagdo condicional, o participante troca corretamente a carta, porém
apresenta erro por ficar sob controle de uma relagdo inexistente entre as cartas navio e
gato. Desta forma, a pesquisadora leu novamente a histéria para verificar se o

participante teria tal percep¢do e novamente alteraria a posi¢ao das cartas.

P: Juca tem um cao.

M aponta para ambas as cartas.

P: Esta certo. Se Lala anda de navio, ela tem um gato.
M: Mas ela ndo tem o gato.

P: Ela nao tem o gato. Entdo ela ndo anda de navio?
M: Aha.

P: A Péti anda de metro. E dai ficou certo?

M olha para o tabuleiro.

M: Ndo, a Péti anda de navio.

P: E?! Mas aqui estd dizendo que a Péti anda de metré.
M olha para o tabuleiro.

M: Ah! Entdo agora eu ja entendi! — troca as cartas de posi¢do corretamente.

No nivel 3, pesquisadora interrompe leitura da historia (frase “O jogador de

futebol mora dois andares acima de quem faz canoagem’) e questiona o participante:

P: E por que vocé colocou este aqui e este aqui (apontando para as cartas no

tabuleiro, que foram inseridas nas posigdes corretas)?
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M: E porque ele morava dois acima da canoagem, né? Um, dois! — apontando
para o segundo e terceiro quadrantes da terceira coluna (de baixo para cima). £
aqui é o primeiro — apontando para o primeiro quadrante da terceira coluna (de
baixo para cima).

P: Isso! Muito bem! Estd certinho! O Alexandre mora um andar abaixo do
Marcelo.

M: Onde o Marcelo mora?

P: Hum! E agora? Como ¢ que a gente vai saber?

M: Cadé o Alexandre... Ah, eu vou deixar aqui — insere corretamente no que se
refere a posicdo (Alexandre um andar abaixo do Marcelo).

(..

P: Marcelo mora no terceiro.

M: Ah, entdo esta certo! — ndo faz modificagdes, apenas insere a carta restante
do grupo pessoas.

P: E se falasse assim, olha... Vocé colocou certinho! Vocé ndo sabia onde o
Marcelo morava. E se falasse que o Marcelo... Bom, aqui falava que o
Alexandre mora embaixo do Marcelo, so que o Marcelo morava no segundo.
Dai como que ficava?

M troca as cartas de posi¢do corretamente — insere o Alexandre no primeiro, o
Marcelo no segundo e o Ricardo no terceiro.

P: Isso! Esta certinho, M! Pensou direitinho!

Tendo como ponto de partida os comportamentos a serem emitidos para resolver
as histérias, pode-se considerar que o participante apresentava repertorio
comportamental necessario para a resolugcdo de problemas que envolvem o raciocinio
logico-dedutivo. Os erros cometidos foram ajustados no decorrer dos procedimentos, o
que ndo afetou o bom desempenho do participante no jogo. Além disso, a descri¢do de
seu comportamento tornou claros os controles exercidos em cada situacao experimental.

Atingido o critério em todos os niveis no Jogo Boole, o participante foi exposto
ao Jogo Senha. Neste o grau de dificuldade foi aumentado gradativamente, sendo:

- Nivel 1 —jogo com 5 cores;

- Nivel 2 — jogo com 6 cores;

- Nivel 3 —jogo com 7 cores.
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Cada participante teve até trés oportunidades (trés partidas) para chegar a
solugdo em cada nivel. Caso ndo alcancasse o critério em qualquer um dos niveis,
procedimentos adicionais eram delineados a depender das respostas dos participantes.

No caso do participante M, os procedimentos estdo descritos na tabela 6.

Tabela 6. Desempenho do participante M em cada um dos procedimentos aplicados no

Jogo Senha.
Procedimentos
Niveis do  Treino Jogador  Correspondéncia rcé?(rllef‘igr;giz(c)ia Desgf)lgao
Jogo normal  desafiante lateral p o
(4 brancos) Raciocinio
5 cores I(1) 2(1)
6 cores 1(2) 2(1)
4(1)/6(1)/
7 cores 1(1)/5(1) 8(1) 3(2) 2(1) 7(1)

A tabela 6 apresenta os resultados referentes ao desempenho do participante no
Jogo Senha. Nota-se que tal jogo pode ser considerado mais complexo se comparado ao
Boole, pela necessidade de mais partidas para alcangar o critério, que se mostrou
diretamente proporcional ao grau de dificuldade do jogo. O fato se explica, pois, a cada
nivel, o grau de dificuldade aumenta consideravelmente, o que ndo ocorre no Boole.

O primeiro procedimento (base) pelo qual o participante passou foi o Treino
Normal. Tal treino consistia em uma partida jogada como descrito na instrugdo, tendo
como base as regras habituais do jogo; ou seja, o participante inseria os pinos coloridos
no tabuleiro e pesquisadora consequenciava as respostas com a inser¢ao dos pinos
brancos e pretos que demonstravam os acertos. Esse procedimento teve como objetivo
estabelecer uma espécie de linha de base do desempenho de cada sujeito no jogo. Deve-
se lembrar que os sujeitos estavam dentro da faixa etaria prevista para o jogo (conforme
indicacdo na caixa do jogo comercializado).

Para o nivel 1 do jogo, foram utilizadas 5 das 7 cores disponiveis selecionadas
pelo participante. Dada a regra, este iniciou a partida no procedimento de 7Treino
Normal, como descrito anteriormente. Um fator relevante para este jogo refere-se a
quantidade de pinos conseguidos na primeira tentativa. A probabilidade de acerto ¢

tanto maior quanto ao numero de acertos, por coincidéncia, logo na primeira tentativa.
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Para um participante que acerta as quatro cores, mas nao suas posi¢des, na primeira
tentativa, hd 24 possibilidades com maior probabilidade de refor¢o. No entanto, se o
participante acerta apenas dois pinos brancos e duas auséncia de pinos o participante
deve, ainda, “descobrir’quais sdo os pinos corretos e incorretos, 0 que gera um atraso na
emissdo da resposta-solucdo ou at¢ mesmo a impossibilita, dependendo dos
comportamentos preliminares emitidos nas situagdes do jogo.

Nesta condi¢do (nivel 1) o participante acerta as quatro cores da senha na
primeira tentativa, sendo uma delas na posicao correta. Nas demais tentativas sempre
inseriu as mesmas quatro cores €, ao selecionar a quinta cor que nao pertencia a senha,
devolvia-a no pote com os pinos coloridos. Este comportamento demonstra que o
participante estava agindo sob controle da regra; conhecia o valor informativo dos

pinos.

Ex.: Quatro pinos inseridos, sendo 3 pretos e 1 branco — M: Entdo tem s6 um que

esta errado?

Durante a partida, M levanta uma hipdtese que ¢ refutada (considerava que o
pino amarelo estava na posi¢do correta, porém em determinada tentativa, para este pino
também, foi inserido um pino branco). Com isto, M fez alteracdes utilizando-se da
logica impingida a partir dos pinos brancos, pretos € sem-pino, € conseguiu um melhor
resultado. Certas analises feitas pelo participante podem ser observadas no momento em
que este olha em direcdo ao tabuleiro, aponta para os pinos inseridos no tabuleiro, antes
de inserir um pino desliza-o sobre a tentativa no tabuleiro, troca a posi¢ao dos pinos, ou

verbaliza sua acao:

M: Acertei essa, e essa... Essa e essa daqui — a cada inser¢do de pino no

tabuleiro.

Atingido o critério, M passou a ser o Jogador Desafiante. Este procedimento
tinha a mesma configuragdo que o procedimento de Treino Normal, porém o
participante era o jogador desafiante, montando a senha para pesquisadora descobrir, e
era empregado todas as vezes que o participante acertasse a senha. Este procedimento
cumpria um duplo objetivo. Por um lado esperava-se que ele tivesse uma fungdo

motivadora; na medida em que os sujeitos s6 tinham acesso a este tipo de contingéncia
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ao atingirem o critério. Este procedimento revelou-se com certo grau de valor
reforcador, pois os participantes verbalizavam o desejo de montarem uma senha para
pesquisadora descobrir. Além disso, esta inversdo de papéis constituia uma
oportunidade de avaliar que controle os diferentes pinos exerciam sobre o sujeito. Por
ter de usar cada pino (preto, branco ou auséncia de pino) para conseqiienciar o
comportamento da pesquisadora, tornava-se possivel verificar que controle cada um
deles exercia sobre o julgamento do sujeito.

Como jogador desafiante, M conseqiienciou corretamente as respostas da
pesquisadora. O controle sob o comportamento do sujeito pode ser observado quando
este inseria os pinos ao apontar para os pinos da tentativa, como se estivesse verificando
se o0 pino pertencia ou ndo a senha e, em caso positivo, se estava ou ndo na posi¢ao
correta. Além disso, o participante também agiu sob controle dos pinos inseridos pela
pesquisadora. M sempre selecionou os pinos brancos e pretos de acordo com a inser¢ao
dos pinos pela pesquisadora. Por exemplo, se a pesquisadora inseria primeiro um pino
que existia na senha, mas estava na posi¢ao errada, M selecionava primeiro um pino
branco e inseria em qualquer posi¢cdo no tabuleiro. Nao havia correspondéncia direta
entre as posi¢des dos pinos coloridos e dos pinos inseridos pelo participante, mas havia
correspondéncia direta entre a ordem de insercdo dos pinos pela pesquisadora e as
respostas do participante; ou seja, apesar de a selecdo pelo participante ocorrer de forma
contingente a respostas da pesquisadora, a inser¢do dos pinos no tabuleiro nado
apresentou tal configuragao.

Apos este procedimento, o participante foi exposto ao nivel 2 do jogo, iniciando
pelo Treino Normal (ver glossario). Nesta condi¢do, o participante jogou duas partidas.
Em ambas, os pinos brancos e pretos inseridos pela pesquisadora funcionaram como
estimulos discriminativos para as respostas posteriores. O participante nao fazia a
analise somente com base na tentativa imediatamente anterior, mas em tentativas
precedentes, como ilustrado a seguir.

Na quarta tentativa da primeira partida acerta as quatro cores, estando duas na

posigao correta (vermelho e laranja) e duas na posicao errada (verde e amarelo).

M: Ai caramba! So faltam dois brancos! Agora eu tenho que adivinhar... Pode

ser o amarelo ou o alaranjado. Depois eu vou testando até eu acertar.
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Na tentativa seguinte (quinta) insere os pinos como havia verbalizado (mantém o
vermelho e o verde na mesma posi¢ao, e troca as posi¢oes dos pinos amarelo e laranja).

Pesquisadora insere dois pinos, um preto € um branco. M intervém:

M: Ah! Se estiver... Esse estiver errado e o outro estiver certo, dai eu ja sei.

P: Ja sabe? Qual vocé acha que é? — pesquisadora insere mais dois pinos
brancos (refuta a hipotese do participante).

M: Dai eu vou mudar os pininhos. Esse vai aqui... esse vai aqui (ao inserir cada

pino). Agora so pode ser!

A inser¢do dos pinos coloridos foi identificada como estando sob controle da
quarta tentativa e nao da anterior imediata (quinta), pois o participante havia
verbalizado fazer alteragdes nos pinos, como descrito acima. Nesta situagdo, ainda,
antes da pesquisadora inserir os pinos brancos e pretos, M olha em direcdo ao tabuleiro

e diz:

M: Entdo era o alaranjado que estava certo!

P: E? Entdo jd descobriu qual é? Vamos ver se vocé estd pensando certo! —
pesquisadora insere um pino preto e trés brancos — hipotese refutada.

M: Que jeito serd que é, entdo?Pode ser de duas formas. Eu vou tentar fazer

uma forma diferente.

Dito isto, realmente M inseriu determinados pinos (amarelo, verde e laranja) em
uma posicao até entdo ndo ocupada pelos mesmos; acerta as quatro cores na posicao
errada — quatro pinos brancos. Mesmo com tais acertos, na primeira partida M nao
conseguiu desvendar a senha.

Os exemplos referenciados acima evidenciam o raciocinio 16gico do participante
na resolucao do problema. Ao agir sob controle dos pinos da tentativa imediatamente
anterior, M apresenta o comportamento dedutivo, pois sua resposta leva em
consideragdo a quantidade de pinos e a caracteristica de cada um (preto, branco ou
auséncia de pino). Por exemplo, dada uma combinag¢do de pinos brancos e pretos (dois
pretos, um branco, uma auséncia de pino) inseridos a partir da resposta do participante.
Na tentativa seguinte, M inseriu manteve trés das quatro cores da tentativa anterior,

mantendo duas na posi¢ao correta € uma cor foi trocada de posi¢ao, e uma quarta cor foi
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trocada por uma cor inexistente na seqiiéncia anterior. Com estas respostas, pode-se
afirmar que o participante comportou-se dedutivamente em rela¢do ao jogo ao analisar a
conseqiiéncia e agir sob controle dos pinos. E como se pensasse: ja que acertei dois
pretos, um branco € um sem pino, vou manter dois na mesma posi¢ao, mudar um de
posigao e trocar uma cor — dedugao.

No entanto, somente o comportamento dedutivo, neste jogo, ndo garante o
sucesso na resolucdo do problema ja que o participante pode sempre agir corretamente
sob controle dos pinos e ainda assim ndo emitir a resposta-solu¢do. Seu sucesso
depende também do comportamento indutivo. Este comportamento pode ser observado
no momento em que o participante faz relagdo entre os pinos brancos e pretos e 0s pinos
coloridos de tentativas precedentes, e ndo somente da tentativa imediatamente anterior.
Uma amostra do que se constitui inducdo pode ser observado no exemplo acima,
quando M testa as cores até chegar a duas possibilidades mais provaveis, até que uma
destas mostrou-se ser a resposta-solucdo. Na segunda partida outros comportamentos
preliminares indutivos e dedutivos foram ressaltados durante a partida:

Ao acertar nas primeira e segunda tentativas 3 pinos (sendo dois pretos e um

branco), M diz:

M: E um ndo tem?
P: Um ndo tem.

M: Entado, qual que ndo tem?

Adiante, observando as tentativas anteriores, € tendo como resultado da tentativa
dois pinos pretos e dois sem pino, traz como hipotese que os dois pinos (laranja e

amarelo) sdao correspondentes em cor e posicdo com a senha montada.

M: O amarelo... (insere o pino no tabuleiro) O alaranjado... (insere o pino no

tabuleiro) Se ndo tem esses dois...

Nesta situagdo, quarta tentativa, acerta trés pinos na posi¢ao correta. Na tentativa
seguinte (quinta) age sob controle da tentativa imediatamente anterior (quarta) e acerta a
senha. A hipdtese do participante quanto aos pinos laranja e amarelo foi confirmada.
Apo0s este procedimento, M passou a ser o jogador desafiante e apresentou repertorio

comportamental semelhante ao ja descrito nesta condi¢dao anteriormente.
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Com apenas trés partidas, o participante ja iniciou o nivel 3. Novamente, foi
exposto ao Treino Normal (ver glossario). Mesmo verbalizando que o nivel parecia-lhe
mais dificil, o participante emitiu os comportamentos necessdrios a resolu¢do do

problema.

P: Um branquinho, dois, trés.

M: E um ndo tem?!

P: E um ndo tem.

M: Tenho certeza que esse eu ndo vou errar se eu colocar — referindo-se ao pino

de cor verde (1'45°"- sessdo 10). Qual que eu troquei? Vou testar cor por cor.

Na 6 tentativa acerta um preto e dois brancos.

P: Falta acertar uma cor ainda!

M: Entdo qual cor que tem aqui que eu ndo usei? — olha para o tabuleiro. Ah/

(seleciona um pino rosa).

Este era o pino que realmente faltava para que o participante acertasse a senha.
A partir da 7 tentativa sempre insere o rosa.

M: Eu acertei a cor que eu estava acertando! — referindo-se ao pino rosa.

Nao repete nenhuma seqiiéncia.

Nao tendo conseguido emitir a resposta-solugdo em nenhuma das dez tentativas
dessa partida, M mostrou-se de certa forma frustrado, mesmo porque até entdo nado
precisou mais do que duas partidas para acertar a senha, e o raciocinio requerido nos
niveis anteriores era menos exigente do que agora. Sendo assim, o participante foi

exposto ao procedimento de Configuracdo Pré-determinada, a fim de possibilitar a

facilitagdo do jogo e conseqiientemente, a maior probabilidade de emissdao da resposta-
solugdo, fazendo com que o participante permanecesse motivado para o jogo. Este
procedimento continha trés subdivisdes: 4 pinos brancos, 1 pino preto e 1 pino branco.
Nessa condi¢ao, independentemente dos pinos inseridos pelo participante na primeira
fileira, pesquisadora inseria determinada quantidade/qualidade de pinos (quatro brancos,
ou um preto, ou um branco). A pesquisadora criava a senha a partir dos pinos inseridos
pela crianga na primeira tentativa. Ao analisar a estrutura do jogo, constata-se que a
probabilidade de refor¢co (emissdo da resposta-solu¢do) depende da primeira seqiiéncia
de cores inseridas pelo participante. Quando o participante tem como conseqiiéncia de

suas respostas quatro pinos brancos, ou um pino preto ou um pino branco, a
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probabilidade de refor¢o aumenta consideravelmente. Com este objetivo tal condigao
foi empregada.

M foi exposto a configuragdo com 4 pinos brancos na primeira tentativa da
partida. Analisando seu desempenho no jogo, ele teve a possibilidade de acertar a senha
na quarta tentativa, porém nao conseguiu desvenda-la dentro das dez tentativas. Mesmo
assim, considera-se que seu comportamento, de certo modo, estava sob controle das
regras do jogo, ja que o participante manteve as mesmas quatro cores durante toda a

partida. Além disso, verbaliza:

M: Vocé existe... (quando selecionava uma cor pertencente a senha) Vocé ndo

(quando a cor ndo pertencia a senha).

Aparentemente, o participante estava cansado, distraido. Inseriu cores repetidas
na senha em duas ocasides e repetiu uma seqiiéncia que havia montado. O desgaste
pode ter ocorrido, pois o participante ja havia passado por uma partida na condi¢do de
Treino Normal, o que exigiu um custo de resposta alto e um resultado negativo (ndo
acertou a senha).

Na sessao seguinte, foi delineada a condi¢do de Correspondéncia Lateral. Essa

condicdo era semelhante a de Treino Normal, com a diferenca de que havia
correspondéncia de posigdes entre 0s pinos pretos € brancos e os pinos coloridos. Isso
possibilitou ao participante saber qual pino estava correto em cor e posicao, qual pino
ndo existia na senha e qual existia, mas estava na posicdo errada. Esse procedimento foi
delineado com o objetivo de facilitar a emissdo da resposta solugdo em comparagdo com
o procedimento de Treino Normal.

Neste procedimento M agiu de acordo com a correspondéncia das cores e

posicdo entre os pinos coloridos, pinos brancos e pretos.

M: Entdo eu acertei o amarelo... E trés erradas!

P: E trés erradas!

M: Entdo eu vou jogar... O alaranjado pra sorte. E os trés estao aqui! Eu ja sei
que eu ndo vou mudar de opinido (insere os trés pinos que deveriam ser
inseridos).

P: Nossa M! Quase que vocé descobre na segunda! Um pretinho (insere o pino

preto no primeiro orificio).
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M: Um pretinho! Primeiro, primeiro! — apontando para os pinos com
correspondéncia de posig¢ao.

(..)

M: Agora eu ndo vou mudar de opinido porque eu ja sei as cores!

Somente em um momento houve confusdo em relagdo a correspondéncia de
posicdes, 0 que apenas postergou a finalizagdo correta da tarefa. Mesmo assim, este

procedimento mostrou-se muito simples ao participante, pelo proprio relato deste:

M: Eh! Agora vai ser facinho!

M fez uma partida como Jogador Desafiante. Ele consequenciou corretamente
as respostas da pesquisadora. Nesta sessdo ficou ainda mais clara a inser¢ao dos pinos
pretos e brancos de acordo com a resposta da pesquisadora, e ndo da correspondéncia
entre as posigdes, como descrito anteriormente.

ApOs esta partida, M foi exposto novamente a condicdo de Treino Normal. Na
primeira tentativa da partida, quando pesquisadora insere o primeiro pino (preto) no
orificio, M aponta para o primeiro buraco da tentativa seguinte. Seu comportamento
demonstra que estava sob controle da condi¢do anterior (Correspondéncia Lateral).
Pesquisadora explica que este fato ndo procede mais para a condigao presente. Nas duas
primeiras tentativas acerta duas cores, ¢ duas ndo. Apds insercdo dos pinos brancos e

pretos pela pesquisadora na segunda tentativa, M observa suas respostas anteriores:

M: Qual que eu ndo coloquei ainda, heim! Vamos ver! Rosa eu ndo coloquei...
(separa o pino na lateral do tabuleiro). Deixa eu ver mais uma cor... Deixa eu ver
(volta-se para o tabuleiro e para os pinos coloridos no pote). Amarelo, azul eu
coloquei, roxo eu coloquei, vermelho eu coloquei, laranja eu coloquei, roxo eu
coloquei, azul eu coloquei, verde eu coloquei... Ta faltando uma, mas eu ndo sei

qual!

Percebe-se pelo relato do participante, que ele deveria encontrar uma cor que
nunca havia inserido, porém ele j& havia inserido todas as cores possiveis, exceto pelo

pino rosa. A falta desta percep¢do confundiu o participante, relatando nao saber o que
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fazer naquela situacao (ndo sabia qual cor deveria inserir e dizia ndo estar entendendo).

Na quarta tentativa, depois de inseridos dois pinos brancos, pesquisadora intervém:

P: Tem duas que vocé esta colocando que estdo certas, e duas que vocé colocou
agora que ndo estao certas (amarelo, azul, rosa e roxo).

M: Essas duas (aponta para azul e amarelo).

Insere o roxo e o rosa novamente no tabuleiro, invertendo suas posi¢des. Olha

para o tabuleiro.

M: Ah! Essa aqui de todas so usei uma! — havia colocado o laranja apenas na

primeira tentativa. Entendi!

Apo6s novo feedback (dois pretos e um branco):

M: Ah, agora eu entendi! Era o alaranjado que estava faltando!

Na sexta tentativa, acerta todas as cores da senha, estando duas na posi¢do
correta e duas na posicdo errada. Mantém as cores nas tentativas seguintes € age sob
controle dos pinos. Outras respostas que demonstrem seu raciocinio aparecem no
decorrer da sessdao. Na penualtima tentativa acredita ter acertado a senha pela
configuracdo montada, porém sua hipotese ¢ refutada. Ao invés, acerta um pino preto e
trés brancos. M ja tinha claro qual cor estava na posi¢cdo correta (laranja). Muda as
demais cores de posicdo de acordo com as tentativas anteriores e acerta a senha na
décima tentativa. Ao término da partida M verbaliza estar motivado com o jogo, € nao
gostaria de parar com as sessoes.

Apoés a partida o participante ainda joga como Jogador Desafiante. Nesta
situagdo, o que difere dos resultados anteriores neste mesmo procedimento ¢ o fato de
inserir os pinos sem relagao com as respostas da pesquisadora. A inser¢ao ocorre, agora,
apenas sob controle dos pinos da tentativa.

No procedimento de Descri¢cdo do Raciocinio (ver glosséario) foi possivel
identificar mais alguns comportamentos preliminares na resolugdo do problema. Apos a

primeira tentativa (vermelho, azul, rosa, verde), com dois pinos brancos como acertos:
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P: Tem duas que estdo certas e no lugar errado, e duas que ndo tem. E agora?
Qual vocé vai escolher?

M seleciona as cores.

M: Essas daqui ficam por ultimo (roxo e amarelo) — tira o rosa e o verde,
mantém as duas primeiras (vermelho e azul) invertendo-as de posigao.

P: Trocou essas duas e colocou essas duas?!

M: Se estiver errado uma dai eu sei qual é, que é o verde, so que eu coloquei
errado.

P: E? Ah! E porque vocé acha que é o verde?

M: Porque so sobrou ele, que eu ndo coloquei!

Olha para o tabuleiro.

M: Ah! Ja coloquei todas as cores!

Pesquisadora conta os pinos.

M: Ah, o alarajado!

Pesquisadora insere os pinos (um branco).

P: Olha, agora vocé acertou so uma, no lugar errado!

M: Ih, tia! Agora piorou!

Na tentativa seguinte M mantém uma cor (azul) e troca trés (verde, rosa e
laranja) — age sob o controle dos pinos da tentativa anterior — e acerta trés pinos
brancos. Com isto, poderia deduzir que ndo era o azul que estava correto na posi¢ao
errada, baseando-se na tentativa anterior. Isto ndo ocorre e o participante insere este
pino novamente na tentativa seguinte (laranja, roxo, rosa, azul) e acerta dois pinos
brancos. Outro estimulo para resposta seguinte ¢ construido (ndo tem roxo na senha),
com base nos resultados dessa tentativa (quarta) e das segunda e terceira tentativas. Na
quinta tentativa, com as cores (azul, roxo, vermelho e rosa), o participante acerta apenas
uma cor na posi¢cdo correta. Com este resultado, M ja teria condi¢cdes de acertar as
quatro cores (rosa, verde, laranja e amarelo), com pelo menos uma na posi¢ao correta
(rosa), baseando sua analise nos resultados dessa tentativa e das segunda e terceira.
Independentemente de seu comportamento seguinte, este resultado (um pino preto),

mostrou-se como estimulo discriminativo para a resposta seguinte.
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M: Qual que eu coloquei aquela hora... (aponta para os pinos da terceira
tentativa, a qual havia acertado trés pinos brancos). Insere um pino azul, um
verde e um laranja.

M: Rosinha! Ah, ndo o rosinha eu ja coloquei aqui (apontando para a tentativa
anterior — um pino preto). Eu acho que esta errado! Ah, o amarelo! — (azul,

verde, laranja, amarelo). Acerta um pino preto e dois brancos.

ApoOs esta tentativa, participante verbaliza sua preocupacdao se ndo conseguir

acertar a senha. Olha para o tabuleiro por alguns instantes.

P: Pra onde vocé esta olhando para saber qual vocé vai por?

M aponta para a terceira tentativa (acerto de maior quantidade de cores — trés
pinos brancos).

M: Tem trés que eu acertei!

P: E verdade!

M: Que cor que eu coloquei? Nossa! Deixa eu ver as cores que eu coloquei —
volta-se para a primeira tentativa da partida, apontando para os pinos. Ja
coloquei as setes cores!

P: E verdade!

M: Mas ainda ndo acertei as cores certas?

P: Esta faltando acertar uma, que vocé esta colocando e ndo estd certa.

Olha para o tabuleiro e insere quatro cores (azul, laranja, verde, roxo).

M: Primeiro eu tenho que acertar todas as cores.

Esta verbalizacdo do participante demonstra que seu comportamento estd sob
controle da quantidade dos pinos. Sendo assim, a quantidade de pinos inseridos serviu
como estimulo discriminativo para a resposta seguinte, tendo como ponto chave a
tentativa de, primeiramente, descobrir as quatro cores da senha, independentemente da
posi¢do. Tais comportamentos preliminares demonstraram a estratégia do participante
para resolver o problema.

Para finalizar, o participante jogou como desafiante, apresentando repertdrio

comportamental semelhante aos ja descritos nesta condi¢ao anteriormente.



65

Resultados - Mt
Diferentemente do participante M, Mt iniciou a pesquisa pelo jogo Senha, no
qual passou por quatro procedimentos adicionais, além do procedimento basico, como

mostra a tabela 7.

Tabela 7: Desempenho do participante Mt em cada um dos procedimentos aplicados no

Jogo Senha.
Procedimentos
Niveis Treino normal Jogador S6 branco Letras Numeros
do Jogo desafiante

5cores 1@ /3MD/SM 81y A1)/ 6(1)

7(4)
6 cores 1(2)/3(1) 4(1) 2(1) 5(1)
7 cores 1(2) 2(1)

A Tabela 7 indica os procedimentos aos quais o participante Mt foi exposto no
jogo Senha. Nota-se que a quantidade de partidas no nivel ¢ inversamente proporcional
ao aumento do grau de dificuldade; ou seja, quanto mais dificil o nivel, menor a
quantidade de partidas jogadas para atingir o critério. Além disso, no decorrer dos
niveis, o numero de partidas no procedimento-base (Treino Normal) decaiu
consideravelmente. Isso pode ser devido a um efeito de seqiiéncia de um nivel a outro —
o participante pode ter desenvolvido uma estratégia em um nivel que tenha facilitado
seu desempenho no outro.

Analisando tal hipdtese, pode-se considerar que este efeito de seqiiéncia ndo
ocorreu. Para chegar a solugdo do problema o participante deve fazer dedugdes e
indugdes diferentes em cada nivel. Dessa forma, uma estratégia utilizada em um nivel
ndo traria sucesso no nivel posterior a priori. O participante poderia se valer da regra
desenvolvida por ele para solucionar o problema de um nivel a outro, porém, devido ao
grau de dificuldade aumentado consideravelmente seria improvavel que o participante
emitisse a resposta-solucao nestas condigdes. Por esta razdo, ndo poderia ter havido

efeito de seqii€éncia, a nao ser pelo fato de seu desempenho em um nivel sinalizar que
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deveria mudar de estratégia no nivel seguinte, aumentando a probabilidade de emissao
da resposta-solugao.

Primeiramente Mt passou pelo procedimento-base de Treino Normal (ver
glossario). J4 na primeira tentativa, acerta as quatro cores, mas nas posigoes erradas.

Pesquisadora pede para o participante descrever a funcao dos pinos:

P: O que esses quatro pininhos brancos mostram pra vocé?
Mat: Porque tem esses (apontando para os pinos no tabuleiro), mas ndo esta
nada certo.

P: Muito bom, Mt! Esta certinho! Pode continuar.

Apesar de descrever a regra, até certo ponto corretamente, o participante nao age
sob controle dos pinos, ja4 que na tentativa seguinte troca uma cor da senha por outra que
ndo pertencia a mesma, e acerta apenas trés cores, 0 que ocorre também na terceira
tentativa. Quando, na quarta tentativa, acerta um pino preto, este passa a ser um
estimulo discriminativo que controla a resposta do sujeito, na medida em que este
mantém pinos na mesma posi¢ao, o que até entdo nao havia ocorrido — pinos da mesma
cor ndo haviam sido inseridos na mesma posicdo, um abaixo do outro. Apos
pesquisadora consequenciar o as respostas do participante na quinta tentativa, fica ébvia

a falta de clareza do participante em relagdo a regra:

Mt: Mas tem que ter preto na linha assim (aponta para fila na horizontal) ou
pode ser em qualquer lugar?

(..)

Mt: Tia, ndo pode ser também tudo branco assim, olha? — (apontando para os
pinos da tentativa ao acertar trés brancos e um preto).

P: Nao, tudo branco... O que fala quando ¢ tudo branco?

Mt: Ah, que acertou assim (faz gesto com o dedo indicador como se apontasse
para pinos na fila na posi¢ao diagonal).

(..)

Mt: Tia, ndo pode repetir?

P: Se vocé quiser pode, mas na senha ndo tem repetida.
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Esta verbalizagdo sugere que o participante estava agindo sob controle da
quantidade de pinos pretos inseridos na tentativa. Nao houve controle estabelecido pelos
pinos brancos e/ou auséncia de pino, nem pelos pinos inseridos nas tentativas anteriores,
ou seja, tais pinos nao se constituiram como estimulos discriminativos para respostas
posteriores. Mesmo acertando as quatro cores, o desempenho mostra-se melhor na
partida quando acerta, por exemplo, dois pinos pretos e um branco. Por agir sob
controle dos pinos pretos somente, ha um atraso de refor¢o, pois os pinos brancos
poderiam auxilia-lo de modo a resolver o problema. Em ocasides em que nao havia
pinos pretos, o participante inseria os pinos aleatoriamente no tabuleiro — como em
tentativa e erro.

Um fato interessante observado ja na primeira partida foi o comportamento de
repetir seqiiéncias com maior numero de acerto de cor e posi¢do (pinos pretos), como

aparece nos exemplos que seguem:

Mt: Eu vou acertar de novo.

P: Tomara que sim!

Mt: Agora eu so vou assim, tia.

P: Assim que jeito?

Mt: Repetindo.

P: Repetindo?!

Mt insere a mesma seqiiéncia de cores no tabuleiro, uma seguida da outra.

Mt: Acertei mais trés.

P: Mas porque vocé repetiu e acertou mais trés?

Mt: Ué! Porque se eu ganhei um na fileira vou ganhar na outra de novo!

Na tentativa seguinte a citada acima, Mt muda as cores de posi¢cdo e acerta trés
brancos.

Mt: Nossa! Ndo acertei nenhum preto agora! Ah, prefiro continuar naquele jogo

mesmo! — volta a inserir a seqiiéncia que ja havia repetido, na qual conseguiu um

pino preto.

Este comportamento ocorre varias vezes em algumas partidas. Na quinta partida
da condi¢do de Treino Normal, o participante repetiu uma mesma seqiiéncia quatro
vezes. Este repertorio parece fortalecer o comportamento de tentar do participante,

apesar de nao ser eficaz na resolucdo do problema, ja que o participante tem, no Nivel 1
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do jogo, 120 possibilidades diferentes de senha e apenas dez chances para desvenda-la.
Mesmo apresentando tal repertorio, o participante tem ciéncia de seus acertos e os
verbaliza. Quando insere a mesma seqiiéncia de pinos coloridos, verbaliza ja saber o
resultado a ser demonstrado pelos pinos brancos e pretos.

Aparentemente Mt considera mais reforcador acertar pinos pretos do que
brancos, independentemente da quantidade deles. Com isto prefere manter uma
seqiiéncia em que acerta um pino preto do que uma em que acerta quatro pinos brancos,
por exemplo. Como ndao ha punicao pelo erro, o participante mantém a mesma
seqliéncia durante varias tentativas na partida. Além disso, pode-se perceber que Mt nao
fica sob controle da possibilidade de acertar quatro pinos pretos. Ele vai inserindo os
pinos até que consiga pinos pretos, ou seja, nao age sob controle da func¢ao dos pinos,
apenas sob controle da quantidade de pinos pretos — quanto mais pretos melhor.

Outro fator relevante no repertério do participante estd relacionado a sua
motivagdo para o jogo. Em certas jogadas, o participante apresenta uma hipdtese sobre o
jogo. Por exemplo, ao acertar trés pinos pretos e uma auséncia de pino, na tentativa
seguinte mantém trés pinos em uma posicao e troca uma cor, tendo como hipotese que a
cor trocada ¢ a cor que estd incorreta na seqiiéncia. Caso tal hipdtese fosse refutada, ou
seja, o participante ndo acertasse a senha (quatro pretos), mas conseguisse dois pinos
pretos, um pino branco, ¢ um sem pino, ele desmotivava-se diante do resultado e
aparentemente nao sabia como agir posteriormente. Nessa situagdo, em geral, o
participante voltava a inserir a mesma seqiiéncia na qual conseguiu mais pinos pretos —
repetia, como ja comentado — ou esquivava-se da tarefa (fechava os olhos para

selecionar os pinos a serem inseridos, por exemplo).

Mt: Ah, meu Deus!

P: Vocé acha melhor ter branquinho ou ndo ter nenhum?
Mt: Ah, branquinho ndo ganha nada!

P: Ndo ganha?

Mt: Nao. Devia ganhar!

Diante de tal desmotivagdo para continuar a partida, e para ndo correr o risco do
comportamento de jogar entrar em extingdo, o participante foi submetido a condicdo de
Jogador Desafiante (ver glossario), apds a segunda partida na condicdo de Treino

Normal. Nesta, Mt consequenciou corretamente as respostas da pesquisadora,
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demonstrando que conhecia o valor informativo dos pinos brancos e pretos. Também foi
exposto a esta condi¢do apds emitir a resposta solu¢do, na oitava partida de Treino
Normal, apresentando o mesmo desempenho.

Mesmo com tal revelagao, o conhecimento sobre os pinos brancos e pretos nao
garante que o participante aja sob controle deles, o que ndo favorece a emissdao da
resposta-solucdo. Um exemplo dessa falta de controle dos pinos sobre a resposta do
participante ocorre na sexta partida de Treino Normal. Nesta, Mt consegue acertar trés
pinos pretos € uma auséncia de pino na segunda tentativa. Na sexta tentativa da mesma
partida acerta as quatro cores (4 brancos). Com estas duas informagdes € possivel
acertar a senha na tentativa seguinte (sétima). Porém, o participante, além de ndo agir
sob controle dos pinos da tentativa imediatamente anterior (ao acertar as quatro cores,
troca uma), também nao faz relagdo com a tentativa que o levaria a emissao da resposta-
solucao.

Em ocasides como esta, a ndo ser que 0s pinos brancos € pretos € 0s pinos
coloridos se constituissem como estimulos discriminativos para a emissdo da resposta
seguinte, a probabilidade de acerto era muito pequena. Em certos momentos, a
pesquisadora interveio na tentativa de fazer com que o participante ficasse sob controle

destes fatores no jogo.

P: S6 falta acertar mais duas! Da uma olhadinha nas que vocé ja fez, que vai te

ajudar!

(..

P: Ai Mt! Acertou ja quatro branquinhos! Agora pensa um pouquinho que vocé

acerta a ultima. Da uma olhadinha nas que vocé ja fez.

Nestas situagdes, aparentemente, o participante atentava-se para as jogadas
anteriores, ao parar por alguns segundos (em determinada tentativa aproximou-se de um
minuto) e olhar para o tabuleiro, e também apontava para pinos inseridos. Na oitava
partida de Treino Normal, ao olhar para os pinos de tentativas anteriores, a hipdtese do
participante foi corroborada — na quarta tentativa dessa partida acerta trés pinos pretos;
na sexta age sob controle da quarta e retira uma cor (a cor que estava errada), ¢ acerta a
senha.

Ap6s trés partidas no procedimento de Treino Normal do Nivel 1 sem atingir o
critério, um novo procedimento delineado, denominado S6 Branco, teve como objetivo

facilitar a emissdo da resposta-solucdo. A pesquisadora joga com participante
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considerando apenas as cores, € ndo suas posi¢des, ou seja, o participante deveria
descobrir somente as cores, sem a necessidade de considerar a seqiiencia das mesmas.
Nesta condicdo, o participante emitiu a resposta-solucdo na quarta tentativa.
Apesar de ndo ser necessario acertar a posicdo das cores, o participante faz mudancgas
em cada tentativa. No entanto, o fator fundamental que levou a emissdo da resposta-
solugdo, foram os comportamentos preliminares emitidos em cada tentativa e o controle
da quantidade de pinos brancos em cada tentativa. O participante retirava cor a cor de
uma tentativa a outra, além de muda-las de posi¢cdo. Na primeira tentativa nao insere o
vermelho, na segunda o roxo, na terceira o rosa, € na quarta o azul, e acerta as quatro
cores. No Nivel 1, com tal estratégia foi possivel resolver o problema com maior

facilidade, o que atingiu o objetivo da condi¢ao delineada.

Mt: Entdo vou tirar esse.

P: Qual que é?

Mt: Esse daqui esta errado (aponta para o pino vermelho) e eu estou colocando.
P: Dai vocé esta errando?

Mt balancga a cabega em sinal positivo.

P: Vamos ver se vocé esta certo no seu pensamento.

Pesquisadora insere quatro pinos brancos — P: Estava certo, Mt! Certinho,

rapaz! Parabéns! Pensou direitinho!

Apesar de essa estratégia mostrar-se eficaz na resolugdo do problema, o
participante ndo mostrou generalizou para as situacdes em que jogava com pinos
brancos e pretos. Nestas, agiu mais sob controle da quantidade de pinos pretos € nao
conseguia acertar a senha.

No Nivel 2 do jogo, o participante primeiramente foi exposto ao Treino Normal
(ver glossario), apresentando desempenho semelhante ao do nivel 1 na mesma condigao
— agir sob controle dos pinos pretos. Apos a segunda partida nesta condi¢ao sem acertar
a senha, Mt passa pelo procedimento So Branco (ver glossario). Durante a partida, por
diversas vezes, Mt observa o tabuleiro por alguns instantes antes de inserir os pinos. Por
ndo ser possivel verificar com exatiddo sob controle de qual tentativa ou de qual pino
estd agindo, seria um equivoco afirmar que o participante ndo age sob controle dos
pinos. O que pode se alegar ¢ que ora o participante age sob controle da tentativa

imediatamente anterior, ora nao. Na realidade, na maioria das partidas, o participante
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nao deve agir somente sob controle dos pinos da tentativa imediatamente anterior, mas
também ficar sob controle de outras antecedentes, sem as quais seria mais dificil emitir
a resposta-solugdo. Porém, isto ndo ocorre com Mt, pois, caso estivesse sido
estabelecido tal controle, na quinta tentativa da partida o participante ja tinha condig¢ao
de acertar as quatro cores do jogo, o que ndo acontece — ele ndo acerta as cores em
nenhuma das dez oportunidades.

Na terceira partida na condicao de Treino Normal (ver glossario), Mt acerta trés
cores na posi¢ao correta, na primeira tentativa. Na terceira tentativa, com um resultado
de trés pinos pretos, o participante tem duas possibilidades com maior probabilidade de
reforco (laranja, roxo, verde e vermelho; ou rosa, azul, verde e vermelho). Para que
possa testar estas duas hipoteses, teria que ficar sob controle de tentativas anteriores

(primeira, segunda e esta). O participante olha para o tabuleiro por alguns instantes.

Mt: Esses dois estdo certos (apontando para os pinos verde e vermelho).

Pela insercao dos pinos na quarta tentativa, pode-se afirmar que o participante
agiu sob controle de tentativas anteriores, ja que testa a primeira hipotese levantada
acima (insere laranja, roxo, verde e vermelho). O resultado de sua tentativa (2 pinos
pretos), deixa o participante com apenas uma op¢ao para resolver o problema de forma
eficaz, desde que fique sob controle do resultado desta tentativa, no minimo. Ele olha

para o tabuleiro por alguns instantes.

Mt: Se eu colocar essa (azul) aqui (apontando para o pino roxo da terceira
tentativa) fica igual o outro (referindo-se a terceira tentativa). E, este (pino rosa) aqui
(substituindo o pino laranja da quarta tentativa) e ndo tem este (referindo-se ao pino

laranja da quarta tentativa).

Esta seria a segunda hipdtese levantada acima (rosa, azul, verde e vermelho).
Este comportamento preliminar demonstra o raciocinio feito pelo participante para
resolver o problema — dedugdes e indugcdes. Mt agiu sob controle dos pinos pretos e
coloridos das tentativas anteriores, relacionando as informagdes para poder agir. O

participante acerta a senha. Ap6s consequenciacdo pela pesquisadora...
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P: Vocé é um menino muito esperto, Mt! Acertou tudo! Muito bem rapaz! Era
esse mesmo que faltava!

Mt: Eu vi que aqui deu dois (referindo-se aos pinos pretos da quarta tentativa),
eram esses aqui (apontando para o verde e o vermelho). E aqui deu trés
(apontando para os pinos pretos da terceira tentativa) e eu coloquei esse aqui
(havia inserido o laranja na terceira e na quarta tentativas) e ndo acertei. Dai eu
coloquei esse aqui (azul) e esse (rosa).

P: E! Pensou diretinho! Descobriu a minha senha!

O participante ainda conseguiu descrever as contingéncias que controlaram suas
respostas durante a partida. Sendo assim, jogou como Jogador Desafiante, inserindo os
pinos pretos e brancos de forma contingente aos pinos inseridos na tentativa.

Dado estes resultados no Nivel 2, o participante seria exposto ao Nivel 3 do jogo
Senha. Porém, tendo verificado a insuficiéncia de controle dos pinos brancos e da
auséncia de pino sobre as respostas do participante, foi delineada a condi¢do de treino
com Letras. Esta condi¢do consistiu em um treino instrucional referente as regras do
jogo utilizando letras, com objetivo de garantir que a resposta do participante estivesse
sob controle das contingéncias apresentadas pelo jogo. Eram apresentadas, sobre a
mesa, ao participante, duas filas, uma abaixo da outra, contendo letras. Ele deveria
compara-las e inserir um cartdo preto se houvesse letras na mesma posi¢do (uma
embaixo da outra), um cartdo branco se houvesse a mesma letra nas duas filas, mas elas
ndo estivessem na mesma posicdo e ndo inserir nenhum cartdo se ndo houvesse a letra
na outra fila (primeira ou segunda) — mesmo procedimento utilizado no Jogo Senha com
pinos coloridos e pinos pretos e brancos. Essa condi¢do previu o aumento gradativo de
dificuldade ao aumentar a quantidade de letras nas filas (duas, trés e quatro letras por
fila, Niveis 1, 2 e 3 respectivamente). Todas as configuragdes possiveis referentes a
quantidade de cartdes a serem inseridos foram treinadas (Fase 1 — quatro configuracdes;
Fase 2 — oito configuragdes; e Fase 3 — treze configuragdes) — configuragdes no anexo 7.
A ordem de apresentacdo das configuragdes se deu de forma aleatoria dentro de cada
fase.

Na Fase 1 da condi¢do, o participante ndo apresentou nenhum erro. Inseriu todos
os cartdes corretamente em todas as quatro configuragdes. Na Fase 2, apresentou erro
apenas na primeira configuragdo apresentada, na qual deveria inserir apenas um cartao

branco e inseriu dois. O erro pode ter ocorrido ou devido a uma falha na condicao
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delineada, falha que sera ressaltada adiante; ou devido a falta de atengdo do participante.
Porém, quando pesquisadora pergunta ao participante porque inseriu dois cartdes
brancos naquela configuragao, ele percebe o erro. Apresenta extrema facilidade quando
a configuracao contém letras na posi¢do correta, ou seja, quando € necessario que se
coloque um cartdo preto.

Na fase 3, o participante errou apenas uma configura¢do (a quinta apresentada)
que exigiu a inser¢cdo de um cartdo preto e um branco, porém Mt inseriu apenas o cartdo
preto. Com este resultado pode-se verificar o controle estabelecido pelos pinos/cartdes
pretos sobre a resposta dos participantes. Duas hipdteses acerca deste forte controle:
identificacdo facilitada pela posicdo dos pinos coloridos e/ou letras no treino (por
exemplo, estando o mesmo pino e/ou letra um abaixo do outro, o custo de resposta de
observagdo ¢ baixo, possibilitando uma identificagdo mais rapida e precisa); ou pelo
valor refor¢ador do pino preto (quanto mais pinos pretos, mais proximo da solu¢ao do
problema, mais acertos).

A maior dificuldade dessa fase foi a distincia entre as letras quando era exigida
a insercao de cartdo branco; quanto maior a distancia, mais dificil foi para o participante
identificar a letra, o que poderia levar ao erro, como ocorreu na quinta configuragao
apresentada, na qual as letras estavam em posi¢des opostas, cada uma em uma
extremidade da fila.

Verificando que o participante conhecia o valor informativo dos pinos, Mt
voltou para o jogo senha no seu ultimo nivel — Nivel 3 com as 7 cores. A primeira
condi¢do a que foi exposto foi de Treino Normal (ver glossario).

Essa primeira partida do Nivel 3 demonstrou comportamentos preliminares na
resolucdo do problema. Mesmo nao conseguindo emitir a resposta-solucdo, o
participante ficou sob controle dos pinos pretos e brancos e também de tentativas
anteriores, como demonstrado logo abaixo. Na primeira tentativa da partida acerta um
pino preto. Pela andlise do jogo, este resultado ¢ favoravel para o desenrolar das demais
tentativas, ja que acertando uma cor dentre quatro, ¢ possivel, modificando trés cores,
acertar, no minimo trés cores, ou ainda acertar as quatro cores. Na segunda tentativa,
insere as mesmas cores, trocando-as de posi¢ao, o que resulta no acerto de um pino

branco.

Mt: Nossa! So acertei um!
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Mt olha em dire¢ao ao tabuleiro por alguns instantes. Em seguida, seleciona as
trés cores que nao haviam sido inseridas, deixando uma na mesma posi¢ao. Com isto,
verifica-se que o participante agiu sob controle da primeira tentativa, na qual havia

conseguido um pino preto. Ele acerta trés cores na posicao errada. Na quarta tentativa...

Mt: Agora vou tentar o verde!

A verbaliza¢dao do participante demonstra o controle sobre seu comportamento.
Ele estava agindo sob controle dos pinos da primeira tentativa. Havia testado uma cor
(vermelho) sem obter o resultado esperado. Agora estaria testando mais uma cor, com
base na primeira tentativa, a fim de descobrir qual das cores compunham a senha.
Também ndo obteve o resultado desejado. Na quinta tentativa insere a mesma cor duas
vezes (dois laranjas) e acerta todas as cores, ja que o laranja era uma das cores da senha,

e, por isso, para esta cor foram inseridos dois pinos.

Mt: Acertei todas as cores!
P: 86 que na minha senha ndo tem cor repetida, ok? Vocé colocou duas cores

iguais.

Apo6s o ocorrido, Mt volta a sua estratégia inicial (mudar uma cor com base na
primeira tentativa) e descobre as quatro cores (laranja, rosa, roxo e amarelo), obtendo
dois pinos brancos e dois pretos. Observando as tentativas anteriores, Mt teria condi¢do
de acertar a senha na proxima tentativa (sétima). Um fato interessante ocorre na
tentativa seguinte. Com o resultado de dois brancos e dois pretos, o participante mantém
as cores, porém muda todas de posi¢ao, o que resulta novamente em dois pinos pretos e

dois brancos.

Mt: Perai, tia! Ndo tinha que ser... Ndo tinha que ser tudo branco?

P: Tudo branco?

Mt demonstra o que quis dizer com tudo branco apontando o dedo para os pinos
das duas filas (sexta e sétima) na qual havia trocado todas as cores de posi¢ao.
P: Ah, ok! E que é assim, olha. Aqui vocé estava com... Aqui vocé acertou duas,
ndo é? — apontando para a sexta tentativa. Ai vocé mudou tudo de lugar, nao

mudou?
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Mt balancga a cabega em sinal positivo.
P: Dai quando vocé mudou de lugar, vocé acertou mais duas, so que errou duas

que estava no lugar certo. So trocou de lugar, continua acertando duas.

Mt: Ah!

Dai por diante Mt foi mudando as cores de posi¢do, porém ndo conseguiu
desvendar a senha. Com os dados acima, ¢ possivel perceber que o participante estava
agindo sob controle da quantidade de pinos inseridos (4 cores), porém nao agiu sob
controle da fung¢do indicativa deles. Pelo seu relato, aparentemente nao sabia como agir
em relacdo ao resultado de dois pinos pretos e dois brancos. O participante, diante de
quatro cores, independentemente dos pinos serem pretos ou brancos, modificava todos
de posigao.

Na segunda partida, o participante nao obteve um resultado que favorecesse seu
desempenho no jogo. Ao contrério da primeira partida, na qual acertou um pino preto na
primeira tentativa, na segunda partida o participante conseguiu um pino preto € um
branco, o que torna a tarefa de descobrir qual dos pinos esta certo (e na posicao certa) e
qual estéd errado mais dificil. Nesta partida o participante também nao conseguiu acertar
a senha.

Apos passar pelo Nivel 3 do jogo, a pesquisadora considerou que poderia ter
havido um erro no procedimento Letras mencionado anteriormente, o que pode ter
interferido no desempenho do participante no nivel. Nessa condi¢do houve erro de
procedimento cometido pela pesquisadora ao dar a regra para crianga. Ao invés de
comparar a segunda fila (baixo) com a primeira (cima) e pedir para o participante inserir
o cartdo levando em consideragdo essa configuracdo, pesquisadora solicitou que o
participante comparasse as duas filas e inserisse o cartdo abaixo da segunda fila, porém
sob controle da primeira fila, ou seja, o participante coloca o cartdo comparando a fila
de cima com a de baixo e ndo o contrario. O fato parece ter gerado confusdo nessa
condicdo experimental e poderia atrapalhar o desempenho do participante no Jogo
Senha caso houvesse generalizacdo. A fim de minimizar os possiveis efeitos desse
procedimento, e garantir que este ndao tenha sido ou nao seja responsavel pelo
desempenho insatisfatorio do participante, novo procedimento foi delineado.

A condicdo denominada Numeros obedeceu ao mesmo padrio delineado na
condi¢do Letras, a ndo ser pelo fato de utilizar nimeros ao invés de letras, e pela

corregao da falha no procedimento anterior — comparacdo da segunda fila com a
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primeira e inser¢ao dos cartdes sob controle dos ntimeros da segunda fila, e ndo da
primeira como anteriormente. O treino com numeros também foi composto de
subdivisdes, aumentando-se o grau de dificuldade a cada fase. Na primeira fase, o
participante deveria inserir os cartdes brancos e pretos, de acordo com as regras, sendo
apresentas duas filas contendo trés nimeros cada, como mostra a figura 8 abaixo. Nesta

fase o participante ndo apresentou nenhum erro das dez tentativas realizadas.

Figura 8. Ilustragdo de uma configuragao apresentada ao participante na fase 1
da condicdo Numeros.

Na Fase 2, pesquisadora montava duas seqii€ncias de nimeros em cada uma de
duas filas e inseria cartdes embaixo dos nimeros da segunda fila. Depois, apresentava
ao participante apenas os numeros da segunda fila com os respectivos cartdes. O
participante, a partir das informagdes, deveria verbalizar quais os nimeros ¢ a ordem
deles na primeira fila, que permanecia encoberta pelo anteparo. Esta Fase também
conteve subdivisdes: 1* — uma possibilidade de nimero em cada posi¢do. Dentro desta
categoria ainda poderia haver (a) trés nimeros/fila e (b) quatro nimeros/fila; 2* — duas
possibilidades de numero em cada posi¢ao, havendo ainda subdivisdes como na
primeira possibilidade — (a) trés numeros/fila e (b) quatro ntimeros/fila). Todas as
configuragdes possiveis referentes a quantidade de cartdes a serem inseridos foram
treinadas. No caso de ndo haver cartdo embaixo do numero (o que significava que
aquele niumero ndo existia na primeira fila), era dado ao participante, juntamente com o
nimero sem cartdo, um numero substituto, para que ele pudesse resolver o problema.
Abaixo, um exemplo dessa fase em cada subdivisdo elaborada, representado pelas

figuras 9 e 10.
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1 2 3 4 5 6 7
1 2 3 4 7 6 5
Il B B ] [ ]

Figura 9. Ilustragdo de uma configuragdo apresentada ao participante na fase 2 da
condi¢ao Numeros — uma possibilidade de nimero em cada posicao.

2 1 0 3 5 6 7
1 3
0 2 1 6 1 5 7
L1 ] L L] L1 1l

Figura 10. Ilustragdao de uma configuragdo apresentada ao participante na fase 2 da
condi¢ao Numeros — duas possibilidade de nimero em cada posi¢ao.

No procedimento seguinte o participante foi requerido a verbalizar os nlimeros
que estavam por trds do anteparo, com base nas informacdes da segunda fila e dos
cartdes pretos e brancos inseridos abaixo desses numeros. Caso nao houvesse nenhum
cartdo embaixo do numero, era apresentado ao participante o nimero que estava sem
cartdo e um numero adicional; este seria a resposta correta para o nimero sem cartdo.
Primeiramente, havia trés numeros em cada fila, depois o participante passou para
quatro numeros por fila. Nessas situagdes, quando embaixo do niimero encontrava-se
um cartdo preto, a resposta ocorria imediatamente e de forma correta,
independentemente da quantidade de niimeros em cada fila e da posi¢do entre eles
(primeiro, segundo, terceiro ou quarto circulo da fila). Quando o cartdo era branco, o
participante também nao apresentou dificuldade, apenas demorou mais a responder, mas
obteve sucesso na tarefa. Quando ndo havia cartdo (por exemplo, embaixo do niimero 3
ndo havia cartdo e foi dado ao participante os nimeros 3 e 5) o participante responde

corretamente ao afirmar:

Mzt: O cinco no lugar do trés.

Porém ele ndo apontava o local em que estaria localizada a pega com o ntimero

cinco. Apesar de responder corretamente ao afirmar que o niumero trés ndo existe na fila



78

de cima, mas sim o namero cinco, ndo apontando o local desse nimero ndo ¢ possivel
considerar a resposta totalmente correta.

Além desta, o participante ainda foi exposto a uma condi¢do na qual havia duas
possibilidades de inser¢do de ntimeros em cada circulo, em cada posi¢do, como
ilustrado pela situagdo a esquerda na figura 10. Nesta situacdo, o participante mostrou-
se confuso, mas acertou todas as configuracdes apresentadas. Para isso, necessitou do
auxilio da pesquisadora, como demonstrado no exemplo abaixo:

Sendo inserido um cartdo branco embaixo de cada numero da segunda fila, o
participante tinha duas possibilidades de niimero em cada posi¢do. Na primeira nao
poderia haver o zero, mas poderia ter o um ou o dois. Na segunda ndo poderia ter o dois,
mas sim o zero € o um, € na terceira ndo poderia ter o um, mas o zero ¢ o dois. Nesta
situagdo o participante apresentava corretamente uma das possibilidades, mas ndo tinha

clareza da outra. Neste momento, houve intervencao da pesquisadora.

P: Aqui (apontando para o anteparo em direcdo ao primeiro circulo), pode ter o
zero?

Mt balanca a cabeca em sinal negativo.

P: Pode ter o um?

Mt balanca a cabega em sinal positivo.

P: Pode ter o dois?

Mt balancga a cabega em sinal positivo.

P: Muito bem, Mt! E isso mesmo!

Este processo também ocorreu para as demais posicdes das filas. Com este
resultado, pode-se perceber que o participante respondeu corretamente aos cartdes e as
posicdes possiveis, porém necessitou de auxilio, ou talvez porque ndo se lembrasse mais
qual das duas possibilidades havia relatado (ndo havia nenhum papel disponivel para
anotagdes), ou simplesmente pela dificuldade imposta pela propria atividade.

Como pdde ser observado, o participante Mt obteve bons resultados durante a
pesquisa, apresentando comportamentos preliminares que se mostraram sob controle
das informagdes contidas nos pinos e nos cartdes, € até mesmo conseguiu descrever as
contingéncias de controle envolvidas na resolu¢do do problema. No entanto, o
participante ndo prosseguiu na pesquisa, pois ndo estava mais freqiientando as

dependéncias da instituicdo, o que nao nos permite fazer uma conclusio de seu
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desempenho no jogo Senha e no jogo Boole, o qual nem mesmo teve a oportunidade de

manipular.
Resultados — C

Participante C deu inicio a pesquisa pelo jogo Boole. Nesse jogo passou pelo
procedimento basico (Historias do Nivel) e por procedimentos adicionais, como

demonstrado na tabela 8 abaixo:

Tabela 8: Desempenho do participante C em cada um dos procedimentos aplicados no

Jogo Boole.
Procedimentos
Niveis Historia Historias Mudanga Frases Treino  Treino  Descrigdo
do Jogo Exemplo do Nivel dos itens € préximas dos com do
da ordem andares protdtipo Raciocinio
Nivel 1 1(1) 2(3) 3(3)
13)/303) 2(1) 4(1) 6(3)

Nivel 3 /'5(3)

Pela tabela 8, ¢ possivel notar que o participante realizou maior quantidade de
histérias no nivel 3 em comparagdo aos niveis anteriores. Este fato ocorreu devido a
uma tentativa da pesquisadora de colocar o comportamento do participante sob controle
de uma determinada premissa, que estava fazendo com que ele ndo acertasse a historia
por completo. Os resultados referentes a tais procedimentos estdo descritos adiante. O
participante apenas conseguiu resolver satisfatoriamente as historias do nivel 1. O
critério nao foi alcancado nos niveis 2 e 3, porém ele avangou no jogo ao ser detectada
uma falha no repertério comportamental que ndo poderia ser reparada na presente
pesquisa.

O avango dos niveis sem atingir o critério sé foi possivel, pois o delineamento
proposto na pesquisa ndo exigiu o encadeamento dos repertoérios comportamentais, ou

seja, para resolver as historias do nivel 2 o participante ndo necessariamente precisaria
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passar primeiro pelo nivel 1. A caracteristica peculiar das historias que compuseram os
niveis foi delimitada com base na seqiiéncia sugerida pelos criadores dos Jogos Boole.
Dada a regra, o participante foi exposto a Historia Exemplo (ver glossario) do
nivel 1. Nesta condi¢do, C selecionou as cartas corretamente no que se refere ao grupo,
porém a inser¢ao no tabuleiro nem sempre ocorreu de forma certa. Por exemplo, ao ler a
terceira frase da historia — “Guto come chocolate” — o participante ja dispunha de alguns
itens inseridos corretamente (Llicia tem um papagaio e; A tartaruga come pipoca). No
entanto, o participante insere a carta Guto em correspondéncia com as cartas “tartaruga”
e “pipoca”; e insere a carta chocolate na terceira linha da terceira coluna (correto).

Depois de inseridas as cartas, o participante indaga:

C: Esta certo?

P: Vamos ver. Onde vocé colocou o Guto e o chocolate? Por que vocé colocou o
Guto ai e o chocolate ai?

C: Ah, entendi! — troca as cartas de posi¢do (desloca para cima as cartas do
grupo comidas, ficando a carta pipoca em correspondéncia com Lucia e
papagaio e a carta chocolate com Guto e tartaruga) — procedimento incorreto.

P: No final a gente vé se esta certo.

As trés Ultimas cartas foram inseridas na terceira linha do tabuleiro. Ao conferir
as respostas com o participante, este parece nao ter certeza de onde as cartas deveriam
estar inseridas. Na segunda frase lida — O papagaio come pipoca — as cartas nao estavam

posicionadas corretamente.

P: Estd certo?

C: Esta.

P: E por que vocé acha que estd certo?

C: Porque esta aqui e aqui (apontando para cada carta)

P: Ah!

C: Mas era pra ir aqui (apontando para o quadrante correto do tabuleiro).
P: Qual era para ir ai?

C aponta para a carta pipoca.

P: Entdo pode trocar.

C troca as cartas de posi¢ao (pipoca x chocolate).
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P: Isso! Muito bem!

Mesmo agindo corretamente em relagdo a uma mudanga, ao trocar outras cartas
de lugar, algumas ficavam certas e outras erradas. O participante mostrou-se confuso
com a situagdo e a pesquisadora, diante disso, sugeriu que ele recomecasse a historia. O
participante retirou todas as cartas do tabuleiro e reiniciou a historia. Ainda assim, erra a
inser¢cdo das cartas da terceira premissa (Guto come chocolate) — insere a carta
“chocolate” na posicao correta, porém insere a carta “Guto” em correspondéncia com as

cartas “tartaruga” e “pipoca”, como havia feito anteriormente.

P: §6 que se o Guto ficar aqui ele vai comer chocolate?

C balanca a cabega em sinal negativo.

P: Ele vai comer o que?

C aponta para a carta pipoca.

P: Entdo onde vocé pode por o Guto para ele comer chocolate?

C desloca a carta “Guto” para a terceira linha da primeira coluna (correto).

P: Isso, Dani! Muito bem!

Ao contrario do participante M, C necessitou de auxilio para resolver a historia.
Nao tinha clareza da correspondéncia existente entre as cartas da premissa e apresentou
erros. No entanto, tais erros foram corrigidos, também com o auxilio da pesquisadora,
no decorrer do processo de conferir.

Em seguida a este, o participante foi exposto ao procedimento de Historias do
Nivel (ver glossario), no caso, do nivel 1. Nessa condigdo experimental, o participante
selecionou as cartas e inseriu-as no tabuleiro corretamente no que se refere a categoria e
relacdo entre as cartas da premissa. Com frases positivas, ndo houve nenhum erro. Em
frases com sujeito oculto o participante, em todas as ocasides, inseriu uma carta na
categoria pessoas, o que o levou ao erro. No entanto, as cartas eram rearranjadas durante
a propria histéria ou no momento de conferi-la, no final, e o participante conseguiu
resolver todos os problemas.

Aparentemente, as respostas do participante ao selecionar e inserir a carta do
grupo pessoas em frases com sujeito oculto estavam sob controle da posicdo do
quadrante no tabuleiro. Independentemente das cartas correspondentes dos grupos

animais e comidas, o participante sempre inseriu a carta “Lucia” no primeiro quadrante
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do tabuleiro, por exemplo (primeira linha da primeira coluna). Apenas apds as
informagdes das premissas posteriores € que tal carta era trocada de posicdo. Além
disso, como as historias apresentavam sempre a mesma configuracio (frase com sujeito
oculto; positiva; sujeito oculto e negativa), o participante sempre deveria modificar a
carta do grupo pessoas referentes as frases com sujeito oculto, ou seja, a primeira e a
terceira. Sendo assim, novamente, poderia estar sob controle da posi¢do das cartas e ndo
da premissa em si.

Apesar de acertar todas as histérias, C continuou no nivel 1 do jogo e foi exposto
a condi¢ao de Mudanga dos Itens e da Ordem (ver glossario), a fim de tentar quebrar o
controle pela posi¢do ocorrido com as cartas da categoria “pessoas”. C foi exposto as
mesmas historias que o participante M nessa condigao.

Novamente, o participante selecionou as cartas e inseriu-as no tabuleiro
corretamente no que se refere a categoria e relagdo entre as cartas da premissa. Com
frases positivas, ndo houve nenhum erro. Em frases com sujeito oculto, nas
configura¢des em que ndo era possivel, pela configuragdo da histéria, saber qual o item
da categoria pessoas a ser inserido, o participante inseriu uma carta da referida categoria
aleatoriamente. No entanto, no decorrer da historia, caso constatasse erro, fazia as
modifica¢des necessarias e conseguia resolver o problema. No caso de ja ser possivel
inserir a carta do grupo pessoas corretamente, o participante emitiu a resposta-solugao
sem apresentar nenhum erro anterior. Como ja comentado, o participante poderia estar
inserindo carta do grupo pessoas sob controle de um aspecto da regra — necessariamente
deveria inserir cartas no tabuleiro.

Outro aspecto interessante, ¢ que C, apesar de demonstrar que conhecia a
correspondéncia entre as cartas de uma mesma premissa (ao conferir a historia, a cada
premissa lida o participante apontava para as cartas no tabuleiro, identificando a
correspondéncia e assinalando o acerto), nessa condi¢do o participante verbalizou nao
ter este conhecimento. Quando pesquisadora pergunta se as cartas foram inseridas
corretamente, o participante diz ndo saber.

Considerando os acertos do participante, mesmo que a dedugdo em relagdo a
premissa com sujeito oculto ndo tenha ocorrido de imediato, este passou para o nivel 2
do jogo. Neste nivel, primeiramente o participante foi exposto a condicdo Historias do
Nivel (ver glossario). Nas trés historias, em frases positivas, selecionou as cartas e
inseriu-as no tabuleiro corretamente no que se refere a categoria e relagdo entre as cartas

da premissa, sem apresentar erro. As frases condicionais (ex.: Se Ricardo anda de navio,
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ele tem um coelho) provavelmente foram interpretadas como afirmativas, na medica em
que, diante de tal premissa, em todas as ocasides, o participante inseriu trés cartas no
tabuleiro (no caso do exemplo, Ricardo, coelho e navio). Ou ainda, sob controle da
regra, ja discutido anteriormente, o participante inseria todas as cartas mencionadas na
premissa. Com a frase que negava a condicional, o participante agia corretamente ao
retirar e/ou alterar a posicdo da carta, porém ndo fazia a relagdo condicional exigida na
frase e errava a histéria. Mesmo ao conferir a historia, o participante nido fazia
alteragOes e a historia permanecia errada.

Uma hipotese levantada pela pesquisadora a respeito do erro do participante foi
que este poderia estar ocorrendo devido a distdncia entre as premissas relacionadas, ou
seja, entre a condicional e a negativa (frase condicional no inicio da histéria e frase
negativa no final). Como o participante nao tinha acesso a histdria a ndo ser pela leitura
da pesquisadora, pode ser que ele ndo conseguisse ter a percep¢ao diante da condicional

por esta frase ja ter sido lida e resolvida. Por esta razdo, optou-se por fazer mudancgas na

configuracdo das historias, para isto sendo delineada a condicdo de Frases Proximas.
Nessa condicao, as duas frases (condicional e negativa) eram apresentadas uma seguida
da outra — por exemplo: “Se Eduardo anda de 6nibus, ele tem um papagaio” e “Eduardo
ndo anda de onibus”. Além disso, a ordem de apresentacdo dessas duas frases variava
dentro de cada histdria (inicio da histéria, meio ou fim).

Esta nova condic¢ao ndo alterou as respostas do participante. Ele agiu exatamente
como na condicdo anterior quanto a frases positivas, negativas e condicionais. Com
estes resultados, pode-se concluir que a proximidade das frases ndo era determinante
sobre a resposta de C. O que pode ter ocorrido ¢ que o participante ndo apresentava
repertorio comportamental adequado para resolver problemas que envolvem relagdes
condicionais. Por, provavelmente, interpretar a frase condicional como uma afirmativa,
o0 participante inseria as cartas € ndo mais as modificava, somente retirando a carta que
negava a condicional posteriormente, sem fazer a relacdo expressa na premissa. Nesta
condi¢do, a clausula “se” ndo se caracterizou como estimulo discriminativo para a
resposta de C, permanecendo incorreta a historia. Como ndo era objeto do estudo
ensinar o repertorio necessario, mas verificar as variaveis de controle, o participante
passou para o nivel 3 sem acertar as histdrias do nivel 2.

A fim de confirmar tal hipétese (falta de repertério comportamental para
resolucao do problema), o participante, antes de iniciar o nivel 3 do jogo, foi exposto a

uma histdria na qual a resolucao da premissa condicional depende de duas outras frases



84

que afirmam e/ou negam condigdo. Por exemplo: “Se Alexandre tem um gato, ele anda
de metr6” (condicional); “Alexandre ndo anda de metrd” (negativa que nega a
condicional); “Alexandre tem um coelho” (positiva que nega a condicional). Caso o
participante apresentasse acerto nesse tipo de configuracdo, poder-se-ia supor que
estava agindo apenas sob controle da premissa afirmativa e/ou negativa, ¢ nao da
condicional, e poderia, assim, acertar a historia.

Apobs exposto a uma histéria com a configuragdo delineada, a hipotese da
pesquisadora pode ser confirmada. O participante conseguiu responder a frases positivas
e negativas, mas nao condicionais. Ele s6 teria condi¢des de responder corretamente se
fosse ensinado a fazer a relag@o exigida na frase condicional através da clausula “se ...
entdo...”

C , assim, deu inicio ao Nivel 3 do jogo Boole. Na primeira condi¢do a que foi
exposto, Historias do Nivel (ver glossario), o participante deveria inserir as cartas de
acordo com os andares (um/dois abaixo/acima de). Antes do inicio da partida, a
pesquisadora prestou esclarecimentos sobre o significado e posi¢cdo dos andares no jogo.

Nesta condigdo, a dificuldade estava em alocar corretamente as cartas na
posi¢do, nao apenas na horizontal como nos demais niveis (correspondéncia de cartas
nas premissas), mas também na vertical (andares). Uma carta posicionada em lugar
errado compromete todo o jogo. Nas trés historias apresentadas, o participante acertou
apenas as frases positivas, do tipo “Adriana mora no terceiro andar”. Frases positivas,
mas que continham sujeito oculto recebiam a inser¢do de uma carta da categoria
pessoas. Nem sempre o item do grupo pessoas se configurava como correto € o
participante ndo acertava a historia.

Quanto ao numero dos andares, C inseriu as cartas, na maioria das vezes,
corretamente no que se refere a ordem vertical das cartas (acima x abaixo), porém nao
considerava a quantidade de andares. Em todas as ocasides, o participante inseriu a carta
somente um andar acima/abaixo da carta referida, ndo considerando a premissa que
continha dois andares abaixo/acima.

Durante a historia, ou no momento de conferir, o participante fazia as
modificagdes que achava necessario, no entanto, nem sempre tais alteragdes o levavam
para a resolucdo correta do problema. Por exemplo, na terceira historia, a segunda frase
lida foi “Quem come picolé mora no primeiro andar”. Nesta situagdo, o participante
inseriu a carta picolé corretamente, porém inseriu também uma carta do grupo pessoas,

que depois teve que ser trocada. Na quinta e ultima frase da historia, que dizia “Quem
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come pipoca mora um andar acima de quem come chocolate”, o participante tinha
disponivel os quadrantes corretos no tabuleiro, e poderia ter respondido de acordo com a
premissa. No entanto, insere as cartas ao contrario (ao invés de acima, insere a carta
pipoca abaixo da carta chocolate). Percebendo o erro, o participante retira a carta picolé
do primeiro andar, que estava certo, ¢ a insere no terceiro andar, e coloca a carta
chocolate no primeiro andar, completando o tabuleiro com a carta chocolate no primeiro
andar, pipoca no segundo e picolé no terceiro. Com estas modifica¢des, ele responde
corretamente a premissa que dizia que a carta pipoca deveria estar um andar acima da
carta chocolate, porém, retirando a carta picol¢ de posi¢ao, a configuracao final da
historia fica errada.

No momento de conferir, ainda, muitas vezes o participante ndo olhava para o
tabuleiro para verificar seus acertos, afirmando estar tudo correto, mesmo estando
algumas cartas erradas. Com isto, C ndo atingiu 100% de acerto em nenhuma das trés
historias apresentadas.

Tendo observado a dificuldade do participante em frases que possuiam sujeito
oculto com disposicao de dois andares de diferenca entre as cartas (“O canoeiro mora
dois andares acima do jogador de futebol”), o participante foi exposto ao procedimento

de Treino dos Andares, que consistiu em uma explica¢do da estrutura de um prédio e da

inser¢do das cartas no tabuleiro segundo os andares do edificio. Neste procedimento, a
pesquisadora apresentou trés cartas do grupo pessoas e ditava ao participante onde elas
deveriam ser inseridas no tabuleiro do préprio jogo, como nas historias (x mora um/dois
andar(es) abaixo/acima de y). Os erros eram corrigidos ¢ havia uma explicacdo acerca
da insercao das cartas.

ApOs este procedimento, o participante novamente foi exposto ao procedimento
Historias do Nivel (ver glossario). O procedimento de Treino dos Andares nao foi
eficiente na tentativa de modificar o comportamento do participante quanto ao erro
apresentado pela disposi¢do das cartas segundo os andares. Um fato positivo ¢ que o
participante nao apresentou nenhum outro tipo de erro a ndo ser com frases que
possuiam dois andares acima/abaixo de. No entanto, tal erro pode ter acontecido, pois
nao havia sinalizagdo do mesmo para o participante, € a historia permanecia incorreta,
ou mesmo porque o participante pode ter entendido que “dois andares” referia-se na
verdade ao segundo andar, e inseria a carta apenas com um andar de diferenca.

Considerando tal erro uma falha no repertério quanto a posicdo dos andares do

prédio, outra condicao foi delineada, a fim de fazer com que o participante ficasse sob
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controle desse aspecto da premissa. A condi¢ao de Treino com Prototipo continha a

mesma configuracdo e objetivo do Treino dos Andares, com a diferenca de que o
participante inseria figuras de pessoas em um prototipo de prédio com cinco andares.
Com esta estrutura, o participante teria melhor visibilidade do que seriam dois andares
de diferenca (ver modelo no anexo 8).

Os resultados deste procedimento demonstram que o participante realmente nao
tinha conhecimento sobre a disposi¢do dos andares quando a premissa especificava dois
andares acima/abaixo. ApoOs treino com prototipo, C respondeu corretamente as
exigéncias de cada premissa requisitada no treino. Em caso de erro, a pesquisadora
explicava novamente a regra.

Seguido a este procedimento de treino, C foi exposto novamente a condigao de
Historias do Nivel (ver glossario). Um fator foi adicionado a esta condi¢ao: quando, no
momento de conferir, o participante acertava a posicdo das cartas especificadas na
premissa, ele ganhava um ponto; caso errasse, o ponto era da pesquisadora. Esse recurso
visava permitir que a pesquisadora consequenciasse mais diretamente o comportamento
do sujeito, procurando aumentar a probabilidade de ele ficar sob controle da premissa.

Com a nova condigdo — ganha/deixa de ganhar ponto — C parou de inserir cartas
da categoria pessoas em frases com sujeito oculto, o que sugere que a nova contingéncia
foi efetiva. Por outro lado, o procedimento ndo alterou o repertorio do participante no
que se refere ao seu desempenho diante da premissa que exigia inserir uma carta dois
andares acima/abaixo de outra. Nestas situacdes, o participante ainda apresentou erro, e
ndo conseguiu modificar as cartas de modo a disp6-las corretamente no tabuleiro.

Por exemplo, na nona histdria, Gltima do Nivel 3 na condi¢do de Historias do
Nivel, a seguinte frase foi apresentada: “Quem pratica canoagem mora no primeiro
andar”. Nesta situacdo o participante inseriu a carta canoagem na posicao correta.
Posteriormente, outra frase referindo-se a esporte: “O jogador de futebol mora um andar
acima de quem pratica canoagem”. Nesta situagdo, o participante deveria inserir a carta
futebol no segundo quadrante da terceira coluna, e inserir a carta ténis (por dedu¢ao), no
terceiro quadrante da terceira coluna, de baixo para cima (andares). No entanto, o
participante insere uma carta sobre a outra, ndo considerando a carta canoagem ja
inserida, como se na premissa estivesse: O jogador de futebol mora um andar acima de
quem joga ténis. Para acertar a histéria por completo, o participante apenas deveria
inverter as cartas inseridas (futebol e ténis).

Ao conferir os acertos...
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P: O jogador de futebol mora um andar acima de quem pratica canoagem. Esta
certo?

C balanca a cabega em sinal positivo.

P: Ah! Te peguei nessa! Quinze a dois! Esse tem uma cartinha que estd errada!
Vou ler de novo: o jogador de futebol mora um andar acima de quem pratica
canoagem.

C faz gesto com os bracos como se estivesse, realmente, invertendo as cartas de
posi¢do. Em seguida diz:

C: Esta errado!

P: Esta errado? Onde que esta errado?

C: Tem que por aqui — troca as cartas canoagem e ténis de posicao.

P: Isso! Dai o jogador de futebol fica para cima. Esta certo. S6 que na frase de
cima estd falando que quem pratica canoagem mora no primeiro andar. Ele esta
no primeiro andar?

C: Nao.

P: Entdo como vocé pode fazer para ficar certo?

C inverte as cartas canoagem e ténis e faz novamente, como um zigue-zague, por
fim insere a carta canoagem em segundo e o ténis em primeiro.

P: Entdo vou ler so a frase dos esportes, olhe! Fala que quem pratica canoagem
mora no primeiro andar.

C troca novamente as cartas canoagem e ténis, ficando canoagem no primeiro e
ténis no segundo.

P: Isso! Esta certo! E o jogador de futebol mora um andar acima de quem faz
canoagem.

C novamente inverte as cartas canoagem e ténis, ndo considerando a carta
futebol.

P: Agora esta certo?

C balanca a cabega em sinal positivo.

P: Mas o canoeiro ndo esta no primeiro!

C: Depois trocou!

P: Entdo, mas o canoeiro estava certo, olha! Quem faz canoagem mora no
primeiro.

C: Trocou — invertendo as cartas ténis e canoagem de posicao.
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P: Mas o canoeiro vai ficar aonde?

C: Aqui — referindo-se ao segundo quadrante.

P: Ai o jogador de futebol fica em cima. So que o canoeiro ndo fica no primeiro!
Como que a gente pode fazer para juntar as duas?

C: Tem que trocar.

P: Qual que tem que trocar?

C: Essa daqui — referindo-se as cartas ténis e canoagem.

P: Por que vocé acha que é essa que tem que trocar?

C: Porque o jogador de futebol esta em cima do canoeiro.

P: Ah, entendi! Entdo esta bom! Quer trocar?

C troca as cartas ténis e canoagem e elas permanecem na posic¢ao errada.

No exemplo citado acima ¢ possivel verificar o controle estabelecido pela
disposicdo das cartas no tabuleiro. O participante age corretamente em relagdo a
premissas separadamente, porém nao consegue fazer a dedugdo necessaria para acertar a
histéria, nessas situacdes. Seu comportamento estava mais sob controle da regra e da
premissa lida unicamente do que da situagdo de jogo, na qual necessitaria fazer
deducdes até a emissdo da resposta-solugdo.

Para finalizar, o participante passou pela condicdo de Descri¢do do Raciocinio.
Foram apresentadas trés historias, uma de cada nivel, para que ele descrevesse como
agia para resolver a tarefa.

No nivel 1, ap6s resolver a historia sem nenhum erro, a pesquisadora questiona o
participante referente a frase “Quem tem uma tartaruga come chocolate, mas ndo ¢ o

Beto™:

P: E porque vocé pos a Lucia? Como vocé adivinhou que era a Lucia? Vocé
sabe?

Primeiro faz gesto corporal indicando ndo saber responder a pergunta. Para por
alguns segundos diante do tabuleiro.

C: Porque falou que ndo era o Beto, entdo era a Lucia.

No nivel 2, na pentltima frase, C j& inseriu todas as cartas no tabuleiro,

considerando a frase condicional — “Se Lal4 anda de navio, ela tem um gato” — positiva.
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No entanto, quando pesquisadora 1€ a ultima frase que nega a condicional — “Lala nao

tem um gato”, C troca as cartas galo e gato de posi¢ao.

P: Por que vocé trocou o galo e o gato?

C: Porque ela nao tem o gato.

No nivel 3, pesquisadora interrompe leitura da historia (frase “O jogador de

futebol mora dois andares acima de quem faz canoagem’) e questiona o participante:

P: E por que vocé colocou aqui (referindo-se a carta futebol inserida no terceiro
andar) e depois vocé desceu (ao deslocar a carta para o segundo andar)? Vocé
sabe me dizer por que vocé trocou?

C: Nado — fazendo gesto corporal balancando a cabe¢a de um lado a outro e

erguendo os ombros.

Ao final desta historia, além da carta referente a frase com dois andares
acima/abaixo, havia outro erro no grupo pessoas.

P: Alexandre mora um andar abaixo de Marcelo. Ele esta um andar abaixo do

Marcelo?

C: Estda mais.

P: Estd mais, nao é? Como tem que fazer para ele ficar um andar so abaixo do

Marcelo?

C aponta para a carta inserida no segundo andar (Ricardo).

P: Isso, Dani! Entdo troca para mim.

C troca as cartas Ricardo e Marcelo de posicao.

P: Mas é o Alexandre e o Marcelo. Vocé trocou o Ricardo, olha! O Marcelo

mora no terceiro andar. Aonde que ele vai?

C coloca a carta Marcelo na posigao correta.

P: Isso! E o Alexandre mora um andar para baixo do Marcelo.

C troca as cartas de posic¢ao corretamente.

P: Ah! Agora ficou certo!

Como pode ser constatado, este se constitui outro exemplo do controle

estabelecido por uma premissa unicamente. Além disso, a descricdo das variaveis
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controladoras de seu comportamento evidencia que o participante nao fazia a relagao
dedutiva necessaria a resolucdo do problema. O grau de indeterminagdo especificado
nas premissas foi um fator determinante em seu desempenho. C, nos niveis 2 e 3,
respondeu corretamente apenas a premissas que podem ser consideradas mando. Isto
quer dizer que, agindo sob controle da regra (inserir cartas no tabuleiro), seu
desempenho foi satisfatorio diante de premissas nas quais, apenas com aquelas
informagdes, fosse possivel responder diretamente ao que havia sido explicitado. Nas
frases que continham aspectos a serem deduzidos, o participante apresentava erros, ja
que seu comportamento estava sob controle da premissa unicamente e, no caso da
deducdo, isto ¢ insuficiente para resolver o problema — ele deveria fazer relagdes entre
as informagdes apresentadas por outras premissas. Sendo a deducdo um raciocinio que
vai do geral ao particular, a partir da regra dada pelo jogo e pelas premissas, o
participante necessitaria derivar novas regras a partir dessas, para assim emitir a
resposta-solu¢do. Sendo esta uma regra de primeira ordem, tal regra produziria
necessariamente a solu¢cdo do problema, a menos que houvesse algum erro. No caso do
participante C, estando sob controle apenas da regra do jogo e/ou da premissa, seria
impossivel emitir a resposta-solu¢do, pois, para nao apresentar erro, ele também deveria
relacionar as informacdes de outras premissas (formular novas regras a partir das
antigas), para assim emitir uma resposta que mostre ser a solu¢do do problema. Com
estes resultados, o participante encerrou sua participagdo no jogo Boole e foi exposto ao
jogo Senha. No jogo Senha, o participante foi exposto as condigdes apresentadas na
tabela 9.

A Tabela 9 apresenta os resultados do participante no jogo Senha. Um dado
relevante para este participante aparece em relacao ao procedimento de Treino Normal,
Correspondéncia Abaixo e Jogador Desafiante — Correspondéncia Abaixo. Para o
participante passar de um nivel a outro, ele deveria atingir o critério, ou seja, deveria
acertar a senha no nivel. No entanto, nota-se que tal participante ndo foi nem mesmo
exposto ao procedimento base (Treino Normal), nos niveis 2 e 3. Isto ocorreu devido a
resisténcia do participante em ser exposto a esta condi¢ao. No nivel 1, apds a condicao
de Correspondéncia Abaixo, o participante se recusou a passar por outro tipo de
procedimento. Sendo assim, manteve-se nessa condicdo nos demais niveis, também
jogando como desafiante (Jogador Desafiante — Correspondéncia Abaixo). Ainda, a

tabela mostra que houve maior exposicdo as condigdes citadas no Nivel 1 em
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comparacdo aos demais niveis. Este fato ocorreu pela relutdncia do participante até

mesmo em passar de nivel.

Tabela 9. Desempenho do participante C em cada um dos procedimentos
aplicados no Jogo Senha.

Procedimentos
Niveis Jogador
J Treino Jogador , Correspondéncia  desafiante -  Correspondéncia
0 Numeros . .
normal desafiante abaixo correspondéncia lateral
Jogo .
abaixo
1(1)/ 6(1)/8(1)/ 7(1)/9(1)/
5 cores A1) 2(1) 3(1) 10(1)/12(1)/  11(1)/13(1)/ 5(1)
14(1)/ 16(1) 15(1)/ 17(1)
6 cores I(1)/3(1)/5(1) 2(1)/4(1)/6(1)
7 cores 1(1)/3(1)/5() 2(1)/4(1)/6(1)

A principio o participante foi exposto ao procedimento-base de Treino Normal
(ver glossario) no nivel 1. Dada a regra, C deu inicio a partida. J4 na primeira tentativa

acerta as quatro cores.

P: Eh, Dani! Comegou muito bem! O que esses quatro pininhos mostram para
vocé?

C: Que eu acertei tudo.

P: Acertou tudo! Acertou todas as cores!

O participante abaixa o anteparo.

P: Nao! Dani, vocé acertou o lugar delas? Eu coloquei pininho preto?

C: Nao.

P: Eu falei que vocé acertava se eu colocasse pininho preto, ndo é?

C:E.

P: Entdo, vocé ndo acertou ainda, o lugar. Tinha que acertar o lugar também.
Vocé so acertou as cores, olha! Para acertar o lugar ainda tinha que mudar as
cores de lugar. Entdo, vocé ndo pode abaixar. So quando colocar os quatro

pretos. Estda bom?
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C balanca a cabega em sinal positivo.

P: Entdo vamos de novo!

Apo6s este incidente, o participante foi submetido a outra partida na mesma
condi¢do. Pesquisadora verificou se o participante conhecia o valor informativo dos

pinos. Apoés acertar trés pinos (um preto e dois brancos) na primeira tentativa:

P: O que vocé acertou agora? Tem trés pininhos aqui que mostram para vocé o
que vocé acertou.

C: Que estd errado.

P: E. Uma cor estd errada. Estd certo! E esta daqui (apontando para o pino
preto). Uma...

C: ...cor esta errada.

P: O preto é o que estd errado.

C: Nao.

P: Esta o que?

C levanta os ombros, como se dissesse que nao sabe a resposta.

P: Lembra o que eu falei pra vocé quando vocé acerta o preto. O que vocé
acerta?

C: A cor e o lugar.

P: Isso! Entdo, vocé acertou uma cor no mesmo lugar que eu coloquei, duas
cores estdo aqui (apontando para a fila da primeira tentativa), mas ndo estdo no

lugar que eu pus, e uma cor ndo tem aqui no meu.

Dada esta explicacdo, o participante continua a partida. C sempre selecionava as
quatro cores previamente, antes de inseri-las no tabuleiro. Ele age sob controle dos
pinos coloridos e das tentativas anteriores para descobrir as cores que compdem a senha.
O participante, a cada tentativa, retira uma cor diferente até acertar as quatro cores,
sendo uma destas na posi¢ao correta (quinta tentativa). Apds acertar as quatro cores, as
mantém até o final da partida. Ao mudar as cores de posicdo, mesmo agindo sob
controle da tentativa imediatamente anterior, ndo age sob controle de tentativas
anteriores a essa e repete seqiiéncias, ndo emitindo a resposta-solucao.

Mesmo sem acertar a senha, o participante foi exposto a condicao de Jogador

Desafiante (ver glossario), a fim de verificar se ele consequenciava corretamente as
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respostas da pesquisadora, demonstrando que, no minimo, conhecia o valor informativo
dos pinos brancos, pretos e auséncia de pinos.

Nas duas primeiras partidas nessa condi¢do, o participante ndo apresenta tal
repertorio. Foram feitas apenas a primeira ¢ a segunda tentativas em cada partida. A
pesquisadora explica a fungdo dos pinos e pede para que ele insira os pinos novamente,
agora com a explicacdo dada. O participante responde corretamente, mas necessita de
auxilio. Por exemplo, na primeira tentativa da segunda partida na condi¢do, o

participante insere dois pinos brancos € um pino preto.

P: Entdo eu acertei... Tem uma que estd no lugar certo, e duas...

C: Ndo tem nenhuma no lugar certo.

P: Entdo porque vocé pos o pretinho?

C troca o pino preto por um pino branco.

P: Isso! Tem trés que estdo ai, mas ndo estdo no lugar certo. E isso?
C:E.

P: E tem uma que tem aqui e ndo tem ai. E isso mesmo?

C balanca a cabega em sinal positivo.

Na segunda tentativa dessa mesma partida e também da terceira, C insere trés
pinos pretos e um branco, configuracdo impossivel de acontecer. Novamente
pesquisadora intervém com explicagao.

Tendo como base os resultados dessa intervengdo, que demonstraram que, na
realidade, o participante ndo conhecia o valor informativo dos pinos, C foi exposto ao
treino com Numeros (ver glossario).

Nesta condi¢dao, quando foi requerido que o participante inserisse os cartdes
brancos e pretos, C apresentou somente dois erros de treze apresentagdes, quando era
apresentado somente um numero por fila, havendo quatro possibilidades de insergado
(quatro circulos). O primeiro erro ocorre quando surge, pela primeira vez, a exigéncia
de nao inser¢do de nenhum cartdo. O segundo erro ocorreu, provavelmente, pela
distancia entre os nimeros — foi inserido o mesmo numero, um no primeiro circulo da
primeira fila e o outro no quarto circulo da segunda fila — extremos. O participante ndo
inseriu nenhum cartdo nessa situagdo, mas deveria ter colocado um cartdo branco.

Nessa mesma condi¢do, quando foi requerido ao participante “adivinhar” os

numeros detrds do anteparo com base nos cartdes inseridos, o niumero de erros
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aumentou significativamente. Quando na configuragdo aparecia um cartdo preto
embaixo do nimero, o participante ndo apresentava erro — identificava corretamente o
nimero e a posicao ao qual estava inserido. Quando a configura¢do apresentava ou um
cartdo branco ou nenhum cartao abaixo do numero, C confundia-se. A localizagdao dos
cartoes foi uma variavel influente no seu desempenho ja que, no caso de trés nimero em
cada fila, se houvesse um cartdo preto na extremidade (1 ou 3 circulos) e os cartdes
brancos, um ao lado do outro, o participante acertava (s6 inverter a ordem dos nimeros
na fila de cima). Porém, caso o cartdo preto estivesse no meio, o participante poderia se
confundir, dizendo que determinado ntiimero da extremidade (cartdo branco) estaria
inserido no circulo do meio, o que seria impossivel, pois no circulo do meio havia, sob o
nimero, um cartdo preto. Na verdade, o que ocorria era que o numero do meio
permanecia no meio, € os numeros das extremidades deveriam ser invertidos entre si.
As configuragdes em que apresentou erro foram: 1P/2B; 1P/1B/1SC; 2P/2B; 2P/1B/1SC
— sendo P = preto; B = branco; SC = sem cartao.

Considerando que o treino alcangou o objetivo proposto, ja que o participante
apresentou uma porcentagem alta de acertos (28 em 30, na fase de inser¢ao de cartdes e
17 em 23 na fase de indicar os numeros e suas posi¢des), o participante foi exposto
novamente a condi¢cdo de Treino Normal (ver glossério), ainda no nivel 1 do jogo.

C selecionava as cores antes de inseri-las no tabuleiro. Nao agiu sob controle dos
pinos brancos e pretos e sob controle dos pinos das tentativas anteriores. O participante
insere as mesmas quatro cores nas seis primeiras tentativas, mesmo estando uma errada

(trés pinos). Ao inserir os pinos da sexta tentativa, pesquisadora diz:

P: Agora vocé acertou... Uma no lugar certo, duas no lugar certo, uma no lugar

errado e uma ndo tem.

A fala pode ter servido como estimulo discriminativo para a resposta do
participante, que troca uma das cores da tentativa, considerando o amarelo como a cor
incorreta. Repete seqiiéncias anteriormente inseridas, mas, pelo menos nessa situacao,
conhece o resultado que terd na tentativa. Na tentativa seguinte, age sob controle dos
pinos pretos (trés) da tentativa anterior, porém sua hipotese ¢ refutada, ou seja, o
participante ndo acerta a senha. Com este resultado, repete a seqiliéncia que obteve mais

acerto, € nao emite a resposta-solucao.
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Terminada esta partida, o participante foi submetido a uma nova condi¢ao —
Correspondéncia Lateral (ver glossario). Nesta condigdo, um fato interessante ocorre. O
participante ndo estava agindo sob controle das posigdes dos pinos brancos e pretos e
dos pinos coloridos. Na terceira tentativa, acerta dois pinos brancos e dois pretos. Essa
seqiliéncia ¢ repetida seis vezes na partida. Mesmo sabendo do resultado de sua resposta,
o participante continua a inserir as mesmas cores nas mesmas posi¢des. Ainda, nas
quatro ultimas tentativas, C seleciona quatro pinos verdes e os insere no tabuleiro, na
vertical, cada pino ocupando o primeiro orificio de cada uma das quatro ultimas

tentativas. Faz o mesmo procedimento com as demais cores (amarelo, roxo, vermelho).

P: Vocé vai colocar tudo igual? Sempre?

C balanca a cabega em sinal positivo.

P: E?! Por que vocé vai colocar sempre tudo igual? Mas dai vocé vai acertar
tudo? A minha senha?

C: Nao.

P: Entdo.

C: Mas, vai ficar tudo assim, olha! — apontando para os pinos brancos e pretos
da tentativa, que estavam com uma configuracdo diagonal entre pretos e brancos.
P: Vocé ndao quer acertar?

C balanca a cabega em sinal negativo.

P: Por que ndo? Vai perder o jogo? Vou ganhar de vocé, entdo?

C balanga a cabeca em sinal positivo.

P: Entdo esta bom.

Este comportamento do participante sugere que ou o problema apresentado a ele
ndo constituia um problema, no sentido que o termo ¢ definido, ou que a situagdo, por
alguma razdo [por exemplo, a falta de reforcamento / a quantitade de erros], assumiu
carater aversivo do qual ele se livra desistindo de jogar. Diante do fato, foi delineada
uma nova condicdo experimental, com alta probabilidade de refor¢o, quando se
observou possivel extingdo do comportamento de se manter no jogo pela falta de

reforgadores. Essa condicdo foi denominada Correspondéncia Abaixo. Para esta

condic¢do, foi criado um suporte que possibilitou ao participante saber qual pino colorido
correspondia ao pino preto, branco ou sem pino. Este suporte, que era de papel, coberto

por uma transparéncia (ver modelo no anexo 8), foi sobreposto ao tabuleiro do jogo
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Senha. Sobre este, a pesquisadora fazia sinalizagdes com um pincel atdmico abaixo de
cada pino colorido, proporcionando ao participante o conhecimento de qual pino estava
certo e/ou na posi¢do certa, ou ndo existia na senha. Para simbolizar um pino preto, o
desenho era um circulo preenchido; pino branco era um circulo sem preenchimento; e
sem pino era um X.

O participante foi submetido a esta condi¢do e recusou-se a passar por outros
procedimentos. A pesquisadora interveio por trés vezes, mas C mostrou-se irredutivel.
Este procedimento mostrou-se altamente reforcador, na medida em que houve
concordancia por parte de C em continuar na pesquisa, com a condicdo de ndo ser
exposto a outro procedimento a nao ser este. Ele continuou nessa condi¢do até o final da
pesquisa, apenas tendo o nivel de dificuldade aumentado pelo aumento no numero de
cores (5, 6 e 7 cores). Em todas as ocasides, o participante agiu sob controle dos “pinos”
brancos, pretos e auséncia € ndo necessitou mais do que 4 tentativas para acertar a

senha.

Ainda foi delincada uma condi¢do denominada Jogador Desafiante —

Correspondéncia Abaixo. Esta apresentava a mesma configuragdo que o procedimento

4

de Jogador Desafiante, porém o participante ¢ quem sinalizava os acertos da
pesquisadora utilizando o anteparo e o pincel atdomico, como na condicdo de
Correspondéncia Abaixo. Esse procedimento foi empregado todas as vezes que o
participante acertou a senha na condi¢do de Correspondéncia Abaixo. Ao total, foram
realizadas doze partidas em cada uma das condigdes.

Um fator relevante nesse procedimento foi o fato do participante consequenciar
corretamente as respostas da pesquisadora. Em partidas anteriores, como quando
exposto a condi¢do de Jogador Desafiante (Treino Normal), o participante nao
respondia contingentemente aos pinos coloridos inseridos pela pesquisadora,
apresentando a inser¢do dos pinos brancos e pretos de forma incorreta. Provavelmente,
o treino com os Numeros foi um procedimento influente no desempenho do participante

nesse aspecto do jogo.
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Resultados — L

L iniciou a pesquisa pelo Jogo Senha, passando pelo procedimento-base (Treino Normal) e por procedimentos adicionais, como

demonstrado na Tabela 10 abaixo:

Tabela 10: Desempenho do participante L em cada um dos procedimentos aplicados no Jogo Senha.

Procedimentos
- Configuracao -
- . , Previsdo A A \ Descri¢ao
Niveis do Treino Jogador S6 , . Correspondéncia Correspondéncia pré-
Letras Numeros a partir . . do
Jogo normal desafiante branco . abaixo lateral determinada S
de pinos Raciocinio

(4 brancos)

1737 21y,
Scores  5(2)/7Q2)1 6()/ g
92)/11(1)  10(1)

1(2)/3(1)/
6 cores 5(1)/722)/
9(1)/15(1)/

12(1y/  2(1)/

6(1y a4y o 1w () 11(1) 14(2) 13(1)

7 cores A1) 26((11))/ 1(1) 3(1) 5(1)
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Como demonstrado na tabela 10, o procedimento de Treino Normal obteve
maior registro de partidas nos niveis 1 e 2. Isso ocorreu, pois, na maioria das vezes,
apo6s alguma intervengdo havia retorno a este procedimento-base. Outro fator que pode
ser observado foi a necessidade de elaborar diferentes procedimentos no nivel 2, tendo
em vista as dificuldades evidenciadas por L. Neste nivel o participante foi exposto a
nove condigdes experimentais, totalizando vinte e uma partidas jogadas.

No nivel 1, L foi exposto insistentemente a apenas trés condigdes experimentais
(Treino normal; Jogador desafiante; SO branco). Esta repeticdo pode ser considerada
uma falha da pesquisadora ao ndo perceber a dificuldade do participante e ndo delinear
procedimentos adicionais a fim de aumentar a probabilidade da emissdo da resposta-
solucdo. A falta de mudanga fez com que o participante permanecesse no nivel 1 por um
longo periodo de tempo experimental. No nivel 2, porém, identificando ainda certas
dificuldades — estas serdo descritas a seguir — foram delineados procedimentos
adicionais. O fato de ter sido exposto a condi¢des diferentes, inclusive de treino, pode
ter influenciado o desempenho do participante no nivel 3 (7 cores). O nimero baixo de
partidas requeridas para alcancar o critério no nivel 3 pode ser resultado de um efeito
cumulativo dos niveis anteriores.

Primeiramente, o participante foi exposto ao procedimento-base de Treino
Normal (ver glossario). Dada a regra, L iniciou a partida no nivel 1 do jogo. Na primeira
tentativa, o participante acerta trés pinos brancos. A fim de verificar o entendimento da

regra, pesquisadora pergunta a ele:

P: O que estes pinos te mostram?

L: Os pontos.

P: Isso! Quantos pontos vocé fez aqui?

L: Trés.

P: E esses trés pontos branquinhos querem dizer o que? Ndo é pretinho, é
branquinho! — referindo-se aos mesmos trés pinos brancos que o participante
havia inserido

L: Que eu acertei.

P: Mas vocé acertou o que?

L: O jogo.

P: Sim, mas o que do jogo vocé acertou? O preto é diferente do branco. O que o

pininho preto mostra?
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L: Que eu acertei os pontos que eu fiz.

P: E, mas que ponto? Olha! O pininho preto é uma coisa e o pininho branco é
outra. O que o pininho preto significa? Que vocé acertou o que?

L: Que... que... Tem dois... Como assim, se tiver dois rosa assim (aponta com 0s
dedos uma linha reta vertical, um sobre o outro) quer dizer que eu acertei.

P: Isso! Quer dizer que vocé acertou a cor e o lugar dela. E o pininho branco
quer dizer que vocé so acertou a cor, mas ela esta no lugar errado. Aqui o que
mostra para vocé — apontando para os pinos brancos no tabuleiro.

L: Que as cores estdo no lugar errado.

P: Muito bem! Quantas cores estdo no lugar errado?

L: Trés.

P: Treés. Esta certinho, L! Pode continuar.

No didlogo apresentado acima, pode-se perceber a falta de clareza do
participante quanto as regras do jogo, ¢ da dificuldade de descrevé-la. Mesmo na
instrucao, a regra foi reformulada para que L a entendesse. Ainda, nessa primeira

partida, a explicagdo parece nao ter sido suficiente. Outros exemplos aparecem.

O resultado da senha que montou sao dois pinos brancos, um preto € uma
auséncia de pino.

L: Ah, ndo! Quer dizer que eu errei duas e acertei uma?

P: Ndo. Quer dizer que vocé acertou uma no lugar certo. E duas no lugar

errado. Mas tem trés certas.

L: Trés certas?!

P: E. S6 quando ndo tem bolinha que significa que ndo acertou nada. Nem a cor

nem o lugar.

Resultado da senha sdo trés pinos brancos € uma auséncia de pino
L: Hum! Errei de novo! Errei todas.

P: Nao.

L: Errei!

P: Errou o que?

L: Errei trés e acertei uma!
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P: Ndo. Aqui (buraco sem pino) quer dizer que vocé ndo acertou. Vocé acertou
trés, mas elas estdo no lugar errado. Quando é preto que dai acertou a cor e o
lugar.

L: Posso tentar outra?

P: Pode tentar de novo! Até o final la!

Arma uma senha que resulta em quatro pinos brancos.

L: Errei, errei, errei e errei — a cada pino inserido. Errei todas!

P: O que esses pinos mostram para voceé?

L: Que eu errei todas.

P: Errou todas o que?

L: As cores.

P: Errou todas as cores!

L: E —balanga a cabega em sinal positivo.

P: Nao. Quer dizer que vocé colocou elas no lugar errado. Quando vocé erra a
cor é sem pininho. As cores estdo certas olha, mas vocé colocou elas no lugar

errado. Vocé tem quatro pininhos brancos.

Mesmo nao tendo clareza das regras, o participante acerta a senha nas duas
partidas jogadas (na segunda e na sétima tentativa, respectivamente). Verificando seu
desempenho e considerando o fato que os pinos brancos e pretos ndo serviram como
estimulo discriminativo para sua resposta, ja que o participante nem mesmo conhecia o
valor informativo destes, ¢ inevitavel considerar que seu acerto ocorreu totalmente ao
acaso. Por esta razdo, o participante nao avancou de nivel. No entanto, como as
instrucdes especificavam que descobrir a senha dava-lhe o direito de preparar a senha
para a pesquisadora, L foi exposto a condi¢ao de Jogador Desafiante (ver glossario).

Ao jogar como desafiante, L ndo conseqiienciou corretamente as respostas da
pesquisadora (deveria inserir um preto e dois brancos, mas inseriu um preto e trés
brancos). Apds esta primeira tentativa da partida, a regra lhe foi explicada novamente,
tomando-se como exemplo a senha armada pela pesquisadora e a senha posta pelo
participante. Nova oportunidade de jogada foi apresentada. Ao inserir os pinos pretos e

brancos, pergunta:

L: Qual que vocé comegou, tia, primeiro?
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P: Tanto faz.
L: Vermelho, o rosa, o azul, e acertou o verde — ao inserir cada um dos pinos

(trés brancos e um preto) — ordem de insercao pela pesquisadora.

Nesta segunda partida, L deixa claro sob controle de qual varidvel estaria seu
comportamento — ordem de inser¢do dos pinos pelo jogador desafiado. Pode-se verificar
que o participante inseriu os pinos como se houvesse correspondéncia de ordem da
insercdo dos pinos inseridos pela pesquisadora e dos pinos inseridos por ele. Por
exemplo, no caso relatado, a pesquisadora inseriu primeiro um pino vermelho. Se esta
cor estivesse correta em cor e posicdo com a senha montada pelo participante, ele
inseria um pino preto primeiro. Isto €, independente da posi¢dao na qual o primeiro pino
colorido foi inserido (primeiro, segundo, terceiro ou quarto orificio), o participante, ao
consequenciar a resposta da pesquisadora, selecionava um pino (branco ou preto) cuja
fungdo era contingente ao pino colorido inserido pela pesquisadora. O controle ndo foi
estabelecido pela correspondéncia entre posigdes dos pinos coloridos e dos pinos preto e
branco, mas pela ordem de inser¢ao dos pinos coloridos no tabuleiro.

Ap6s quatro partidas em Treino Normal e uma partida em S6 Branco, o
participante foi submetido novamente ao procedimento de Jogador Desafiante. Nessa
partida, inseriu corretamente os pinos brancos € pretos que consequenciavam as
respostas da pesquisadora.

As oito partidas em Treino Normal ndo apresentaram resultados satisfatorios. L
inseria os pinos no tabuleiro sem agir sob controle dos pinos brancos, pretos e auséncia
de pino. Apesar disso, ¢ possivel observar que nao houve inser¢do de nenhuma
seqliéncia idéntica na partida, o que demonstra que havia, mesmo que sem sua
percepcao, algum controle sobre suas respostas. Provavelmente estava testando as
possibilidades. Esta ¢ uma forma de agir que levaria a resolucdo correta do problema se
houvesse um numero consideravel de tentativas (120), o que ndo € o caso do jogo.

L parecia desmotivado. Ainda, pediu para jogar como desafiante e seu pedido foi
recusado, pois o critério para jogar como desafiante era acertar a senha. A fim de
facilitar a emissdo da resposta-solu¢do e motivar o participante a continuar no jogo, ele
foi exposto a condi¢do So Branco (ver glossario). Nesta condi¢do, um fato antes ndo
observado ocorreu. Até a terceira tentativa, L estava inserindo as mesmas cores,
mudando-as de posi¢ao, mesmo havendo um espaco sem pino (apenas trés brancos), ou

seja, o participante ndo agia sob controle da auséncia de pino. Em todas as ocasides, a
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pesquisadora sinalizou verbalmente estas respostas: “Acertou trés cores! Falta acertar

'9’

uma s6!”. Na quarta tentativa, o participante pareceu estranhar o resultado apresentado

(trés brancos).

L: De novo!

P: Vocé tem que acertar so a cor, ta? O lugar ndo tem problema. Tem trés
certas e uma errada.

L: E uma cor ndo existe?

P: Olha! Tem trés branquinhos e um sem. E vocé tem que ter quatro
branquinhos. Entdo tem trés que estdo certas e uma que estd errada!

Na tentativa seguinte (quinta), insere as mesmas cores € acerta trés pinos

brancos.

L: Tres!

P: E, ainda tem uma que esta errada!

L: Uma nado existe?

P: O que é uma ndo existe?

L: Uma cor que ela ndo estd.

P: E. Ela ndo estd aqui (apontando para o tabuleiro). £ pode ser assim, que ndo
existe. Tem uma cor que esta errada.

L: Daqui? — apontando para o tabuleiro.

P: E. Vocé tem cinco cores, ndo tem? Aqui, olha! — apontando para os pinos no
pote. Vocé colocou quatro aqui — apontando para o tabuleiro. Dessas que vocé
colocou, aqui vocé acertou trés, aqui trés, aqui trés, aqui trés — apontando para

cada fila.

Com as situagdes descritas acima se observou o entendimento da fungdo do
“espago sem pino” pelo participante. Diante de um resultado inesperado — o participante
fazia manipulagdes nos pinos coloridos e ainda ndo havia conseguido quatro pinos
brancos — o participante ndo ¢ capaz de emitir uma resposta que produza refor¢o, ou
seja, ele estd diante de um problema para o qual ndo tem uma resposta disponivel no
momento. A intervencdo da pesquisadora ao sinalizar seus acertos (“Tem trés certas e
uma errada”) serviu como estimulo discriminativo para respostas posteriores. A partir

do ocorrido, L passa a agir sob controle dos pinos pretos e brancos que
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consequenciavam suas respostas, ou seja, diante de uma configuragdo que apresentava
um orificio sem pino, o participante trocava uma cor da senha na tentativa seguinte.

Ainda, nesse Nivel, necessariamente o participante sempre acerta trés cores no
minimo (tem 5 cores, insere quatro no tabuleiro — acerta as quatro ou acerta trés e erra
uma, ndo tem outra possibilidade). Ao agir sob controle dos pinos pretos e brancos e dos
pinos coloridos, observando tentativas precedentes antes de responder novamente, L
formula uma regra que gera comportamento apropriado a um conjunto de contingéncias.
A regra formulada consistia em sempre trocar uma das cores de uma tentativa a outra,
até encontrar as quatro cores que compdem a senha. Por exemplo, dadas as cores
amarelo, verde, azul, vermelho e roxo, primeiro insere todas as cores, exceto o amarelo.
Na tentativa seguinte, retira o verde, depois o azul, e assim por diante até descobrir as
quatro cores. Tal resposta (trocar uma cor) gera estimulos discriminativos (pinos pretos
e brancos) que controlam a proxima resposta preliminar, até a emissdo da resposta-
solucdo.

Tendo acertado as quatro cores na condi¢do SO Branco, na partida seguinte, na
condi¢do de Treino Normal, o participante utiliza a mesma estratégia para descobrir as
cores certas. Na primeira tentativa, acerta trés pinos pretos. Depois retira cor a cor para
verificar qual esta errada (amarelo, azul, vermelho, rosa e verde). Encontra as quatro
cores na sexta tentativa. Com este resultado, na sétima tentativa tinha condi¢des para
acertar a senha, ja que na primeira tentativa havia conseguido trés pinos pretos. No
entanto, o participante ndo age sob controle dessa tentativa especificamente (primeira) e
da sexta, e ndo desvenda a senha. Isto ocorre também em outras partidas nessa condig@o
— apesar de ter possibilidade de acertar a senha, ndo fica sob controle de tentativas
anteriores € a resposta-solu¢do ndo ¢ emitida.

O resultado dessa partida mostrou-se negativo ao participante que, a partir dai,
agiu de forma displicente com a tarefa na condi¢do de Treino Normal. Respostas de
esquiva surgem, como por exemplo: selecionou os pinos a partir de um critério de
escolha aleatoria — foi tocando-os e, quando parou em um, selecionou-o e inseriu-o no
tabuleiro. Também inseriu os pinos de forma nao seqiiencial de tentativa a outra, ou
seja, inseriu uma seqiiéncia de pinos coloridos na terceira tentativa e depois, ao invés de
inseri-los na quarta, colocou-os na décima tentativa. Ainda, algumas vezes, colocou os
pinos de ponta cabeca no tabuleiro de forma que eles ndao ficassem encaixados
corretamente. Em todas as ocasides em que comportamentos inadequados ocorreram, a

pesquisadora interveio sinalizando ao participante seu comportamento inadequado,
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como os dois ultimos apontados acima, reforcando o comportamento adequado — ao
inverter a posi¢ao dos pinos que estavam de ponta cabeca, era elogiado por isso.

Apesar destas manifestagdes, o participante permanecia na situagao de jogo. Nas
demais partidas na condi¢cdo de Treino Normal, L ndo repetiu seqiiéncias nas partidas
jogadas, o que demonstra certo controle sobre seu responder, como ja salientado.
Também apresentava comportamentos preliminares que aumentam a probabilidade de
emissao da resposta-solugdo, tais como olhar em direcdo ao tabuleiro por alguns
segundos (chegou a ficar quase um minuto), apontar para pinos no tabuleiro, manter as
mesmas cores quando acertava as quatro cores. Na décima partida nessa condi¢do, o
participante acerta a senha (quatro pinos pretos) na primeira tentativa — total acaso.
Apesar desse resultado, optou-se por avanga-lo de nivel devido a possivel extingdao de
seu comportamento de continuar a jogar, pois L jad havia acertado a senha em trés
ocasides (primeira, segunda e décima partidas de Treino Normal) e ainda permanecia no
mesmo nivel de jogo.

No nivel 2, o participante passou primeiro pelo procedimento-base (7reino
Normal — ver glossario). O exemplo abaixo demonstra que seu comportamento estava

sob controle da regra construida no nivel 1.

L: Dois!

P: Dois.

L: Duas cores dessas aqui ndo estdo na sua...?

P: E. Duas estdo e duas ndo estdo. Tem dois buraquinhos sem (apontando no
tabuleiro).

L: Deve ser qual!

P: Isso vocé tem que descobrir, né? Qual é.

L: Deixei sem uma!

P: Deixou?! Qual vocé deixou?

L: O verde.

P: Hum! Vamos ver se vocé acertou! — acerta dois pinos brancos.

L: Agora vai sem o vermelho!

P: Vamos ver agora quantos vocé acertou! — pesquisadora insere os pinos
(quatro pinos brancos).

L: Acertei todas as cores!
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Apesar da mudanca de contingéncias, o participante, agindo sob controle da
regra, consegue um resultado positivo. Este fato pode ocorrer nesse tipo de jogo, pois a
regra formulada ¢ uma regra heuristica, ou seja, este tipo de regra pode ou ndo conduzir
a solucdo do problema; ao contrario, as regras de primeira ordem produzem
necessariamente a solucdo, a ndo ser que ocorra algum erro. Ao acertar as quatro cores,
L mantém-nas até o final da partida, trocando-as de posicdo. Apesar de ndo repetir
nenhuma seqiiéncia, ndo age sob controle de tentativas anteriores para inserir oS pinos e
nao acerta a senha — poderia ter feito na quinta tentativa.

Um fato interessante ocorrido na partida, na verdade, uma falha, revelou-se no
momento em que o participante, em determinada tentativa, inseriu cores repetidas (dois
pinos rosa). Somente na tentativa seguinte percebeu o erro e desejou trocar um dos
pinos repetidos. A pesquisadora permite que isso ocorra mesmo ja havendo
consequenciado as respostas do participante. Tal comportamento pode afetar o
desempenho nas tentativas posteriores, ao sinalizar, pela troca de pinos, se este esta
certo e/ou na posicao certa ou se nao faz parte da senha. Esta estratégia mostrou-se
favoravel ao participante que recorreu a ela por mais duas vezes. Ao perceber que o
participante usava desta estratégia para favorecé-lo no jogo, pesquisadora ndo mais
permite a troca. O participante poderia manipular os pinos coloridos antes da insercao
dos pinos pretos e brancos pela pesquisadora, colocando ou nao cores repetidas, apesar
da regra especificar que na senha ndo havia pinos da mesma cor. No entanto, apés a
consequenciacdo das respostas, ndo era mais permitido fazer modificacdes, tendo estas

que ocorrerem na tentativa seguinte.

L: Coloquei duas cores repetidas, tia — leva a mao sobre um dos pinos e retira-o.
P: Faz na de baixo, entdo. Na fileirinha de baixo. Poe o laranja de novo [pino
repetido] e monta na fileira de baixo.

L remexe nos pinos coloridos e coloca um pino roxo no lugar do laranja — ndo
segue instrucdo da pesquisadora. A senha foi modificada, porém os pinos
inseridos pela pesquisadora nao.

P: Vocé nao quer montar... Porque aqui estava o laranja (apontando para o
segundo pino da terceira fila). Vocé ndo quer montar essa igual (apontando para
a terceira fila) aqui embaixo?

L balanga a cabeca em sinal negativo.
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P: Ndo?! Entdo ta. Entdo aqui esta valendo o laranja, ok? — referindo-se aos
pinos da terceira fila (pretos e coloridos). Esses dois pretinhos é quando tinha os
dois laranjas. P: Entdo agora eu vou por para essa fila de baixo (quarta fila).

Pesquisadora insere os pinos (dois brancos).

O fato apresentado acima aponta para algumas questdes que devem ser
analisadas. Como a conseqiiéncia do conjunto de respostas naquela tentativa ndo foi
modificada, apesar da mudanca dos pinos coloridos, o participante poderia apresentar
erro ao agir sob controle daquela tentativa, ja que os pinos brancos e pretos inseridos
ndo correspondiam ao resultado real obtido. No entanto, este procedimento teve que ser
introduzido, pois o jogo, nessa condi¢ao (Treino Normal), ndo permite correspondéncia
entre os pinos brancos e pretos e os pinos coloridos. O participante deve deduzir, a
partir das informagdes geradas por tentativas anteriores, quais 0s pinos que compdem a
senha e suas posicdes. Ainda, este fato pode ter feito com que o participante ndo se
utilizasse mais dessa estratégia para resolver o problema. No entanto, foi enfatizado que
ele poderia fazer uso de pinos repetidos na tentativa antes da consequenciacdo das
respostas, depois ndo. A regra ndo explicita que o participante deva inserir pinos
diferentes, mas que, na senha, ndo hd pinos de mesma cor. Nesta partida ainda, a
pesquisadora conseqiienciou incorretamente as respostas do participante. Na oitava
tentativa faltou um pino branco (dois pretos e um branco e ndo s6 dois pretos); € na
décima tentativa colocou um pino branco no lugar de um preto — ao invés de inserir dois
pretos e um branco, inseriu um preto e dois brancos.

Em certas jogadas, o participante apresenta uma hipdtese sobre o jogo. Por
exemplo, ao acertar trés pinos pretos € uma auséncia de pino, na tentativa seguinte
mantém trés pinos em uma posi¢do e troca uma cor, tendo como hipdtese que a cor
incorreta ¢ a cor verde. Caso tal hipotese fosse refutada, ou seja, o participante ndo
acertasse a senha (quatro pretos), aparentemente ndo sabia como agir posteriormente.
Nessa situacao, L ndo conseguia retornar a tentativa-teste (trés pretos) e responder sob
controle dela, emitindo respostas que ndo o levavam mais proximo a solucdo do
problema. Suas respostas eram controladas somente pela tentativa imediatamente
anterior.

Ap6s duas partidas em Treino Normal no nivel 2 sem acertar a senha, o
participante passou pela condi¢do So Branco (ver glossario). Utiliza a mesma estratégia

do nivel 1, porém ndo consegue descobrir quais sdo as quatro cores certas. Este
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comportamento governado pela regra fez com que o participante ficasse insensivel a
mudanga nas contingéncias. Verificando a dificuldade do participante em comportar-se
sob controle dos pinos brancos e pretos na nova contingéncia em vigor — a mudancga nas
contingéncias produzia resultados que antes nao poderiam ser obtidos, tais como dois
pinos (brancos e/ou pretos) — L foi submetido ao procedimento Letras (ver glossario).

No procedimento Letras, no momento da instru¢do, o participante apresenta
dispersdo, olha para os lados e para cima, parece ndo prestar atengao nas informagoes
dadas. Na fase 1 dessa condicdo (duas letras/fila), a primeira configuragdao apresentada
exigia a inser¢do de dois cartdes brancos e L insere um preto e um branco. Ao ser
questionado acerca das varidveis controladoras de suas respostas, ndo consegue
descrevé-las. Diante de tal resultado, a pesquisadora apresentou novamente a regra ao
participante. Das quatro configuracdes apresentadas, L acerta apenas duas, as que
requeriam a inser¢do de cartdo preto.

Na fase 2 (trés letras/fila), o participante apresentou apenas um erro, na
configuragdo que exigiu a inser¢ao de um cartdo preto, um branco e auséncia de cartao.
Os cartoes foram selecionados corretamente (um de cada como especificado), porém a
posicdo referente ao cartdo branco e a auséncia de cartdo foi invertida — apenas a
inser¢ao do cartdo preto foi inteiramente correta. Este erro pode ser devido a uma falha
no procedimento, ja salientada anteriormente (ver resultados do participante Mt), ou
pela simples falta de atengdo de L. Na fase 3 (quatro letras/fila), o participante também
cometeu apenas um erro, provavelmente pelos mesmos motivos do erro cometido na
fase 2. A configura¢do que gerou este erro foi a exigéncia de insercao de quatro cartdes
brancos. Nesta configuracdo L inseriu apenas trés cartdes brancos.

Estes resultados demonstram que foi estabelecido controle sobre as respostas do
participante. Quando a configuracdo apresentava a exigéncia de inser¢do de cartdo
preto, L respondia com menor laténcia. Nas configuragdes em que ndo apareceram nem
cartdo branco nem auséncia de cartdo, o acerto ocorreu, porém o periodo de laténcia era
maior — o participante olhava em direcao as filas por varios segundos antes de inserir ou
nao os cartdes. Verificando que o participante conhecia o valor informativo dos cartdes,
e na esperanga que houvesse generalizagdo para situagdo experimental com o jogo
Senha, L voltou para o jogo senha — nivel 2.

A partir dai, nas demais partidas jogadas na condi¢ao de Treino Normal — nivel 2
— L age sob controle dos pinos da tentativa imediatamente anterior. No entanto, para

emitir a resposta-solucdo ¢ necessario que, além disso, o participante também fique sob
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controle de tentativas precedentes. Ao relacionar as informacdes apresentadas pela
funcdo dos pinos brancos e pretos e dos pinos coloridos de outras tentativas, ¢ possivel
construir e/ou derivar regras que criam estimulos discriminativos para outras respostas,
aumentando a probabilidade de emissao da resposta-solugao.

Um fato observado foi que, em geral, o participante apresentava este repertorio
(agir sob controle dos pinos das jogadas precedentes) até a quarta tentativa das partidas.
Apos esta, nao obtendo melhores resultados, como acerto das quatro cores ou aumento
no acerto de pinos pretos, o participante passava a agir sob controle apenas da tentativa
imediatamente anterior, e, apesar de ndo repetir seqiiéncias, a inserir as mesmas cores de
determinadas tentativas, mesmo estas ndo demonstrando que o resultado seria o acerto
de quatro cores, por exemplo. O participante, como ja salientado, parecia apenas testar
possibilidades. Com isso, a resolucdo do problema nao foi alcancada.

Toda vez que o resultado da partida em Treino Normal ndo fosse positivo, ou
seja, ndo houvesse a resolu¢do correta do problema, um procedimento adicional foi
delineado. Tendo como objetivo identificar as possiveis variaveis de controle sobre o

desempenho do participante, ele foi exposto a condicdo Previsdo a Partir dos Pinos.

Nesta, a pesquisadora dispunha para o participante, na primeira fileira do tabuleiro do
Jogo Senha, uma seqiiéncia de quatro cores e, em seguida, inseria determinada
quantidade de pinos brancos e pretos que demonstravam os acertos naquela tentativa
(primeira fileira). Depois perguntava ao participante: “O que vocé€ faria na proxima
tentativa para acertar mais?”. O participante demonstrava como resolveria o problema
inserindo pinos coloridos na segunda fileira do tabuleiro. Apds esta oportunidade, os
pinos eram retirados e nova oportunidade apresentada. O objetivo do procedimento era
verificar se o participante agia sob controle dos pinos brancos e pretos e dos pinos
coloridos inseridos na tentativa. Todas as 13 oportunidades de configuragao dos pinos
pretos e brancos e suas quantidades foram testadas (PPPP, PPBB, PBBB, BBBB, VPPP,
VPPB, VPBB, VBBB, VVPP, VVPB, VVBB, VVVP e VVVB, sendo P = pino preto, B
= pino branco e V = vazio ou sem pino).

Nesta condi¢do, L demonstra agir sob controle da quantidade de pinos inseridos.
Sempre que havia quatro pinos pretos e/ou brancos no tabuleiro, ele os mantinha na
tentativa seguinte; quando, na configuracdo, havia auséncia de pino, o participante
trocava a quantidade de pinos correspondentes a esta exigéncia (se houvesse uma
auséncia de pino, trocava uma cor; se houvesse duas, trocava duas cores e assim

sucessivamente), exceto pelas configuragdes VVBB e VVVP, nas quais manteve trés
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cores da primeira tentativa mudando-as de posicdo e trocando apenas uma cor. O
participante nem sempre agiu sob controle do significado dos pinos brancos e pretos.
Ele respondeu corretamente nas configuracoes PPPP, BBBB, VVPB, VPPP. Na
configuragdo VBBB, L respondeu exatamente como na configuragdo VPPP (manteve
trés cores na mesma posi¢ao e trocou uma cor). Isso pode ter ocorrido sob controle da
estratégia por ele elaborada no nivel 1 para acertar os pinos coloridos da senha (troca de
uma cor por vez), para somente depois acertar suas posigoes.

Os resultados desse procedimento sugerem que, apesar de L conhecer a fungao
dos pinos brancos e pretos e auséncia de pinos, demonstrado pelos resultados do
procedimento de Letras, agir sob controle dos mesmos exige a emissdo de outras
respostas, configurando-se como repertorios comportamentais diferentes.

Sendo exposto novamente a uma partida da condi¢ao de Treino Normal, e nao
obtendo resultado satisfatorio, o participante foi exposto ao treino com Numeros (ver
glossério). Este procedimento foi aplicado no intuito de confirmar seu desempenho na
sétima partida de Treino Normal, na qual age sob controle dos pinos brancos e pretos da
tentativa imediatamente anterior. Como na condicdo Numeros hd a etapa em que o
participante deve descrever os nimeros correspondentes na primeira fila com base nos
cartdes inseridos na segunda fila, seu comportamento poderia demonstrar o controle dos
cartoes e dos ntimeros sobre sua resposta. Na fase 1 do procedimento (inser¢ao de
cartdoes), L ndo comete nenhum erro de insercao de cartdes, nem contendo um numero
por fila, nem quatro niimeros por fila. Na etapa em que exigia a verbalizacdo dos
numeros por detras do anteparo (fase 2), o participante foi exposto primeiramente a trés
numeros por fila. As configuragdes apresentadas foram 1P/1B/1V, 2P/1V e 1P/2B.
Destas, ndo houve nenhum erro nas duas ultimas configuragdes. Na primeira
configuragdo, o participante acertou a posicao do nimero cujo cartdo correspondente
posicionado abaixo era preto. Com o0s nimeros com cartdo branco e sem cartdo, o
participante apresentava erro. Esta primeira configuracdo foi reapresentada até que L
acertasse toda a configuragdo — foram necessarias quatro apresentagdes. A resposta do
participante a esta configuragdo foi modelada pelas contingéncias. Primeiramente, o
participante respondia como quando fazia sob controle de cartdo preto, ou seja, para o
nimero abaixo do qual havia um cartdo branco ou auséncia de cartdo, L afirmava que o
numero estava posicionado em dire¢do vertical, como demonstrado na ilustracdo da

figura 12 que se segue:
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3 2 1 2
1 0 3 0
3 0 2 3 0 2
I [ ] | [ ]

Figura 11. Ilustragcdo de uma configuragdo apresentada ao participante na fase 1 da
condi¢do Numeros. A situacdo a esquerda demonstra a configuragao real (resposta
correta); a situagdo a direita demonstra a reposta verbalizada pelo participante.

Na terceira vez em que esta configuracao foi apresentada, o participante passou a
agir sob controle da auséncia de cartdo, verbalizando a troca dos numeros, isto €, ao
invés de dizer que o nimero com auséncia de cartdo pertencia a senha, dizia que era o
outro numero das duas possibilidades apresentadas que correspondia a um nimero da
senha, o que esta correto. Porém, ainda verbalizava incorretamente a posi¢cao na qual o
numero estava inserido na primeira fileira. Na quarta vez, respondeu corretamente sob
controle do cartdo preto, do cartdo branco e, na auséncia de cartdo, verbalizou o nimero
corretamente, porém a posicdlo do mesmo permanecia incorreta. Na quinta
reapresentacao da configuragdo, o participante emitiu a resposta-solu¢ao. Um fator que
deve ser salientado ¢ que em todas as ocasides, o participante respondeu corretamente
sob controle do cartdo preto, acertando o niimero e sua posicdo na primeira fila. O
mesmo nao ocorreu para os cartdes brancos e auséncia de cartdo, como ja explicitado.

Ainda na fase 2 do procedimento Numeros, o participante foi exposto a
configuragdes que continham quatro nimeros por fila, tendo o mesmo objetivo no jogo.
Diante destas configuracdes L acerta todas as apresentadas: 4P, 3P/1V, 2P/2B,
2P/1B/1V, respondendo corretamente sob controle dos cartdes pretos e brancos e
auséncia de cartdo.

Esta condi¢do experimental — NUmeros — teve um complicador adicional ao
exigir a descri¢do da posi¢do dos nimeros que poderiam estar inseridos em mais de uma
posi¢do, ou seja, para cada circulo havia duas, trés ou quatro possibilidades de niumeros.
As configuragdes apresentadas foram: 1P/3B, 1P/2B/1V, 1P/3V, 1P/1B/2V. Como cada
nimero poderia estar em mais de uma posi¢do, o participante indicava as posi¢des que
considerava corretas e depois fazia uma analise das demais possibilidades. Por exemplo,

ap6s L descrever as posi¢des dos nimeros, a pesquisadora intervinha dizendo:
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P: Muito bem, L! Esta certinho! O jeito que vocé falou estd certo, mas tem mais
de um jeito de fazer. Vamos ver: o (numero x) pode estar aqui? — apontando

para o anteparo na dire¢do do primeiro circulo.

Este procedimento foi feito com todos os quatro circulos e o participante
respondia a cada um deles afirmativa ou negativamente (pode x ndo pode). Nesta etapa
do procedimento, o participante ndo apresentou nenhum erro, sendo observado controle
sobre o responder. Nesta situacdo, o participante, para acertar, ndo deveria somente
conhecer o valor informativo dos pinos, ou no caso, cartdes, mas agir sob controle deles
respondendo a pergunta da pesquisadora.

Ap6s o procedimento de treino com Numeros, o participante foi exposto a
condicdo Correspondéncia Abaixo (ver glossario), que se mostrou muito Obvia ao
participante — acertou a senha na terceira tentativa. Este procedimento, na realidade,
teve o objetivo de reforcar o comportamento de permanecer no jogo pelo acerto na
resolucdo do problema. Apos esta condicdo, devido a facilidade apresentada pela
condi¢cdo de Correspondéncia Abaixo, L passou pelo procedimento Configura¢do Preé-
Determinada — 4 brancos. Nesta, apesar de agir sob controle dos pinos brancos e pretos
inseridos pela pesquisadora, L ndo consegue resolver o problema. A resposta, na
maioria das vezes, estava sob controle de uma determinada seqiiéncia, porém esta,
isoladamente, ndo era capaz de levar o participante a emissao da resposta-solucao,
sendo necessario fazer indugdes a partir de outras seqiiéncias precedentes.

Os resultados da exposi¢do do participante a Configuragdo pré-determinada nao
foram positivos na medida em que o participante, nesta condi¢do, nao emitiu a resposta-
solucdo. A fim de, novamente, aumentar a probabilidade de refor¢o, uma outra condigao
foi delineada Correspondéncia Lateral. Na primeira partida jogada nessa condi¢do, o
participante ndo age sob controle da correspondéncia entre as posi¢des dos pinos e nao
acerta a senha. Provavelmente a regra ndo estava clara a L. Na segunda partida, L acerta
a senha na terceira tentativa. Nesta, pode-se observar que sua agdo estava sendo
controlada pelas regras da nova condi¢do, ou seja, o participante passa a agir sob
controle da correspondéncia de posi¢do entre os pinos coloridos e os pinos pretos e
brancos inseridos na lateral do tabuleiro.

Finalmente, ao jogar pela décima vez na condicdo de Treino Normal, o
participante acerta a senha na terceira tentativa. Suas dedugdes ocorreram de forma

correta, porém o participante, pelas informacgdes apresentadas, ndo tinha todas as
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condi¢des para solucionar o problema com total veracidade. Ainda faltaram-lhe
informagdes para a deducdo correta quanto a resposta-solucdo. Seus comportamentos
preliminares eram emitidos sob controle dos pinos brancos e pretos, porém o resultado
da manipulacao poderia ou ndo levar a solugao do problema, nao pelo fato do raciocinio
dedutivo estar incorreto, mas pela falta de informagdes que pudessem comprovar suas
hipoteses. Ao jogar como desafiante (Jogador Desafiante), condi¢do na qual era
submetido no caso do acerto da senha, L inseriu os pinos brancos e pretos de forma
contingente as respostas da pesquisadora. Assim, foi submetido ao nivel 3 do jogo.

Diferentemente dos demais, o participante L iniciou o Nivel 3 do jogo Senha
pelo procedimento Correspondéncia Lateral (ver glosséario). Essa alteragdo no
procedimento deveu-se a grande exposi¢do do participante no nivel 2 a condig¢des
diversas. As varias exposi¢des também proporcionaram ao participante a possibilidade,
e, na verdade, a concretiza¢do, de maior nimero de erros, o que fez com que houvesse
um aumento na probabilidade de extincdo do comportamento de permanecer jogando.
Por esta razao, decidiu-se expor o participante a niveis com grau de dificuldade mais
sutis. Nesta condi¢do, seu desempenho apresentou-se semelhante ao desempenho na
segunda partida na mesma condi¢do no nivel 2 — acerta a senha na quarta tentativa. Na
condicdo de Jogador Desafiante (ver glossario), novamente inseriu os pinos brancos e
pretos consistentemente com as respostas da pesquisadora.

Apo6s este procedimento, o participante foi exposto a condi¢do Configuragao
Pré-Determinada — 4 brancos (ver glossario). Nesta condi¢do, L age sob controle dos
pinos brancos inseridos e acerta a senha na quarta tentativa. Um fator facilitador dessa
configuragdo encontra-se no fato de o participante nao necessitar acertar as cores, mas
somente a posi¢ao das mesmas, o que diminui a quantidade de seqiiéncias possiveis de
5040 para 24. Além disso, se, nas trés primeiras tentativas, o participante acertar apenas
as cores, ou seja, conseguir quatro pinos brancos sempre, na quarta tentativa tem
condi¢do de acertar a senha se ficar sob controle dessas, pois ja havia testado a posigdo
das cores nas tentativas anteriores, o que acaba sendo mais vantajoso do que acertar
pinos pretos com brancos. Foi o que ocorreu com L nessa partida.

Finalmente, o participante foi submetido a condi¢do base de Treino Normal (ver
glossario). Nesta partida, L age sob controle de tentativas anteriores, além da
imediatamente anterior, inserindo os pinos coloridos de acordo com a quantidade e
funcdo dos pinos pretos e brancos que consequenciavam seu comportamento. A partir

da quinta tentativa, observa o tabuleiro mais atentamente, por mais tempo, antes de
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inserir os pinos. Na sexta tentativa acerta somente um pino preto. Com este resultado, L
tem alta probabilidade de descobrir a senha, porém deve ficar sob controle das tentativas
anteriores, atentando-se ndo somente para os pinos brancos e pretos, mas para 0s pinos
coloridos e suas posi¢des. Na sétima tentativa, age sob controle da tentativa anterior
(sexta — um pino preto), selecionando, a cor correta (azul) e trocando as demais, o que
resulta no acerto das quatro cores, estando uma na posi¢do correta. Na oitava tentativa,
antes de inserir os pinos coloridos, olha para o tabuleiro e aponta o dedo em sua direcao,
manipula os pinos e acerta a senha. Ao abaixar o anteparo o participante aponta para os

pinos azuis das trés ultimas tentativas, as quais havia conseguido pino preto.

P: Vocé sabia que era o azul que vocé estava acertando?
L: Aha.
P: Como vocé adivinhou que era o azul?

L: Adivinhando!

O exemplo acima demonstra um fato ja constatado anteriormente: a falta de
repertorio de descricdo verbal das varidveis de controle. Ao ser exposto ao
procedimento de Descri¢cdo do Raciocinio (ver glossario), esta falha se torna mais
evidente. L nao verbaliza suas agdes, mesmo quando a pesquisadora indagava-lhe a
respeito. O fato de ndo saber descrever ndo significa que ndo soubesse responder
corretamente as contingéncias e as regras. No entanto, esta dificuldade de descrigdo
prejudica, por parte da pesquisadora, o entendimento concreto da compreensdo do
sujeito ao realizar a tarefa. Muita manipulagdo seria necessaria para testar cada
possibilidade de controle (ou auséncia dele) sobre as respostas do participante. Ao jogar
como desafiante, L conseqiiencia corretamente as respostas da pesquisadora, como
mencionado anteriormente.

Os resultados dos procedimentos aos quais o participante foi exposto
demonstram que o conhecimento da funcdo dos pinos brancos e pretos, € mais
importante, da func¢do auséncia de pino, permitiram ao participante resolver os
problemas corretamente. Ao agir sob controle dos mesmos, L, considerando os
resultados de tentativas precedentes, foi capaz de fazer deducdes que o levaram a
emissao da resposta solucao. No entanto, deve-se considerar que, por diversas vezes, 0
participante apresenta estar desmotivado. O actunulo de erros pode ter punido seu

comportamento, a ponto de a montagem de cada nova senha vir a funcionar como um
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estimulo pré-aversivo. Com a introdu¢ao de novos procedimentos (Letras, Numeros), o
participante pdde se defrontar com uma situacdo nova, ainda sem carater aversivo para
ele naquele momento; com a introducao destes procedimentos o participante tinha a
possibilidade de se esquivar das consequencias aversivas de jogar Senha. Apesar das
dificuldades, L conseguiu emitir a resposta-solu¢do em todos os niveis propostos, sendo
exposto a novo jogo — Jogo Boole.

Nesse jogo, houve uma diferenca de procedimento para este participante em
comparacao aos outros participantes no jogo Boole. A diferenga se refere a quantidade
de apresentacdo das historias e suas configuracdes. Esta modificacdo no procedimento
foi uma alternativa para testar algumas hipdteses levantadas pelos resultados
apresentados pelos participantes que ja haviam sido expostos ao jogo Boole. Um fator
que se mostrou relevante foi a ordem de apresentacdo das premissas. Com os demais
participantes, a manipulagdo da ordem de apresentacdo das premissas foi restrita,
impossibilitando a andlise de resultados importantes. Esta alteragdo no procedimento
preveu a exposi¢ao dos participantes a todas as possibilidades de organizagdo das
premissas dentro da histéria. Assim, por exemplo, no nivel 1 foram apresentadas seis
historias no total, independentemente do acerto do participante, com o intuito de testar
todas as possibilidades de configura¢des que a historia naquele nivel poderia apresentar.
Cada historia tinha uma configuragdo (modificagdo na ordem de apresentagdo das
frases). Na tabela 11 abaixo estdo representados os dados referentes a quantidade de

historias a qual o participante L foi exposto no jogo Boole.

Tabela 11: Desempenho do participante L em cada um dos procedimentos aplicados no

Jogo Boole.
Procedimentos
Niveis Historia- Historias do Treino com Descri¢ao do
do Jogo exemplo Nivel prototipo Raciocinio
Nivel 1 1(1) 2(6)
Nivel 2 1(14)
Nivel 3 2(7) 1(1) 3(3)

Os dados da tabela 11 mostram a quantidade de histdrias apresentadas em cada

um dos niveis do jogo independentemente dos acertos e/ou erros do participante. Em
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compara¢do a tabela 4 (ver tabela na pagina 42), que descreve o nimero de jogadas
completas necessarias para que o participante atingisse o critério, observa-se que L,
apesar de ter sido exposto a quantidade de histérias e procedimentos representados
acima, necessitou de apenas trés historias para passar do nivel 1 ao nivel 2; de onze
historias para passar do nivel 2 ao nivel 3, e de seis historias para finalizar sua
participagdo na pesquisa.

L deu inicio ao jogo Boole pelo nivel 1. Neste, foram apresentadas a Historia
Exemplo e mais seis Historias do Nivel contendo configuracdes diferentes — a ordem de
apresentacdo das frases foi modificada a cada historia. Antes de iniciar a resolugdo de
cada historia, L separa as cartas de acordo com o grupo a que pertencem (pessoas,
animais, comidas). Em todas as ocasides, inseriu as cartas corretamente no que se refere
a posicao e correspondéncia entre as cartas mencionadas na premissa. Com frases
positivas, o participante ndo apresenta erro. Em frases com sujeito oculto, L sempre
inseria uma carta da categoria “pessoas” em algum lugar. No decorrer da historia, caso
fosse constatado que a carta inserida estava correta, nao havia mudanga a ser feita € o
participante conseguia acertar a historia. No entanto, se a carta selecionada
aleatoriamente estivesse incorreta, o participante percebia o erro e fazia as modificagdes
necessarias, emitindo a resposta-solugao.

Um exemplo de tal fato aparece na histéria numero seis deste nivel. A primeira
premissa apresentada — “Quem tem o galo come picol¢, mas nao ¢ o Eduardo” — apenas
permite ao participante relacionar as cartas da categoria animais e comidas, e saber que
um dos itens da categoria pessoas (Eduardo) ndo pertence aquele conjunto. Porém, o
participante, nesse momento, ainda dispunha de duas opg¢des de inser¢ao na categoria
pessoas: Adriana e Lal4. Nesta situagdo, L inseriu as cartas galo e picolé corretamente,

mas inseriu também uma carta do grupo pessoas.

P: Quem tem o galo come picolé, mas ndo é o Eduardo.
L: Mas ndo é o Eduardo?! Entdo pode ser a Adriana ou a Lala. Vou fazer
“mamade mandou” — aponta para uma e outra carta até selecionar a carta Lala

que, neste caso, estava incorreta.

Na situagdo descrita acima, percebe-se que o participante nao apresenta nenhum
critério de selegcdo das cartas possiveis. Apesar de sua consideragdao correta em relagao

ao fato de que ndo deveria inserir a carta “Eduardo” em correspondéncia com as cartas
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“galo” e “picolé”, ainda ndo dispde de informagdes suficientes para resolver o
problema. A selecdo aleatdria da carta levou o participante ao erro, que foi corrigido
quando lida outra premissa que poderia comprovar ou refutar a hipotese levantada pelo
participante diante da premissa acima expressa. L fez as modificacdes necessarias e
emitiu a resposta-solucao.

Os dados descritos acima permitem a analise do desempenho do participante em
situagdes que envolvem o raciocinio ldgico dedutivo. O participante ndo apresenta
dificuldades em frases positivas, pois nestas nao ¢ necessaria nenhuma ac¢ao logica — a
tarefa ¢ mecanica. Sob controle exclusivo da regra (pegar cartas de acordo com a
premissa e inseri-las no tabuleiro), o participante ¢ capaz de resolver o problema. No
entanto, em frases com sujeito oculto, para responder corretamente, ¢ necessario que
haja dedugdo, ou seja, que o participante, sob controle da(s) premissa(s) como estimulo
discriminativo e das cartas disponiveis, responda fazendo uso de determinada logica.
Como ja comentado anteriormente, o participante pode ter ficado sob controle estrito da
regra (lida a frase, selecionar e inserir carta no tabuleiro), obrigatoriamente inserindo
cartas no tabuleiro até que uma premissa posterior o levasse a modificacdo das mesmas.
Apesar de o problema nao ser resolvido a priori, a modificagdo na posi¢ao das cartas
permitiu a emissdo da resposta correta, o que ndo torna seu desempenho menos
satisfatorio. Este repertdorio — ao perceber erro, fazer manipulagdes — mostra-se
importante na resolucdo de problemas (ndo somente) logicos.

Terminada tal fase, L foi exposto ao Nivel 2 do jogo. Novamente, ndo houve
dificuldades no que se refere a frases positivas e negativas independentemente da ordem
de apresentagdo destas. Por exemplo, com frases positivas, selecionava e inseria no
tabuleiro as cartas mencionadas na premissa, fazendo correspondéncia entre elas. Nas
premissas com frases negativas, se a carta referente a frase negativa ja estivesse
inserida, o participante a retirava do tabuleiro; se ainda ndo tivesse sido inserida, o
participante apenas inseria uma das cartas (grupo pessoas) referidas na negativa, como

mostra o exemplo abaixo em cada uma das situagdes respectivamente.

P: Ricardo ndo tem o coelho.
L: Entdo tira o coelho — retirando a carta que fora inserida sob controle da
premissa que continha a frase condicional (Se Ricardo anda de navio, ele tem

um coelho)
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P: Helen ndo tem o porco.
L: A Helen ndao tem um porco. Eu coloco so a Helen — inserindo a carta no

tabuleiro.

Ha um fator relevante ligado ao comportamento diante da frase negativa que
afetou o desempenho de L. Quando a frase negativa estava posposta a condicional, o
participante inseria as trés cartas mencionadas na premissa (por exemplo, “Se Fabiano
anda de caminhdo, ele tem um pica-pau” — cartas Fabiano, caminhdo, pica-pau), e
somente ao surgir a frase que negava a condicional ¢ que fazia a modificacdo
relacionada a frase negativa (retirava a carta), como descrito no primeiro exemplo
acima. No entanto, se a frase negativa estivesse anteposta a frase condicional, o
participante, ao inserir somente uma das cartas mencionadas na premissa, como
especificado, permitia que as duas outras categorias continuassem vazias. Por exemplo,

~ 9

na frase “Fabiano ndo anda de caminhdo”, L inseria a carta “Fabiano” no grupo pessoas,

e ndo inseria mais nenhuma carta relacionada a esta, ou seja, a carta “caminhao” ficava
disponivel para ser inserida no tabuleiro. Posteriormente, ao ser lida a frase condicional
(Se Fabiano anda de caminhdo, ele tem um pica-pau), o participante inseria a carta que
ndo estava ligada a negativa (no caso, pica-pau) fazendo relagdo com a carta ja inserida
do grupo pessoas (Fabiano), o que demonstra estar sob controle da frase negativa
(Fabiano nao anda de caminhdo, mas tem um pica-pau), mas nao da condicional (se).
Ao final da histdria, o participante tinha sempre duas cartas da mesma categoria —
transportes — disponiveis (a negativa relacionada a condicional, no caso, “caminhio”, e
uma carta ainda que deveria inserir no tabuleiro por dedugdo). O problema so era
resolvido ao reler a frase negativa da historia novamente para o participante. Mesmo
assim, por ndo fazer a relacdo condicional, ndo emitiu a resposta-solugao.

Apesar de L agir corretamente em relacdo a frase, ao ndo inseri-la no tabuleiro
ou ao retira-la, esta resposta ndo se apresentava correta por completo, pois tal frase
estava relacionada a frase condicional, independentemente da ordem apresentada. Isto
quer dizer que, apesar da resposta correta, pelo fato de o participante ndo fazer a relagao
condicional exigida na premissa, ndo conseguiu resolver o problema por completo — o
erro permanecia pela falta de repertério em relacdo a frases condicionais. Como pode
ser observado, o participante L apresenta o mesmo déficit comportamental apresentado

pelo participante C, como ja descrito. Nao sendo objeto da pesquisa ensinar tal



118

repertdrio, mas verificar as variaveis de controle, e considerando o fato de um nivel ndo
estar interligado a outro, L foi exposto ao nivel 3 do jogo.

Com base na hipotese de que o participante poderia nao ter conhecimento sobre
a disposicdo dos andares em um prédio, e este fator era fundamental para a resolugao
das historias do nivel 3, L foi exposto, primeiramente, a condicdo de Treino com
Prototipo de Prédio (ver glossario). Nesta, ndo apresentou nenhum erro, o que
demonstra seu conhecimento a respeito dos andares do prédio.

Na condicdo Historias do Nivel (ver glossario), L ndo apresentou erro em frases
positivas e com sujeito oculto do tipo “Marcelo mora no terceiro andar” e “Quem come
bolo mora no primeiro andar”, inserindo na posicao correta a carta referida na premissa.
Ainda, em todas as ocasides em que foi apresentada uma frase contendo sujeito oculto,
o0 participante ndo inseria cartas do grupo “pessoas”, o que ocorreu no nivel 1 do jogo.

Porém, em frases positivas e frases com sujeito oculto que exigiam a alocagao
das cartas de acordo com a disposicao vertical (um/dois andar(es) acima/abaixo de),
percebeu-se que o participante respondia corretamente quanto a localizacdao vertical
(abaixo x acima), mas nem sempre quanto a quantidade de andares (um x dois). Nas
premissas em que era especificado para inserir a carta um andar acima/abaixo, até a
quinta histéria o participante ndo apresenta erro, inserindo as duas cartas mencionadas
na premissa.

O fator determinante no seu acerto foi a configuragdo das historias. Nas trés
primeiras histdrias, devido a ordem de apresentacdo das premissas, o participante tinha
condi¢cdes de fazer deducdes precisas e responder corretamente diante de frases com as
especificagdes apontadas acima, o que de fato ocorreu. No caso de nao ser possivel
resolver o problema somente com base na premissa apresentada devido a falta de
informacdes que seriam dadas posteriormente, o participante selecionava as cartas
referentes ao grupo citado na premissa inserindo-as no grupo correto, porém sua posi¢ao
poderia ou ndo estar correta. Por exemplo, diante da frase “Quem come chips mora um
andar acima de quem come bolacha”, s6 ¢ possivel saber a posi¢do em que as cartas
devem ser inseridas dispondo de uma informacao adicional — posicionamento de uma
das cartas mencionadas ou de uma terceira carta do grupo comidas. Nestas situagdes, 0
participante inseria as duas cartas mencionadas na premissa, uma sobre a outra —
hipétese que seria confirmada ou refutada pelas informagdes adicionais. Para L
especificamente, a hipotese era confirmada. O participante ndo fazia modificagdes e

acertava a historia. Nao ¢ possivel deduzir seu comportamento caso a hipdtese fosse
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refutada, j4 que o participante ndo emitiu esse comportamento nas situagdes
apresentadas, ou seja, sempre que inseriu uma carta aleatoriamente, esta apresentava-se
correta posteriormente.

Nas duas tltimas historias, nestas mesmas condi¢des, L passa a inserir somente
uma das cartas mencionadas na premissa, que, por coincidéncia ou ndo, era sempre a
primeira carta mencionada e que, era inserida na posi¢cdo correspondente ao segundo
andar. Por exemplo, na frase “Cintia mora um andar abaixo da Flavia”, L seleciona a
carta Cintia e a insere no segundo andar, deixando de inserir a carta Flavia. O mesmo
ocorria nas premissas que exigiam a inser¢do das cartas dois andares acima/abaixo,
sendo inserida apenas a primeira carta, de duas, mencionada na premissa. Esta mudanca
de repertorio da resolugao do problema faz com que restem muitas cartas no final da
histéria, tendo esta que ser lida novamente.

Tais resultados apontam para falhas ao resolver os problemas, sendo a maioria
destes finalizados com alguma incorrecdo na disposi¢do das cartas no tabuleiro. Os
erros podem ter ocorrido pela falta de aten¢dao do participante ao inserir as cartas € no
momento de conferir seus acertos. L mostrou-se disperso, por vezes olhando para os
lados ou para cima. Ainda, pode-se considerar que o fato de inserir apenas uma carta
quando especificada mais de uma dificultou as deducdes a serem feitas no final da
histéria, j& que sempre havia excessivo numero de cartas disponiveis € ndo eram
apresentadas informagdes que possibilitassem a resolu¢ao do problema, a ndo ser pela
releitura da historia.

Tendo em vista os resultados acima e, como ja comentado, ndo sendo objeto do
estudo o ensino do repertdrio adequado a resolucdo do problema, o participante foi
requerido a descrever as contingéncias que controlaram suas respostas durante o jogo —
Descri¢do do Raciocinio (ver glossario). Alguns exemplos das respostas emitidas em

cada um dos niveis sdo apresentados a seguir.

P: Quem tem a tartaruga come chocolate, mas ndo é o Beto.

L: Mas ndo é o Beto? Ah, é a Lucia!

P: E a Liicia?! E como vocé descobriu que é a Liicia?

L: E... E que vocé falou quem tem uma tartaruga come chocolate, mas ndo é o
Beto. E a Lucia.

P: Ah, dai vocé descobriu que ¢ a Lucia! Mas ndo podia ser o Guto?

L: O Guto?
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P E.

L: Ahah (negativo).

P: Nao!

L: Podia.

P: Podia? E por que vocé acha que podia?

L: Ndo sei.

No nivel dois a frase “Lald ndo tem um gato” aparece imediatamente antes da

frase “Se Lala anda de navio, ela tem um gato”.

P: Se Lala anda de navio, ela tem um gato.

L balanga a cabeca em sinal negativo e ndo coloca nenhuma carta no tabuleiro.
P: Nao vai colocar nada?

L balanca a cabega em sinal negativo.

P: Por qué?

L ndo responde.

Com tais respostas, ao final da historia, restam ainda quatro cartas a serem

inseridas. O participante, sem necessitar de auxilio, as insere corretamente no tabuleiro.

P: Como vocé descobriu tudo isso? Faltando um monte de coisa ainda?!

L ndo responde.

Na frase “Alexandre mora um andar abaixo do Marcelo”, pela configuragdo da
histéria, nao era possivel saber precisamente a localizagdo a serem inseridas as cartas.
Nesta situagdo o participante insere a carta Alexandre no primeiro andar, depois no
segundo.

P: Onde vocé acha que é?

L ndo responde a pergunta e toca nas duas posi¢gdes disponiveis no tabuleiro,

intercalando até selecionar uma delas — faz “mamae mandou...”.

L: Aqui — referindo-se ao segundo andar.

Os resultados deste procedimento demonstram um fato ja constatado no jogo

Senha: a descricdo das variaveis controladoras ndo ocorre claramente, ou seja, o
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participante apresenta uma falha em seu repertorio verbal que o impossibilita descrever
seu proprio comportamento. As perguntas da pesquisadora ndo eram respondidas, ou
quando o eram, as respostas se mostravam pouco claras, o que nao possibilitou a analise
do raciocinio desenvolvido pela crianga no momento da resolugdo do problema. Pode-se
considerar que o participante obteve resultados semelhantes ao participante C, ou seja,
apresentou melhor desempenho no nivel 1 se comparado aos demais niveis a que foi
exposto. Este fato pode ser decorrente da propria exigéncia do nivel, sendo os niveis 2 e
3 mais complexos do que o nivel 1. Por serem independentes entre si, o repertdrio
comportamental requerido para resolver os problemas em cada nivel era diferente, o que
pode levar o participante a resolver com maior facilidade as historias do nivel 3, por

exemplo, do que o nivel 2, fato que parece ter ocorrido para este participante.
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Resultados — Lh

O participante Lh iniciou a partida pelo jogo Boole. Nesse jogo, passou pelo procedimento-base (Historias do Nivel) e por procedimentos

adicionais, como demonstrado na tabela 12 abaixo:

Tabela 12: Desempenho do participante Lh em cada um dos procedimentos aplicados no Jogo Boole.

Procedimentos
Mudancga Frases Instzlrlgao Treino Treino Leitura pela
Niveisdo Historia  Historias  dositens  Frases Nova proximas — P Sinalizagao crianga +
. ‘o ~ Mudanga +  dos com N
Jogo Exemplo  do Nivel e da proximas configuragao Nova ~ Lateral i sinalizagdes
~ Enfase na andares protétipo .
ordem configuracao . laterais
leitura
Nivel 1 I(1) 2(3) 3(3)
Nivel 2 1(3) 2(3) 3(3) 4(3) 5(3)
Nivel 3 2(3)/7(2) 1(1) 3(3)/503) 4(1) 6(3)

Pela tabela 12, pode ser observado que para que o participante atingisse o critério, foi necessaria a aplicacao de varios procedimentos
adicionais e, ainda assim, este objetivo nao foi alcangado. Como ocorreu com C, Lh apenas conseguiu resolver satisfatoriamente as historias do

nivel 1. O critério ndo foi alcangado nos niveis 2 e 3, pelos motivos ja apresentados anteriormente.
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Dada a regra, o participante foi exposto a Historia Exemplo (ver glossario) do
nivel 1. Nesta condigdo, Lh selecionou as cartas corretamente no que se refere ao grupo,
porém a inser¢ao no tabuleiro nem sempre ocorreu de forma certa. O que se pode
verificar € que o participante parecia apresentar dificuldade em fazer a relacao entre as
cartas mencionadas na premissa. Nas ocasides em que apresentou erro, a pesquisadora
interveio com uma explicacdo. No entanto, para fazer com que o participante emitisse a
resposta-solucdo, a pesquisadora fazia perguntas ao participante, modelando sua
resposta. Isto pode ter sido aversivo para Lh, pois em ocasides futuras observou-se a
diminui¢do da verbalizacdo da crianga. Além disso, dada a historia de consequenciagdo
a que foi submetido, ¢ provavel que as perguntas da pesquisadora tenham adquirido
propriedades de estimulo pré-aversivo, ja que sinalizava erro. Este fato pode ser
observado ao conferir as historias, nas quais a pesquisadora fez perguntas quanto ao

acerto do participante, como o exemplo a seguir.

P: Quem come chocolate tem um papagaio. Esta certo esse?

LH: Esse? — apontando para a carta coelho.

P: Esta falando na historinha que quem come chocolate tem um papagaio.

LH: Qual que esta errado?

P: Qual que vocé acha que esta? Tem algum que vocé acha que esta errado?

Lh olha para o tabuleiro.

A pesquisadora 1€ a frase novamente.

Ele troca as cartas papagaio e coelho — fica com correspondéncia entre papagaio

e chocolate.

Apo6s o procedimento Histéria Exemplo, Lh foi exposto a condi¢do Historias do
Nivel (ver glossario), no caso, do nivel 1. Nesta, o participante foi exposto a trés
historias. Na primeira historia, ele apresentou muitos erros e seu comportamento foi
modelado através das instru¢des verbais da pesquisadora nos momentos de conferir a
histéria (a historia 1 foi conferida cinco vezes para que o participante alcancasse o
critério). Esta interferéncia foi um equivoco cometido pela pesquisadora, que talvez
tenha prejudicado o participante. Em determinado momento, o participante respondia as
perguntas da pesquisadora esquivando-se da situag¢do, evidenciando ndo estar sob

controle da pergunta em si, como mostra o exemplo.
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P: Quem tem uma tartaruga come chocolate, mas ndo é o Beto. Por que vocé
acha que é o Guto?

Lh faz gesto de que ndo sabe responder.

P: Mas esta falando na historinha... Guto tem um coelho. Vocé colocou ele ai.
Ele esta com o coelho?

Balanca a cabeca em sinal negativo.

P: Entdo onde sera que o Guto vai? O Guto tem o coelho, e quem tem a
tartaruga come chocolate, mas ndo é o Beto.

Péra por alguns instantes e responde: O papagaio!

P: O papagaio e a pipoca estdo certos, porque fala que quem tem um papagaio
come pipoca.

LH: O coelho.

P: O coelho também esta certo. So que é o Guto que tem o coelho. Ai onde vocé
pos o Guto esta com o coelho?

Lh troca Guto por Beto — acerta Guto.

P: Quem tem a tartaruga come chocolate, também esta certo. Mas ndo é o Beto.
LH: Pipoca.

P: Pipoca também esta certo. Olha ld, quem tem um papagaio come pipoca.

LH: Chocolate.

P: O que é que tem o chocolate?

LH: A tartaruga.

P: A tartaruga aonde, vocé acha?

Ele aponta para o lugar da carta Beto.

P: S0 que a tartaruga é pessoa?

Lh balanca a cabega em sinal negativo.

P: Tem s6 uma coisa que esta errada, o resto estd tudo certinho! Vocé tem que
descobrir o que é agora.

Ele troca as cartas tartaruga e chocolate.

P: Olha aqui no tabuleiro. O que tem aqui (apontando para animais).

Lh 1€ as o nome nas cartas

P: E chocolate é animais?

Lh troca novamente as cartas de posi¢do. LH: Entdo... O tia, entdo tem que ser
essa menina aqui! — apontando para Lucia.

P: Entdo onde vocé pode por? Onde vocé acha que esta errado?
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Lh aponta para a carta Beto.

P: Entdo troca.

Somente apods todo esse procedimento ¢ que Lh conseguiu acertar a historia. As
demais ndo tiveram interferéncia da pesquisadora. Nas frases positivas, ndo apresentou
erro. Nas frases com sujeito oculto, inseriu uma carta do grupo pessoas agindo sob
controle da histéria anterior. Por exemplo, a primeira frase da historia continha sujeito
oculto. Para resolver a historia seguinte, Lh inseria uma carta do grupo pessoas
relacionada as duas cartas das demais categorias que haviam sido colocadas em
correspondéncia na historia anterior, como ocorrido com o participante M.

Além disso, na terceira historia, o participante pareceu nao mais estar diante de
um problema, pois respondeu corretamente sem apresentar nenhum erro. Como as
historias tinham a mesma configuragdo, o participante parece ter agido sob controle dos
resultados das outras histérias, modificando as cartas de acordo com a posi¢cdo do
tabuleiro e ndo com as informagdes contidas nas premissas. Como aconteceu com o
participante C, ao verificar erro quanto a carta inserida na frase com sujeito oculto, Lh
modificava as cartas da primeira e terceira linhas da primeira coluna, agindo sob
controle da posicao das cartas.

Tendo como resultados o controle pelas cartas da histéria anterior e pela
configuragdo da historia, Lh foi exposto a condicdo de Mudanga dos Itens e da ordem
(ver glossario), com o objetivo de quebrar este controle. Nesta condi¢do o participante
selecionou as cartas corretamente referentes a cada premissa lida, porém a inser¢do no
tabuleiro apresentou erros, ou quanto a categoria ou quanto a correspondéncia entre as
cartas. Em frases com sujeito oculto, o participante, em todas as ocasides, inseriu uma
carta na categoria pessoas. No final da historia, no momento de conferir, caso houvesse
algum erro ele permanecia sem alteragdo, ou porque o participante ndo reconhecia tal
erro, ou porque, apesar de identifica-lo ndo fazia alteragdo, talvez devido ao fato dessa
possibilidade ndo ter sido explicitada na regra do jogo. Nesta condigdo o participante
emitiu a resposta-solugdo apenas na primeira historia apresentada.

Na sessao seguinte, Lh deu inicio ao nivel 2 do jogo. Primeiramente foi exposto
ao procedimento Historias do Nivel (ver glossario). Nas trés historias, em frases
positivas, selecionou as cartas e inseriu-as no tabuleiro corretamente no que se refere a
categoria e relacdo entre as cartas da premissa, sem apresentar erro. Nas frases

condicionais (ex.: Se Claudia tem um gato, ela anda de metrd), em todas as ocasides, 0
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participante inseriu as trés cartas no tabuleiro. Isto pode ter ocorrido pelo fato de Lh
estar agindo sob controle das regras, ou pelo fato de ter interpretado a frase condicional
como uma afirmacgao, fatores ja discutidos. Com a frase que negava a condicional, o
participante ora fazia alteracdo ora a historia permanecia errada.

Um dado interessante observado em seu repertorio ¢ que, pela configuragdo das
trés historias, a frase negativa sempre aparecia no final da histéria — era a ultima
premissa a ser lida. Ao ser lida a frase negativa, todas as cartas da historia ja haviam
sido inseridas no tabuleiro, pois Lh, diante da frase condicional, introduzia todas as
cartas referidas na premissa. Perante este resultado, ndo modificava mais as cartas, pois
todas ja estavam alocadas no tabuleiro. Como o erro ndo era sinalizado ao participante,
a historia permanecia errada. Nao havia nenhuma conseqiiéncia aversiva para o erro.
Além disso, em situagdes em que houve alteragao da carta que nega a condicional, o
participante apenas alterava a carta referente a negativa, ndo obedecendo a condicdo
estabelecida na premissa e errava a historia.

Apesar dos erros apresentados, Lh parecia perceber que havia algo errado na
situagdo. No momento de conferir a histéria, quando a pesquisadora lia a frase negativa
e perguntava se as cartas estavam nas posigdes corretas, o participante olhava em
direcdo ao tabuleiro por alguns segundos, depois olhava para a pesquisadora. Este
conjunto de respostas sugere que o participante estava diante de um problema, ja que
nao era capaz de emitir a resposta que produziria refor¢co ou que fornecesse um meio de
fuga da estimulacdo aversiva, apesar de tal resposta existir no repertorio de Lh com
certa probabilidade de emissdo, como evidenciado pela mudanca das cartas em certas
ocasioes.

As historias do Nivel 2 apresentavam uma configuracdo que poderia estar
interferindo no desempenho de Lh. Entre a frase condicional e a negativa relacionada a
esta, havia duas outras premissas, o que poderia fazer com que o participante ndo ficasse
sob controle da condicional pela distancia temporal em que eram apresentadas. Sendo
assim, o participante foi submetido a condicdo Frases proximas (ver glossario). Esta
nova condicdo nao alterou as respostas do participante. Mais do que isso, ele ndo fazia
mais nenhuma modificacdo depois de ja ter inserido as cartas no tabuleiro, mesmo
diante da frase negativa. A proximidade entre as premissas relacionadas (condicional e
negativa) nao se configurou como fator que ocasionava o erro.

Considerando ainda a hipotese de que Lh era capaz de responder a frases

positivas e negativas, mas ndo condicionais, € na tentativa de quebrar o controle pela
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ndo alteracdo de cartas, o participante foi exposto a condicdo Nova Configuragdo (ver
glossario). Novamente, Lh, apo6s ter inserido as cartas no tabuleiro, ndo mais as
modificava, mesmo sendo apresentadas as premissas negativas e positivas que negavam
a condicional. Ele simplesmente ndo respondia diante de tal situagdo, esperando que a
pesquisadora lesse a proxima frase. Com tais resultados, percebe-se que o participante
ndo age sob controle do mando expresso na premissa. Por vezes inseriu cartas que nem
mesmo haviam sido mencionadas na premissa. Por exemplo, ao ser lida a frase “Lalé
anda de navio”, Lh inseria as cartas “Lald”, “navio” e uma carta da categoria animais,
aleatoriamente. O controle estabelecido por um aspecto especifico da regra do jogo (lida
a premissa, inserir cartas no tabuleiro), além da falta de informacao da possibilidade de
fazer alteragdes nas posi¢des das cartas durante a partida parece influenciar diretamente
o desempenho do participante. As modifica¢des previstas na condi¢do ndo alteraram o
comportamento de Lh.

Tudo indica que ou a atividade ndo continha refor¢adores minimos para manté-
lo jogando e/ou tivesse adquirido propriedades aversivas: a presenca da pesquisadora
poderia impedi-lo de deixar a situagdo (fuga), mas ndo seria suficiente para leva-lo a
emitir respostas na dire¢do da resolu¢do do problema. Em outras palavras,
possivelmente, seu problema [sair da situacdo] ndo era o mesmo que a pesquisadora
propunha a ele para solugdo. Neste caso, a analise diz respeito a aversividade da tarefa.
No entanto, ele ¢ mantido no jogo e ele parece comportar-se adequadamente, o que ¢
dificil de explicar, nas circunstancias.

Lh ainda foi exposto a uma nova condi¢do denominada Frases proximas — Nova

configuracdo. Esta condicdo ¢ uma extensao da anterior, € apresentava as mesmas
caracteristicas que a condicao Frases Proximas, com a diferenca que havia sido inserida
uma frase positiva que também estava relacionada a condicional, € que a negava. Esta
condi¢do ndo alterou em nada o desempenho do participante. Ele agiu exatamente como
na condicdo anterior, ndo modificando as cartas apos inseridas, introduzia cartas que
ndo eram mencionadas na premissa e nao fazia a relagdo condicional exigida pela frase.
Como ultimo recurso utilizado na tentativa de fazer com que o participante
agisse sob controle da premissa e modificasse as cartas que considerasse erradas, Lh foi

exposto a condigdo Instrucdo para Mudanca + Enfase na leitural. Como especificado

no enunciado desta condi¢do, o participante foi informado de que poderia e/ou deveria
fazer modificagdes no caso de perceber algum erro. Além disso, na frase condicional e

negativa, as palavras “se”, “entdo” e “nao” receberam uma leitura enfatica na tentativa
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do participante agir sob controle destes estimulos. Os mesmos resultados apresentados
nos dois ultimos procedimentos empregados foram observados.

Tendo em vista a alta probabilidade de extingdo do comportamento de
permanecer na pesquisa verificada através do relato verbal do participante e da aparente
desmotivacdo para resolver os problemas propostos, optou-se por avangar o participante
ao Nivel 3.

Antes de iniciar a resolu¢ao das historias do nivel 3, foi perguntado ao
participante se ele conhecia a disposi¢cdo dos andares de um prédio. Verificando-se que
esta informagao era desconhecida pelo participante, Lh passou por um breve Treino dos
Andares (ver glossério). Em seguida ao treino, considerando que agora o participante ja
teria condi¢do de inserir corretamente as cartas no tabuleiro no que se refere a andares
(primeiro, segundo e terceiro), Lh foi exposto ao procedimento-base do nivel 3 —
Historias do Nivel (ver glossario).

Nesta condicdo, o participante ndo age sob controle das informagdes contidas
nas premissas somente, inserindo cartas nao mencionadas. Por exemplo, ao ser lida a
frase “A canoeira mora dois andares acima de quem joga ténis”, Lh seleciona e insere
no tabuleiro as cartas Susana, pizza e canoagem, todas na posi¢cdo do que correspondia
ao terceiro andar no tabuleiro. Além disso, depois de inserida uma carta nao fazia mais
alteragdes, independentemente da carta ser referida posteriormente em outra premissa.
Com isso, muitas cartas foram inseridas de forma incorreta e Lh ndo conseguiu emitir a
resposta-solucdo. Os acertos do participante ocorreram ao acaso.

Um fator a ser considerado refere-se a falta de conhecimento em relagdao as
posi¢des dos andares em um prédio. Apesar de ter passado pelo treino, o participante
nao respondia corretamente a posi¢ao dos andares. Parecia ndo estar claro qual seria o
primeiro e qual seria o terceiro andar. Este fato foi verificado ao ser lida a frase “Quem
come bolo mora no primeiro andar”. Lh inseriu a carta bolo no que seria o terceiro
andar. Este erro pode ter ocorrido, pois agora o participante devia inserir as cartas de
baixo para cima, € nao o contrario, como vinha fazendo até o momento.

Considerando tais resultados, ¢ o fato de ser fundamental o conhecimento das
disposi¢des dos andares de um prédio para a resolugdo do problema, uma altera¢do no

procedimento foi arranjada — Sinalizacdo laterals. Esta condi¢do apresentava a mesma

configuragdo que a condi¢do Historias do Nivel (nivel 3 do jogo Boole), com a
diferenca de que foram introduzidos, ao lado do tabuleiro, nimeros correspondentes a

cada andar do prédio. Com esta sinalizacdo, os erros gerados pela falta de conhecimento
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quanto a disposicdo dos andares do prédio deveriam ser eliminados, ou pelo menos,
minimizados.

Com esta alteragao, os erros diminuiram consideravelmente. Frases positivas do
tipo “Helena mora no primeiro andar” nao apresentavam erro. Em frases com sujeito
oculto, Lh inseria uma carta da categoria pessoas. Caso esta carta fosse inserida
corretamente, ao acaso, o participante acertava a historia. Porém, no caso de uma
insercdo incorreta a historia permanecia errada devido a nao alteracdo de cartas ja
inseridas. Em frases em que havia alocacdo de cartas uma abaixo/acima de outra (Cintia
mora um andar abaixo da Flavia), o participante também nao apresentou erro.

Em frases que exigiam a insercdo de duas cartas, sendo dois andares
acima/abaixo uma da outra, necessariamente o participante deveria inserir uma no
terceiro € uma no primeiro andar, ja que o tabuleiro tinha apenas trés andares. Nestas
ocasides Lh sempre inseriu somente uma das cartas (corretamente), a referente ao
terceiro andar. Com isso, no final da historia o participante dispunha de duas cartas
relacionadas a uma mesma categoria, € estas eram inseridas de forma aleatoria.

O fato de inserir apenas uma carta no tabuleiro pode ser devido a um controle
estabelecido na condi¢do Treino dos Andares, na qual foram explicadas ao participante
as respostas a serem emitidas diante de tal situagdo (dois andares de diferenca). Ao fazer
a explicagdo, a pesquisadora apontou para o primeiro e terceiro andares, enfatizando a
insercdo com dois andares de diferenca. Este estimulo podia estar controlando as
respostas do participante ao sinalizar a posi¢do em que devia inserir a carta quando
especificado na premissa que ha dois andares de diferenca entre as cartas — um andar
acima ¢ no segundo andar; dois andares acima ¢ no terceiro.

A ordem de apresentagao das frases também influenciou no desempenho do
participante. Devido a Lh ndo fazer alteragdes nas posi¢cdes de cartas inseridas, nas
historias em que nao era possivel ter certeza da alocagdo correta da carta, o participante
apresentava erro, ou seu acerto ocorria ao acaso. Por exemplo, se a configuracdo da
histéria apresentasse uma frase positiva € uma com sujeito oculto referentes a mesma
categoria, nessa ordem, Lh conseguia resolver a histéria, como ¢ o caso das premissas
“Helena mora no primeiro andar” e “Cintia mora um andar abaixo da Flavia”,
respectivamente. No caso dessas frases estarem invertidas, ndo era possivel, a principio,
inserir as cartas de forma correta no tabuleiro, pois as cartas Cintia e Flavia poderiam
ser inseridas em mais de uma posicdo e ainda assim estarem corretas quanto as suas

disposic¢des, uma abaixo da outra (Cintia no primeiro e Flavia no segundo; ou Cintia no
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segundo e Flavia no terceiro andar). Posteriormente ¢ que seria possivel confirmar qual
das duas opgdes estava correta. Como Lh ndo fazia modificagdes das cartas inseridas,
caso optasse pela hipdtese correta, acertava a historia. Mas, no caso da hipdtese
incorreta, as cartas permaneciam na mesma posicdo € o participante nao emitia a
resposta-solugao.

Na tentativa de estabelecer o controle sobre as premissas que continham dois
andares de diferenca entre as cartas, o participante foi exposto ao Treino com Prototipo
de Prédio (ver glossario). Pelo treino, foi possivel perceber que o participante nao tinha
clareza ainda quanto a ordem das posi¢cdes dos andares, inserindo os personagens na
vertical inversa, de cima para baixo, sendo que no prédio ocorre o contrario — de baixo
para cima. Com o treino, as respostas foram sendo modeladas até que o participante ndo
apresentasse mais erros.

Uma tultima condi¢do a que o participante foi exposto nesse nivel foi Leitura

pela crianca + sinalizacoes laterais. Esta condi¢cdo apresentou a mesma configuracao

da condi¢ao Tabuleiro com sinalizagdo dos andares, com a diferenca de que era a
propria crianga quem fazia a leitura da historia. Este procedimento foi delineado no
intuito de fazer com que a crianca ficasse sob controle das informagdes contidas nas
premissas, principalmente referentes a questdo de dois andares acima/abaixo. Além
disso, um fator foi adicionado a esta condi¢dao: quando, no momento de conferir, se o
participante respondesse corretamente (dizer que a carta e posicdo estavam certos
quando realmente estavam; ou quando disse que estavam erradas quando realmente
estavam), ele ganhava um ponto; caso respondesse de maneira incorreta (dizer que esta
tudo certo quando ha erro ou vice-versa), o ponto era da pesquisadora. Esse recurso
visava fazer com que respostas de observagdo controlassem a resposta do participante
de mudar a posicao das cartas posicionadas de forma incorreta.

Os resultados dessa condi¢do apontaram para resultados semelhantes aos da
condi¢do anterior. No entanto, pelo fato da contingéncia sujeitar o participante a emitir
respostas de observacao, ou pelo fato do erro acarretar uma condigdo aversiva (perda de
ponto), Lh foi mais cauteloso na inser¢ao das cartas, agindo sob controle das cartas
especificadas na premissa. Os erros, nessa condi¢do, provavelmente ocorreram pela
falta de atencdo do participante ao inserir as cartas. Na terceira historia dessa condigao,
houve uma falha no equipamento. A gravagao iniciou com as cartas ja inseridas pelo
participante, impossibilitando a analise de suas respostas. No entanto, aos cinco

segundos do retorno da gravacdo, Lh afirma que esta tudo errado e retira todas as cartas
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do tabuleiro, possibilitando assim uma nova analise do processo de resolugdo dessa
historia.

Ao conferir as histérias, o participante apresentou poucos erros. Porém, estes
nao eram identificados e ele perdia pontos. Ao perder ponto, Lh dava demonstracdes de
que algum erro ocorrera e que deveria mudar alguma carta de posi¢do. Nestes casos, ora
mudava as cartas corretamente, ora a pesquisadora, questionando-o acerca de suas
respostas, o levava a agir como tal. Um exemplo desse fato pode ser constatado a partir
da andlise das respostas do participante na ultima historia apresentada. Nesta, o

participante afirma saber resolver o problema com facilidade.

LH: Ih tia, esse é facinho!
P: Facinho!
LH: Eu vou acertar essa!

P: Vamos ver se vocé acerta!

LH: Eu vou.

Depois de as cartas serem inseridas houve o momento de conferir os acertos. O

didlogo abaixo mostra como foi o processo.

P: Beto mora um andar acima de Guto. Esta certo?

LH: Esta.

P: Esta mesmo!

LH: Um ponto pra mim.

P: Um ponto pra vocé! Quem come chocolate mora no segundo andar. Esta
certo?

LH: Ponto.

P: Dois a zero! Quem pratica canoagem mora no primeiro andar.

LH: Esta certo.

P: Trés a zero!

LH: Balaio!

P: Quem come picolé mora dois andares abaixo de quem come pipoca.
LH: Esta e... certo.

P: Ah! Trés a um! Olha, quem come picolé mora dois andares...

LH: Errei! E o Juca — troca as cartas Juca e Beto de posigao.
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P: Nao, o Beto estava certo, porque a gente viu que o Beto...

Lh volta as cartas Beto e Juca nas posi¢des anteriores. LH: O primeiro estd
certo?

P: Esta tudo certo aqui — apontando para as cartas da categoria pessoas.

LH: S0 falta o segundo?

P: E o segundo... A frase que estd errada é esta daqui, olha. Quem come picolé
mora dois andares abaixo de quem come pipoca.

LH: Ah, entendi! — troca as cartas picolé e chocolate. E!

P: E, o picolé vocé desceu, sé que o chocolate estava certo. Olha, este primeiro
estava certo...

LH: Ah!

P: Quem come chocolate mora no segundo andar... — troca as cartas picolé e
chocolate de posicao.

LH: Ah! E o ténis!

P: Quem pratica canoagem também estd certo. Esses aqui estdo certos —
segurando as cartas com a ponta dos dedos sobre elas. Esse, esse, esse e esse —
apontando para as cartas Guto, Beto, chocolate e canoagem. Esses ndo precisa
mexer. Agora a frase é: Quem come picolé mora dois andares abaixo de quem
come pipoca.

LH: E, mas se eu botar esse aqui (picolé) aqui (no lugar de chocolate) vai ficar
errado!

P: Qual?

LH: Eu botar esse daqui (picolé) aqui (no lugar de chocolate) vai ficar errado!
P: Isso! So6 que ele mora dois andares, e ndo um so. Dai qual vocé tem que
trocar?

Lh aponta para as cartas picolé e chocolate.

P: Esses daqui estdo certos. Esses que eu estou segurando com os dedos.

Lh d& uma risadinha e troca as cartas Guto e Juca de posigao.

P: Isso! So que ndo é a pessoa que vocé tem que trocar. Vocé trocou certo os
dois andares. E outra coisa, olha! Quem come picolé...

LH: Ah! Esta certo — troca as cartas chocolate e pipoca.

P: Estd certo?

LH: Esta.



133

P: 86 que quem come chocolate mora no segundo! E aqui no segundo estd o
chocolate?

LH: Esta.

P: Esse é o chocolate? — apontando para a carta pipoca.

LH: Nao.

P: Ah, esse ndo é o chocolate.

LH: Vai ficar errado!

P: Ndo vai. Esses aqui estavam todos certos. Vocé mudou o que estava certo,
por isso que vocé errou de novo.

LH: Se eu errar, entdo entendi! — troca as cartas ténis e futebol de posi¢do. Ar.

P: Vamos ver entdo. Olha, o Beto mora um andar acima do Guto. Esta certo?
LH: Esta.

P: O Beto esta em cima do Guto? Olha la, Lh!

Lh troca as cartas Guto e Juca de posicdo. LH: Ah, deixa assim mesmo!

P: Entdo... Agora esse aqui estda certo (segurando sobre o tabuleiro as cartas
Guto e Beto). Vocé acertou! Quem come chocolate mora no segundo. O
chocolate esta no segundo?

Lh troca as cartas pipoca e chocolate de posi¢ao.

P: Isso! Agora esta certo.

LH: Ih, agora estd tudo certo!

P: O Beto, o Guto e o chocolate estio certos — segurando-os sobre o tabuleiro
com os dedos. Quem pratica canoagem mora no primeiro. Esta certo?

Lh balancga a cabega em sinal positivo.

P: Esta certo! Entdo esses quatro aqui estdo certos — segurando as cartas com a
ponta dos dedos sobre o tabuleiro.

LH: Ah, esse dai esta errado! — com ar de desanimo.

P: Qual vocé acha que esta errado? Esse aqui? — apontando para a carta
chocolate.

LH: Nado, este estd certo — apontando para a carta picolé.

P: Este esta certo? — apontando para a carta picolé. Vamos ver! Quem come
picolé mora dois andares abaixo de quem come pipoca.

LH: Mas se eu botar vai ficar errado mesmo coisa! — irritado.

P: Néo! E dois andares abaixo. Ele estd embaixo ou ele estd em cima?

Lh olha para o tabuleiro impaciente.
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P: Tem s6 uma coisa que esta errado nesse dai — apontando para as cartas da
categoria comidas.

Lh assovia e muda as cartas pipoca e picolé de posicdes. Depois sorri.

P: Ah, rapaz! E isso ail O picolé dois andares para baixo da pipoca! O jogador
de futebol mora um andar acima de quem faz canoagem. Estd certo?

LH: Esta.

P: Esta certo mesmo! E quem joga ténis vocé descobriu e onde mora o Juca...
LH: Seis a zero!

P: Seis... Ah, ndao! Eu fiz trés pontinhos que vocé errou!

LH: Seis a trés!

No dialogo acima apresentado, fica claro o controle estabelecido pela categoria
pessoas, ou por categoria relacionada a pessoa, como € o caso de esportes, em frases
com sujeito oculto. O participante ndo alterava as cartas mencionadas nas premissas,
mas sim as cartas relacionadas ao item comida, sob controle do sujeito oculto “quem” —
Ou era uma pessoa ou era uma pessoa que praticava esporte, por exemplo, o jogador de
futebol. Com esses resultados, pode-se concluir que o participante ndo agia sob controle
da premissa, mas de um aspecto especifico dela, pelo menos no momento de consertar
0s erros, ja que, no momento da resolugcdo da histéria, age corretamente (seleciona e
insere no tabuleiro as cartas mencionadas na premissa).

Para finalizar a participagdo de Lh no jogo Boole, ele foi exposto a mais duas
historias do nivel 3, porém sem a sinalizagdo lateral no tabuleiro — Historias do Nivel
(ver glossario).A propria crianca pediu para ler as historias. Na primeira historia
apresentada, Lh teve um resultado semelhante ao de condigdes anteriores — Tabuleiro
com sinalizagdo dos andares e Leitura pela crianca + sinalizagdes laterais. A Unica
diferenca foi que o participante ndo cometeu nenhum erro na ultima histéria
apresentada, inserindo corretamente as cartas mencionadas nas premissas que
continham frases positivas, frases com sujeito oculto e frases com “andares” (um/dois
andares acima/abaixo).

Durante toda essa etapa da pesquisa, Lh foi um participante que apresentou
dificuldades desde o inicio, mesmo na instru¢do do jogo. No decorrer do processo,
foram identificados fatores relevantes que poderiam estar influenciando o desempenho
do participante. Um ponto a ser destacado ¢ a falta de verbalizagdo de Lh. Ele s6 se

expressava verbalmente quando pesquisadora fazia perguntas que, geralmente, eram
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respondidas com o balangar da cabega (sim e ndo). Isto pode ter ocorrido pelo fato de a
pesquisadora fazer muitas perguntas somente quando o participante apresentava erro, o
que deve ter sido discriminado pelo participante e adquirido propriedades aversivas em
si. Com isso, Lh passou a nao fazer mais verbalizagdes durante a resolucao da atividade.

Outro fator relevante, talvez relacionado ao anterior, refere-se a desmotivagao
para resolver as histérias. Em conseqiiéncia do alto indice de erros ocorridos
principalmente nos niveis 2 e 3, e também pelo fato de a pesquisa ser realizada em
horario em que havia concorréncia com outro reforgador — por vezes o participante
poderia estar brincando com os colegas — pode-se observar uma aparente desmotivacao
e até mesmo respostas de esquiva em alguns momentos. Ao inserir as cartas
aleatoriamente, Lh terminava a histéria com mais rapidez. Independentemente de errar
ou acertar, fazer modificacdes implicaria maior demanda de tempo na tarefa, o que nao
seria interessante pelas hipoOteses apresentadas acima. Sendo assim, os erros
permaneciam e o participante ndo emitia a resposta-solugao.

Apo6s a exposicao ao jogo Boole, Lh deu inicio ao jogo Senha. O participante foi
exposto somente ao Nivel 1 do jogo, em trés procedimentos: Treino Normal, Jogador
Desafiante, Numeros. A descri¢do dos resultados e as razdes para tal configuragdo serao
apresentadas a seguir.

Lh iniciou o jogo Senha pelo procedimento-base de Treino Normal (ver
glossario). Na primeira tentativa da primeira partida ja acertou as quatro cores, estando
uma na posi¢ao correta e trés na posi¢ao errada. Na tentativa seguinte, Lh levou a mao
em direcdo aos pinos inseridos no tabuleiro para altera-los. A pesquisadora explicou que
ele deveria deixar os pinos nessa posi¢ao € inserir novos pinos. Ele manteve as quatro
cores, apenas muda-as de posicdo e acertou a senha na terceira tentativa. Observando
seu desempenho, pode-se considerar que o acerto foi ao acaso, pois Lh teve dificuldade
em entender a instru¢do, necessitando de auxilio na descricdo da fun¢do dos pinos
branco e pretos e também da auséncia de pino. Como conseguiu acertar a senha, Lh
passou para o procedimento de Jogador Desafiante (ver glossario). Este procedimento
revelaria o real entendimento do participante quanto a funcdo dos pinos empregados
para consequenciar respostas, na medida em que necessitaria conseqiienciar as respostas
da pesquisadora.

Como jogador desafiante, assim que a pesquisadora inseriu os pinos na primeira
tentativa, Lh abaixou o anteparo, sem nem mesmo inserir os pinos brancos e pretos.

Com a configuracdo montada, a pesquisadora perguntou quantos pinos ele deveria ter
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inserido. Ele insere trés pinos brancos e um preto, e deveria ter inserido um pino preto e
dois brancos, demonstrando ndo ter entendido a regra do jogo. Depois de esta lhe ter
sido explicada novamente, o participante iniciou nova partida como jogador desafiante e
apresentou as mesmas respostas — ndo conseqiienciou corretamente as respostas da
pesquisadora. Obtendo tais resultados, o participante foi exposto ao treino com Numeros
(ver glossario).

O treino com 0s niimeros comegou com a apresentacao ao participante de quatro
circulos em cada fila. Destes, a pesquisadora, primeiramente, inseriu apenas um numero
em cada fila e Lh deveria inserir os cartdes brancos, pretos ou ndo inserir nenhum
cartdo. Na primeira oportunidade (cartdo preto), pesquisadora perguntou qual cartdo Lh

deveria inserir:

P: Qual cartdozinho vocé vai por ai debaixo do numero?

LH: Branco!

P: Branco? Por que é o branco?

LH: Porque esse ndo tem nada!

P: E! Mas o zero ndo tem aqui em cima?

Lh balanga a cabeca em sinal positivo

P: E ndo estda um embaixo do outro?

Lh balancga a cabega em sinal positivo.

P: Entdo vocé poe um cartdaozinho...

LH: Branco.

P: Branco? Tem que por um cartdozinho, esta certo! Mas tem que por um
cartdaozinho preto, olha! Porque estda um embaixo do outro. O branco vocé so
coloca quando estiver assim, olha — coloca o numero da primeira fila em

posi¢do diferente ao nimero da segunda fila.

Apos esta explicacdo houve mais doze configuragdes. Destas, acertou todas em
que deveria inserir cartdes pretos e brancos, mas errou as quais ndo deveria inserir
nenhum cartdo. Toda vez que essa configuragcdo apareceu, Lh inseriu um cartdo preto.
Isto pode ter acontecido pelo fato da pesquisadora sempre dispor os nimeros diferentes
(sem cartdao) um embaixo do outro. O participante provavelmente estava agindo sob
controle da posi¢ao dos numeros (um embaixo do outro X um na posi¢ao diferente do

outro), ao invés das regras do jogo.
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Lh continuou a partida agora sendo inseridos dois numeros em cada fila.
Novamente, quando a configuragcdo apresentada exigia a inser¢do de cartdes brancos e
pretos, estando estes combinados ou ndo, o participante respondia corretamente. No
entanto, com a configuragdo para auséncia de cartdo Lh apresentava erro, ora inserindo
cartdo branco, ora inserindo cartdo preto, dependendo da disposi¢do dos niimeros nas
filas.

Estes resultados apontam para duas caracteristicas marcantes no repertorio de
Lh. O primeiro ¢ o controle estabelecido pela posicdo dos nimeros em cada uma das
filas. Sempre que aparecia um niimero embaixo do outro, Lh inseriu um cartdo preto,
independentemente dos nimeros serem iguais ou diferentes; o mesmo ocorria para os
cartdes brancos, em que a disposi¢cao dos niumeros nao era um embaixo do outro. Outra
caracteristica foi o fato de o participante ndo responder corretamente as situacdes que
previam “auséncia de cartdo”. Lh necessariamente inseria um cartdo embaixo do
numero e apresentava erro quando a configuracdo exigia a ndo insercao de cartdo. Com
tais resultados, o procedimento de Numeros foi alterado na tentativa de fazer com que o
participante agisse sob controle da regra dada. A alteracdo consistiu em introduzir um
cartdo prata para a configuracdo “auséncia de cartdo”. Com isso, o participante sempre
deveria inserir algum cartdo embaixo dos nimeros da segunda fila.

O participante foi exposto a condigdo Numeros com a alteracdo mencionada
acima. Primeiramente foram apresentadas duas filas contendo trés circulos cada, sendo
inserido apenas um numero em cada circulo, ou seja, o participante deveria inserir
apenas um cartdo (branco, preto ou prata) em cada tentativa. Das 21 configuragdes
apresentadas, sendo 5 para inser¢ao de cartdo preto, 8 para cartdo branco e 8 para cartao
prata, Lh acerta 17. Seus erros ocorreram com configuracdes que exigiam a inser¢ao do
cartdo branco (duas vezes) e cartdo prata (duas vezes), ndo apresentando erro para
cartao preto.

Em seguida a esta, Lh foi submetido a mesma condicdo, sendo inseridos trés
numeros em cada fila. Das oito configuragdes possiveis apresentadas (3P; 2P/1SC;
1P/2B; 1P/2SC; 3B; 2B/1SC; 3SC; 1P/1B/1SC — P = preto, B = branco, SC = sem
cartdo'?), Lh acertou metade.. Quando a configura¢do requeria a inser¢do de cartdo
preto e/ou cartdo prata, o participante respondia corretamente. No entanto, quando a

configuragdo exigia a inser¢ao de cartoes brancos, o participante inseria cartao prata.

' Para o participante Lh especificamente era inserido um cartio prata para representar a fungio auséncia
de cartdo, ou seja, aquele nimero ndo compunha a senha.
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Apesar do bom desempenho do participante quando havia apenas um numero em
cada fila, quando precisava comparar as duas filas com mais de um nimero os erros
apareceram mais frequentemente. A alteracdo no procedimento foi positiva no sentido
de, agora, o participante ndo cometer erros quanto a insercao ou ndo de cartdes; sempre
inseriu algum cartdo. No entanto, o novo procedimento ndo controlou a resposta do
participante de inserir os cartdes corretamente. Diante da exigéncia de inser¢do do
cartdo branco, Lh inseria um cartdo prata. Este fato demonstra que ele nao agia sob
controle da regra do jogo, ou por nao té-la entendido ou pela falta de atengdo na
insercao dos cartdes. Provavelmente Lh agia como antes da introducao dos cartdes prata
— nameros iguais um abaixo do outro, insercdo de cartdo preto; nimeros iguais ou
diferentes, um em posi¢ao distinta um do outro, inser¢ao de cartdo prata.

Com estes resultados, pode-se concluir que o participante requeria o
delineamento de mais procedimentos a fim de emitir a resposta-solu¢cdo. Como ndo era
o intuito da pesquisa ensina-lo a jogar, e devido ao tempo escasso para finalizacdo da

pesquisa, nao houve mais nenhuma intervengao com o participante no jogo.

Resultados - B

O participante B iniciou sua participagao na pesquisa pelo jogo Senha. Nesse

jogo passou pelo procedimento basico (Treino Normal) e por procedimentos adicionais,

como demonstrado na tabela 13 abaixo:
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Tabela 13: Desempenho do participante B em cada um dos procedimentos aplicados no Jogo Senha.

Procedimentos
Previsao Jogador Config. pré- Config. pré- Mais Descricao
Niveis Treino Jogador Sé , . Corresp. Corresp. desafiante &P &P . ¢
Letras Numeros a partir . determinada determinada tentativas do
do Jogo normal desafiante  branco de pi Abaixo  lateral — corresp. S
€ pinos lateral (4 brancos) (1 preto) ®)] Raciocinio
5 cores 1(2) 2(2)
6 cores 1(2) 2(1)
1(2)/3(2)/
10(2) /
@) 14(1)/
7 cores  5(2)/7(1)/ 13(1)/ 2(1) 4(1) 8(1) 6(1) 9(2) 16(1) 15(1) 11(1) 12(1) 19(1) 22(1)*
17(1)/ 21(1) 18(1)

Pela tabela 13, pode ser observado que nao foi necessario o delineamento de nenhum procedimento adicional nos niveis 1 € 2 do jogo (5 ¢

seis cores, respectivamente). No nivel 3, no entanto, talvez pela dificuldade imposta pelo proprio jogo, o participante requereu o delineamento de

onze procedimentos adicionais ndo previstos na pesquisa. Apds a exposi¢ao a estes delineamentos, o participante conseguiu acertar a senha apds

sete partidas em condi¢do normal. Dada a regra, o participante foi exposto ao nivel 1 do jogo. Na primeira partida no procedimento de 7reino

Normal, B ndo age sob controle dos pinos brancos e pretos e da auséncia de pinos, repertério necessario a resolucdo do problema. Seu

comportamento parece estar sob controle da regra basicamente (inserir pinos no tabuleiro). No entanto, B reconhece o significado dos pinos.
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Toda vez que conseguiu um pino preto sua expressao facial mostrou-se positiva
— o participante sorria, levantava as sobrancelhas. O contrario ocorre quando nao
consegue pinos pretos; apresenta expressao facial negativa.

Na segunda partida nessa condi¢do, o participante acerta as quatro cores na
primeira tentativa, porém todas estavam na posicao errada (4 pinos brancos). Com isso,
a probabilidade de emitir a resposta-solu¢do aumenta consideravelmente. Diante de tal
resultado, na tentativa seguinte B insere as mesmas quatro cores mudando-as de posi¢ao
(age sob controle dos pinos) e acerta a senha.

Como conseqiliéncia para a emissao da resposta-solucdo, B foi exposto a
condicdo de Jogador Desafiante, na qual, na primeira partida, ndo consequencia
corretamente as respostas da pesquisadora. O erro foi descoberto da seguinte maneira: B
inseriu quatro pinos no tabuleiro (dois brancos e dois pretos). Nesse momento a

pesquisadora diz:

P: Acertei as quatro ja? Entdo ndo tem o amarelo na sua senha!
B: Tem.
A pesquisadora diz que a partida ndo estd mais valendo, que serd dada nova

oportunidade de jogada. Abaixa o anteparo e descobre o erro.

Diante do fato, a regra ¢ explicitada novamente. A situacao acima demonstra que
havia controle estabelecido sobre o pino preto. O participante insere a quantidade de
pinos pretos corretamente, porém, insere um pino a mais (branco) que ndo correspondia
a senha. Nao conhecia o valor informativo da auséncia de pino no tabuleiro. Em
seguida, nova oportunidade foi dada e o participante responde de forma contingente as
respostas da pesquisadora.

Ao atingir o critério o participante avangou de nivel, sendo exposto ao
procedimento de 7reino Normal, Nivel 2. Nessa condi¢do, em apenas duas partidas B
consegue desvendar a senha. Devido a uma falha no equipamento, a primeira partida
nao foi gravada completamente. Apesar disso, as repostas do participante foram
registradas manualmente pela auxiliar. Como nao ¢ possivel garantir a veracidade dos
fatos nessas condigdes, a andlise que se segue ira considerar somente os dados coletados
através das gravagdes.

Nas duas partidas jogadas, € possivel identificar algumas respostas preliminares

emitidas pelo participante, tais como: olhar em direcdo ao tabuleiro, apontar para os
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pinos coloridos inseridos, olhar em dire¢do ao tabuleiro e para os pinos coloridos do
pote enquanto seleciona as cores, deslizar pelo tabuleiro um pino selecionado antes de
inseri-lo. Estas respostas parecem ter auxiliado o participante a resolver o problema. Ao
agir sob controle das varidveis do jogo, o participante acerta a senha na nona tentativa
da segunda partida. As respostas estavam sendo controladas pelos pinos pretos de
tentativas anteriores, ou seja, o participante conseguiu acertar a senha agindo sob
controle dos pinos pretos, se ndo exclusivamente, pelo menos predominantemente.

Ao jogar como desafiante (Jogador Desafiante), nao consequencia corretamente
as respostas da pesquisadora. Este resultado demonstra que ainda ndo reconhecia
completamente o valor informativo dos pinos brancos e pretos do jogo. Quando a
pesquisadora acertava a cor e a posicao, este aspecto era identificado pelo participante e
ele inseria um pino preto a cada acerto, o que evidencia que havia controle estabelecido
por este pino. No entanto, para o pino branco e auséncia de pino, este controle
apresentou falhas. B inseria um pino branco a mais — quando ndo havia cor
correspondente a senha, ele inseria um pino branco ao invés de deixar sem pino. No
caso, das dez tentativas que a pesquisadora tinha para acertar a senha, B inseriu um pino
branco a mais em oito delas — conseqiiéncia incorreta. A pesquisadora percebeu algo
estranho na 7* tentativa, quando B insere trés pinos pretos € um branco. Isso ¢
impossivel, pois hd somente quatro posi¢cdes, se trés estdo corretas, a quarta
necessariamente também estaria, ou deveria haver auséncia de pino, mas nunca um pino
branco. Nao foi feita nenhuma intervengao no momento. Somente no final da partida a
experimentadora explicou novamente a regra ao participante. Este resultado sugere que,
apesar do participante ter acertado a senha nos dois primeiros niveis do jogo, este acerto
pode ter ocorrido ao acaso devido a falta de controle dos pinos brancos e auséncia de
pino sobre sua resposta. No entanto, como o participante emitiu a resposta-solucgao, foi
exposto ao nivel 3 do jogo.

A primeira condi¢@o a qual foi exposto no nivel 3 foi a de Treino Normal. Nas
duas partidas jogadas nessa condi¢do, B nao emite a resposta que soluciona o problema.
Por vezes, parece que suas respostas ocorrerem sob controle tnico da regra (inserir
pinos no tabuleiro). A insercao e/ou modifica¢ao dos pinos inseridos ocorreu de forma
aleatoria. Apesar de acertar uma configuragdo privilegiada na primeira tentativa (um
pino preto e quatro pinos brancos, na primeira e segunda partida respectivamente), o
que aumenta a probabilidade de refor¢o, B nao age sob controle da fungdo dos pinos nas

tentativas seguintes e nao acerta a senha.



142

Este resultado aponta para uma falha no repertério comportamental dedutivo.
Diante do resultado da primeira tentativa da partida, B deveria derivar nova regra a
partir da regra do jogo. A derivagdo da regra aumentaria a probabilidade de reforco. Por
exemplo, com um resultado de um pino preto, B deveria inserir trés novas cores no
tabuleiro (cores possiveis de serem deduzidas devido a quantidade de pinos coloridos,
ou seja, o participante, exceto pelas quatro cores inseridas no tabuleiro, s6 dispunha de
mais trés cores diferentes, cores estas que deveriam ser selecionadas no momento) e
manter uma das ja inseridas. Ao contrario, o participante mantém as mesmas quatro
cores da primeira tentativa, mudando duas de posi¢do e mantendo duas na mesma
posicao.

Na segunda partida nessa condi¢do, o participante parece comegar a entender as
regras do jogo. Por vezes, uma manipulagdo que apresentou resultado negativo, ou seja,
que diminuiu a quantidade de pinos, ou modificou sua funcdo (mudou de preto para
branco), foi observada pelo participante e modificada. Por exemplo, o resultado de suas
manipulacdes, até a quinta tentativa da segunda partida, foi apresentando sensivel piora
— de quatro pinos brancos, chegou a um pino branco. Diante deste ultimo resultado, faz
outras manipulagdes que apresentam melhores resultados, porém tais resultados
poderiam ter sido melhores se agisse sob controle das primeiras tentativas, as quais
obteve o acerto das quatro cores da senha. Somente na pentltima, nona tentativa, B diz
ter entendido o funcionamento do jogo. ApoOs a consequenciacao de suas respostas nessa
tentativa, ao observar as cores dos pinos inseridos em tentativas precedentes, na décima
e ultima o participante insere as mesmas cores dos pinos da primeira tentativa, a qual
havia acertado todas as cores (4 pinos brancos). Com isso, a conseqiiéncia para esta
manipulagdo apresentou melhor resultado (acertou trés pinos brancos e um preto),
apesar da ndo emissao da resposta-solugao.

Nessa sessdo foi possivel perceber que os pinos brancos e pretos nao
controlavam as respostas do participante. No entanto, antes de delinear novo
procedimento, o participante foi exposto ao procedimento basico delineado para esta
pesquisa. B foi submetido a uma partida na condigao S6 Branco.

Na condi¢do So Branco, apesar de agir sob controle dos pinos inseridos, B nao
consegue desvendar a senha. Os erros provavelmente foram ocasionados pela
dificuldade do nivel imposta pelo préprio jogo. Devido a grande quantidade de cores

disponiveis (7 cores), torna-se mais complexa a tarefa de descobrir qual dessas cores
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pertence a senha e qual ndo. No entanto, foi submetido a duas partidas de Treino
Normal, antes de passar pelo procedimento adicional delineado.

Na condic¢do de Treino Normal, B ndo teve a mesma sorte na primeira tentativa
que nas partidas anteriores. O acerto da primeira tentativa influencia a probabilidade de
emissao da resposta-solu¢do caso o participante se comporte sob controle da fung¢ao dos
pinos brancos e pretos. Nas duas partidas jogadas, B conseguiu apenas dois pinos
brancos. Com este resultado na primeira tentativa, fica mais complexa a tarefa de
desvendar a senha. No entanto, age sob controle dos pinos brancos, pretos e auséncia de
pinos de tentativas imediatamente anteriores, aumentando a probabilidade de reforco.
Como o jogo envolve uma grande quantidade de possibilidades de seqiiéncia de cores,
mesmo sob controle dos resultados da tentativa anterior, o participante pode vir a ndo
desvendar a senha, fato que aconteceu com B. O que poderia levar o participante a
emissao da resposta-solucao seria a observacao de tentativas precedentes, e nao somente
da imediatamente anterior. A despeito do fato, pode-se considerar que o participante
apresentou repertdrio condizente com as regras ao se comportar sob controle dos pinos
brancos, pretos e auséncia de pinos, o que ndo tinha sido observado até o momento.
Considerando os resultados obtidos e o no intuito de verificar o entendimento do
participante acerca da funcdo dos pinos, B foi submetido a condig@o Letras.

Na fase 1 do procedimento Letras, B apresenta dois erros — na primeira
configuragdo apresentada e na primeira vez que a configuragdo exige a inser¢ao de
nenhum cartdo (auséncia de cartao). A primeira configuragao apresentada (ver exemplo)

exigia a insercdo de dois cartdes brancos. O erro ocorreu pelo ndo entendimento da

regra, como demonstra o exemplo:

Al C

P: Qual cartdozinho que vocé vai por? C A

B seleciona um cartdo preto. Olha para as pecas, aponta para

as letras A das filas.

B: Tem aqui. Tem aqui. E esta no lugar certo.

Insere o cartdo preto abaixo da letra C referente ao A. Aponta para a letra C da
primeira fila.

B: Tem aqui e aqui ndo tem (apontando para a letra A da segunda fila). Tem
(aponta para a letra C na segunda fila). Olha para pesquisadora.

P:Temo A?

B: Tem aqui e tem aqui (apontando para a letra A nas duas filas).
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P: E vocé viu que tem o A. E ele esta um embaixo do outro?

B: Nao (balancando a cabec¢a em sinal negativo.

P: Nao! Entdo qual cartazinho que vocé vai por?

B: Preto.

P: Preto? Quando esta assim é o branco. Quanto esta... O preto vocé vai por
quando esta assim, olha (demonstra com outras pegas).

B:Ahé!

P: Um embaixo do outro. Quando estd no lugar certinho. Quando estd no
lugar...

B: Os dois brancos?!

Seleciona dois cartdes brancos e insere abaixo das letras da segunda fila.

P: Isso! Dois brancos, ai! Acertou! Ja esta um a zero pra vocé. Vamos ver
quantos pontos vocé faz.

Pesquisadora retira as pecas.

O erro do participante foi corrigido pela verbalizagdo da regra, novamente. No
entanto, ao se deparar com uma configuracdo que exigia a nao inser¢ao de cartdo, como
demonstrado pelo exemplo ao lado, B insere um cartdo branco. Diante de tal resultado,

pesquisadora intervém.

D A

P: E agora?
B: Ha...

F A

Coloca a mao sobre o cartdo branco.

B: Ah...

Seleciona um cartdo preto, aponta para a letra A e insere o cartdo abaixo da letra
A da segunda fila. Seleciona um cartdo branco e insere abaixo da letra F da
segunda fila.

B: E branco.

P: E! E por que vocé pés um preto e um branco?

B: Porque aqui o A e tem o outro A (aponta para as letras nas duas filas) que sao
iguais. E aqui ndo tem D embaixo (aponta para as letras D e F na primeira e

segunda filas respectivamente).
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P: Isso! Nao tem D embaixo. Dai vocé tem.... Tem em cima e ndo tem embaixo,
dai vocé tem que deixar sem cartdozinho (pesquisadora retira o cartdo branco
inserido pelo participante). Ok?

B balancga a cabega em sinal positivo.

Pesquisadora retira as pegas.

P: Entdo esta um a um. Porque esse vocé errou e eu fiz o seu ponto. Ok! Entdo
50 quando tem em cima e tem embaixo, mas ndo esta um embaixo do outro, dai
vocé coloca o branco. Quando ndo tem nada dai vocé ndo poe, ta#

B balancga a cabega em sinal positivo.

P: Entdo esta um a um.

B: Que nem naquele jogo do... da Senha.

P: Isso! E que nem naquele jogo da Senha. Se o mimero estiver em cima e

embaixo, dai vocé poe. Se ndo estiver, dai vocé ndo poe.

O exemplo demonstra que o participante fez generalizagdo entre as
contingéncias apresentadas pelas condi¢des da pesquisa (jogo Senha e treino Letras). A
partir desse momento, B ndo apresenta mais erro, nem na fase 1, nem nas demais fases
que se seguiram, fases 2 (trés letras/fila) e 3 (quatro letras/fila). Estes resultados
demonstram que houve estabelecimento do controle sobre a funcdo dos cartdes brancos,
pretos e auséncia de cartdo. Com isso, pode-se verificar que B conhecia o valor
informativo dos pinos brancos, pretos e auséncia de pinos no jogo Senha, pelo menos
nas ultimas partidas na condi¢ao de Treino Normal.

Assim, o participante retornou a condi¢do de Treino Normal. Nas duas partidas
em que jogou nessa condi¢do, B ndo emite a resposta-solucao. No entanto, alguns
fatores importantes foram identificados durante a partida. Por exemplo, fica claro,
agora, que o participante conhece o valor informativo dos pinos que consequenciam

suas respostas.

P: Um pretinho para o B!

Expressao facial positiva.

P: Um branquinho! Outro branquinho!
B: Falta s6 um! - faz gesto com os dedos.

P: S0 falta um, B! Acertar uma cor!
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O participante iniciou as duas partidas com um resultado que pode ser
considerado positivo — acertar apenas um pino (preto ou branco). No entanto, ao nao
agir sob controle deste resultado, o participante ndo aumenta a probabilidade de reforgo.
Apesar de emitir comportamentos preliminares relevantes para resolugdo do problema,
como respostas de observagao de tentativas anteriores, ao ndo agir de acordo com os
pinos brancos e pretos e auséncia de pinos, e ndo fazer a relacdo destes com os pinos
coloridos das tentativas, o participante ndo consegue resolver o problema corretamente.
Um exemplo do comportamento preliminar mencionado acima pode ser observado na

resposta verbal de B.

B: Acertei... Essa aqui tem um preto (primeira tentativa), essa ndo tem (segunda

tentativa), essa um preto (terceira tentativa) e essa um preto (quarta tentativa).

Estes resultados sugerem que, apesar do participante conseguir descrever
corretamente a fungdo dos pinos brancos e pretos e auséncia de pinos, € de conhecer o
significado deles, parece ndo conseguir agir sob controle dos mesmos. Esta hipotese foi
testada através da condi¢do Previsdo a Partir dos Pinos. Nesta, B descreve

corretamente a funcao dos pinos, demonstrando conhecer o significado de cada um.

O resultado da senha montada pela pesquisadora foi um pino preto e trés
auséncia de pino.

P: O que que vocé acertou agora?

B: Uma cor no lugar certo.

P: Hum!

B: Eu faria...

Pesquisadora insere um pino preto e trés brancos.

P: E agora nesse daqui?

B: Ah... Acertei uma no lugar certo e trés estdo no lugar errado. Mas eu acertei
as quatro cores!

P: Isso! Entdo o que vocé tem que fazer para tentar acertar mais pretinhos?

Pesquisadora insere quatro pinos brancos.

P: Prontinho. Quantas que vocé acertou?
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B: Quantro branquinhas! Que significa que eu acertei as quatro cores, mas ndao

no lugar certo.

Estes sdo apenas alguns exemplos das descrigdes feitas pelo participante. Em
todas as ocasides, B descreveu corretamente a fungdo dos pinos. No entanto, como
constatado na condicdo de Treino Normal anterior a esta e corroborado na condi¢do
presente, o participante ndo age sob controle dos resultados apresentados pelos pinos.
Na verdade, apresenta resposta correta em apenas trés das treze configuracdes
apresentadas: 1) dois pinos pretos e duas auséncias de pinos; 2) trés pinos pretos € uma
auséncia de pino; e 3) trés pinos brancos € uma auséncia de pino, além da configuragdo
que apresentou quatro pinos pretos, a qual ndo era necessaria fazer nenhuma
modificagdo posterior pelo fato dessa configuragdo sinalizar o fim do jogo. O resultado
de tais acertos pode mesmo ter ocorrido ao acaso. Ao ser exposto a mais uma partida em
Treino Normal, os resultados encontrados forma os mesmos que de outras partidas na
mesma condigao.

Tendo em vista que o procedimento de treino com Numeros exigia, na sua fase
2, a verbalizacao dos numeros escondidos pelo anteparo, e considerando que tal variavel
poderia facilitar o entendimento do que estaria por tras do anteparo da senha na
condi¢do de Treino Normal caso houvesse generalizacdo entre os procedimentos, B foi
submetido a condi¢gao Numeros.

Na fase 1 desse procedimento, na qual deveria inserir os cartdes correspondentes
aos numeros e suas posicoes (ver glossario), B ndo apresenta nenhum erro em nenhuma
das condigdes apresentadas (um numero/fila; dois nimeros/fila; trés numeros/fila). Um

exemplo de seu desempenho ¢ mostrado a seguir.

Pesquisadora retira o anteparo. B olha para os niimeros, olha para a pesquisadora
e coloca os cotovelos sobre a mesa, apoiando o rosto nas maos.

P: Qual que vocé poe?

B continua a olhar para pesquisadora.

B: Nada.

P: Ah!

B: Olha, aqui (apontando para o numero 3) trés, ndo tem, mas tem quatro e

cinco, e seis (corrigindo o erro — dizer que era o namero 5 — e apontando para os

niumeros).
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P: Isso!

B: Um (aponta para o numero) ndo tem aqui, nem aqui, nem aqui, nem aqui
(apontando para cada circulo da primeira fila).

P: Estd certo mesmo!

B retira os nimeros € 0s segura em suas maos.

P: Cinco...(referindo-se a quantidade de pontos do participantes).

B: Se fosse pelo menos assim... Esse aqui, o um, tivesse aqui (segura o nimero 3
e o 1 nas maos e coloca o 3 sobre o um), aqui seria quatro (coloca os dois
nimeros sobre o nimero quatro que estava na mesa). E se tivesse (segura o
namero seis nas maos)... cadé, cadé, cadeé, cadé, cadé (procura pelo outro
nimero junto aos demais ndmeros que estdo sobre a mesa proximos a
pesquisadora), esse daqui (seleciona outro ntiimero seis) aqui (coloca os dois
numeros seis no segundo circulo de cada fila, um embaixo do outro), assim
estaria assim. Retira os dois numeros e devolve para pesquisadora.

P: Hum!

B: Um cartao preto.

P: Preto, ne? Isso! Esta certo!

Na fase 2 da condigdo Numeros, o participante foi requerido a verbalizar a

posi¢do dos numeros por tras do anteparo. Primeiramente foi apresentado trés numeros

em cada fila e depois quatro nimeros. Das nove configuragdes apresentadas, B acerta

oito, errando apenas a primeira configuracdo. Apds o erro, a regra foi dada novamente e

o participante respondeu corretamente as demais configuragdes. Um exemplo de seu

desempenho ¢ apresentado a seguir.

P: Fecha o olho... Um, dois, trés e ja!

Pesquisadora retira o anteparo. Percebe que ndo deu

as possibilidades para B. 7 0 2
P: Ah, espera ai que eu nao dei... ]2 1 0 7
B aponta para o primeiro circulo. m (]

P: Nao dei as possibilidades para vocé, né?
Pesquisadora apresenta dois nimeros para o participante (I e 2). B puxa os

numeros para perto de si. Olha para a fila. Expressao facial.
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B: Se o um... dois nao esta la (aponta para o primeiro circulo com o nimero 1),
significa que... o dois (bate com a peca na mesa). Esse aqui estd certo
(apontando para o segundo circulo que contém o 0), tem la o zero (aponta para o
anteparo na direcao do segundo circulo). £ o sete (aponta para o terceiro circulo
que contém o 7), deve estar no lugar do um (aponta para o anteparo na dire¢ao
do primeiro circulo).

P: Isso, vocé falou...

B: E o dois deve estar aqui — pega a pega com o numero dois e aponta-a para o
anteparo na direcao do terceiro circulo.

P: Ah! Muito bom, B! Acertou!

Pesquisadora retira o anteparo.

P: Certinho!

Expressao facial positiva.

Quando a configuragdo possibilitou a inser¢do de mais de um niimero em cada
posi¢do, a dificuldade da tarefa aumentou consideravelmente. Apesar de apresentar a
resposta correta, o participante dava apenas uma das duas possibilidades. A outra
possibilidade era verbalizada pelo fato da pesquisadora fazer perguntas até que a

resposta-solucdo fosse encontrada, como mostra o exemplo abaixo.

P: Agora vocé tem duas possibilidades, heim? Vamos ver se vocé acerta as
possibilidades. Fecha o olho... Um, dois, trés e ja!
Pesquisadora retira o anteparo.

B olha para a fila, coloca a mao na cabeca e sua expressao facial negativa ¢

negativa.

B: Sete no lugar de oito e trés no lugar de sete, ou

sendo o oito no lugar do trés, e o sete no lugar do 3 7 8
oito, trés — faz gesto com as maos. 8 3 7

P: Esperai, fala tudo de novo. L1 1 L

B: O sete (aponta para o circulo que contém o 7) pode estar no lugar do oito
(aponta para o circulo que contém o 8), ou o oito (aponta para o circulo que
contém o 8) no lugar do trés (aponta para o circulo que contém o 3). Ou o trés
(aponta para o circulo que contém o 3) pode estar no lugar do sete (aponta para

o circulo que contém o 7).
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P: Ta, ¢, isso é um jeito. Tem um outro jeito. Qual outro que pode estar no lugar
de qual?

B: E... O trés pode estar no lugar do sete e o oito no lugar do trés, e o sete no
lugar do oito (apontando para os circulos com os niumeros).

B repete mesma configuragao.

Pesquisadora exita por alguns instantes.

P: Com um branquinho aqui (aponta para o lugar abaixo do nimero oito da
segunda fila), aqui pode ter um oito? — aponta para o primeiro circulo da
primeira fila.

B balanga a cabeca em sinal negativo.

P: Nao. Pode ter qual, s6?

B: Trés e sete.

P: Isso!

P: E aqui (aponta para o segundo circulo da primeira fila) pode estar o trés
(aponta para o segundo circulo da segunda fila)?

B: Nao.

P: Pode estar qual, so?

B: Oito e sete.

P: E aqui (aponta para o terceiro circulo da primeira fila)?

B: Oito e trés.

P: Isso! Dai quando vocé for falar, vocé fala desse jeito que fica mais facil para
eu entender, pode ser?

B: Aha.

P: Mas vocé acertou! Vocé falou certo! Os numeros que vocé falou estavam

certinhos!

Dessa forma foi possivel verificar se o participante conseguiria emitir as duas
possibilidades em cada configuracdo. Com os resultados apontados acima, pode-se
considerar que a condi¢do Numeros possibilitou a averiguacdo do controle estabelecido
pela funcdo dos cartdes brancos, pretos e auséncia de cartdes. Com isso, espera-se que
haja generalizagdo para situagdo de jogo em Treino Normal, o que poderia auxiliar o
participante a desvendar a senha.

No entanto, antes de submeter B a condi¢ao de Treino Normal no nivel 3, ele foi

exposto a condicdo Correspondéncia Abaixo, que permitiria uma exposi¢do mais
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gradual as contingéncias nessa etapa da pesquisa. Nesta condigdo, nas duas partidas
jogadas, o participante emitiu a resposta-solu¢ao na terceira tentativa. Pelo fato dessa
condig¢do possibilitar ao participante reconhecer quais os pinos coloridos estdo certos em
cor e/ou posi¢do e quais nao pertencem a senha, e ainda, pelo fato dessas informagdes
continuarem a disposi¢cdo do participante durante toda a partida, possibilitando ao
mesmo agir sob controle delas e encontrar a solu¢do mais rapidamente, o nivel de
dificuldade torna-se bem menor, o que permitiu ao participante resolver o problema
reforgando seu comportamento de permanecer jogando.

Na condi¢do de jogador desafiante, B nao utiliza o aparato construido para a
condi¢do anterior. Assim, na condicdo de Jogador Desafiante, utiliza-se dos pinos
brancos e pretos do jogo para consequenciar as respostas da pesquisadora. O
participante insere os pinos brancos e pretos de forma contingente ao conjunto de
respostas da pesquisadora, como ja demonstrado anteriormente.

A proxima condicdo a que B foi exposto foi Configuragdo Pré-determinada (4
brancos). Esta condi¢do foi aplicada como forma de facilitar a emissdo da resposta-
solucao, mantendo o participante na situagdo de jogo. Nessa partida, B necessariamente
acertaria as quatro cores na posi¢cdo errada. A partir desse resultado, ele manteve as
mesmas cores € acertava sempre as quatro cores em posigdes erradas. Essa seqiiéncia de
acertos fez com que o participante emitisse a resposta-solu¢do na quarta tentativa. O

proprio participante verbaliza suas a¢des para conseguir desvendar a senha.

P: Descobriu minha senha! — mostra a senha para o participante.

B: Ah, olha! Tem um truque!

P: Qual foi seu truque?

B: E simples! Eu olhei as cores, e no lugar onde que ndo tinha eu fui colocando.

P: Ah! E verdade! Olha, que pensamento bom que vocé teve!

Depois B retira a ultima (quarta) seqiiéncia de cores que havia inserido no
tabuleiro, a qual correspondia a senha, e demonstrou na pratica o que havia verbalizado.
Por exemplo, diz: “O azul... Tem aqui, tem aqui, tem aqui, mas nao tem aqui!” —
apontando para os pinos azuis das tentativas anteriores. Este resultado demonstra que o
participante agiu sob controle dos pinos brancos e dos pinos coloridos das tentativas
anteriores para resolver o problema. A analise decorrente da manipulagdo dos pinos

levou-o a emissdo da resposta-solucdo. Pode-se considerar que o participante fez
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dedugdes e indugdes corretas. Ao agir sob controle dos pinos brancos, fez a deducao de
que deveria manter as mesmas cores nas demais tentativas, apenas modificando suas
posicdes. Sob controle dos resultados dados pelos pinos brancos, formulou uma regra,
como descrita pelo proprio participante — ndo inserir as mesmas cores em posi¢oes
repetidas — ou seja, induziu.

Diante de tais resultados, o participante ainda foi submetido a mesma condigao,
Configuracdo Pré-determinada, porém com a variavel de que acertaria apenas um pino
preto na primeira tentativa — Configuracao Pré-determinada (1 preto). A aplicagdo desta
condig¢do tinha 0 mesmo objetivo que a anterior.

Esta condicdo possibilitou a identificacdo das varidveis controladoras das
respostas de B. Ao acertar um pino preto na primeira tentativa, o participante age sob
controle do resultado e, na segunda tentativa, insere trés cores que nao havia inserido, e
insere uma cor da primeira tentativa. No entanto, a cor selecionada da primeita tentativa
ndo correspondia a uma cor da senha, e o participante apenas acerta trés cores (trés
pinos brancos) que ndo haviam sido inseridas na primeira tentativa. Apds este resultado,
o participante volta a ficar sob controle da primeira tentativa, porém age de acordo com
a regra contruida na condigdo Configuracdo Pré-determinada (4 brancos). Com isso,
insere as mesmas cores da primeira tentativa, apenas mudando-as de posi¢ao. Na sexta
tentativa, passa a inserir pinos com cores diferentes, apresentando respostas de
observacgado tais como, olhar para o tabuleiro, apontar para pinos coloridos e pretos e
brancos de seqiiéncias anteriores. Na nona tentativa da partida, B insere cores repetidas
(dois pinos roxo). A pesquisadora consequencia suas respostas inserindo quatro pinos

brancos.

B: E! Achei as cores!

P: 86 que aqui ndo tem repetida — referindo-se a senha. Mas vocé achou.

B olha para o tabuleiro, para a seqiiéncia referida (nona). Aponta para os pinos
roxos e diz: Repetida!

P: E! Repetiu, ¢ verdade!

B: Mas pode?

P: Vocé pode colocar ai (referindo-se as tentativas), mas aqui (senha) ndo tem
repetida. Ainda esta faltando vocé colocar uma cor daqui.

B: Mas eu acertei quatro?

P: E.
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Depois disso, B insere as trés cores da nona tentativa, olha para o tabuleiro por
alguns segundos, seleciona varios pinos coloridos. Olha para o tabuleiro e vai
devolvendo-os, um a um, no pote de pinos coloridos, até selecionar um (pino verde).
Nesse momento diz: “Terei que colocar o matagal”. Este pino foi selecionado
corretamente; correspondia ao pino faltante da senha. Apesar de agir sob controle das
informagdes apresentadas pela pesquisadora e pelas variaveis do jogo, e selecionar os
pinos corretamente, a posicdo em que foram inseridos estava errada e o participante ndo
emite a resposta-solucao, apresentando como resultado da tltima seqiiéncia montada,
dois pinos brancos e dois pretos.

A partir dos dados obtidos nessa condi¢dao pode-se concluir que B, quando nao
obteve uma confirmagdo da sua hipdtese — o pino colorido da primeira tentativa que foi
mantido na segunda ndo correspondia a um pino colorido da senha — agiu sob controle
da regra formulada em outra condi¢do, ndo conseguindo, naquele momento, formular
nova regra a partir do resultado apresentado. Assim, uma hipotese refutada impediu que
0 participante conseguisse, com o resultado insatisfatorio obtido, continuar sua
estratégia para resolver o problema. Apesar de observar os resultados de tentativas
anteriores, no caso, primeira seqiiéncia montada, o participante ndo contruiu nova regra;
apenas utilizou mesma estratégia da condi¢do anterior, mas que, nesse caso, nao levaria
a emissdo da resposta-solugdo. Este dado demonstra a importancia da variabilidade
comportamental na resolu¢do de problemas. Ao jogar como desafiante, os resultados
sao semelhantes aos ja apresentados — consequencia corretamente as respostas da
pesquisadora.

Até o momento, B ndo havia conseguido emitir a resposta-solu¢ao no nivel 3 do
jogo, devido a complexidade constante dessa etapa. O custo de resposta nesse nivel ¢
alto e a probabilidade do comportamento de jogar entrar em extingao aumenta devido a
quantidade de erros cometidos, ou seja, pela maior quantidade de partidas a serem
jogada para atingir o critério. Apesar do participante conseguir resolver o problema em
algumas procedimentos adicionais delineados, isto ocorreu, provavelmente, pela
facilitagdo que tais procedimentos proporcionaram. Assim, a fim de manter o
participante no jogo, com o objetivo de que emita a resposta-solu¢ao na condicao de
Treino Normal, este foi exposto a condi¢do Correspondéncia Lateral. Os resultados das
duas partidas realizadas em tal procedimento foram semelhantes aos ja descritos na
condi¢do Correspondéncia Abaixo. B agiu sob controle dos pinos brancos e pretos da

tentativa imediatamente anterior e das precedentes e resolveu o problema corretamente.
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Atingido o objetivo da condigdo anterior, B foi exposto a uma partida de Treino
Normal. Nesta partido pode-se perceber os controles estabelecidos pelos resultados de

tentativas anteriores.

B: Aqui acertei duas (primeira tentativa), aqui trés (segunda tentativa), aqui trés
(terceira tentativa) e aqui ndo sei (quarta tentativa) — o participante ainda nao

havia inserido os pinos coloridos nessa tentativa.

Antes de prosseguir a partida, B retirou varios pinos coloridos do pote e, olhando
para o tabuleiro, foi devolvendo-os um a um dizendo: “Ja foi, ja foi, j& foi...” Em
seguida, separa somente 7 pinos, um de cada cor e coloca ao lado do tabulerio, sobre a

mesa. Aponta para os pinos coloridos das sequencias montadas e diz:

B: Ué! Mas ja foram as 7 cores!

P: E verdade! Jé pos todas as cores

B: Mas tentarei... (insere um pino amarelo), o que resulta, como consequencia,
em dois pinos brancos.

B: Ah, legal!

Risos da pesquisadora

B: Essa ..... eu ja sei!

P: Sabe? Qual vocé acha que é?

B: Eu ndo acho que é, porque é.

P: Hum! Como vocé sabe que é?

B insere quatro pinos coloridos na quinta tentativa.

P: Eh B! Muito bem rapaz! Estd pensando direitinho! Olha o que vocé fez
agora! — pesquisadora insere 4 pinos (dois brancos e dois pretos). Agora como

que vocé sabia que era é que eu nao sei! Mas vocé sabia! Muito bem, rapaz!

A partir da quinta tentativa, B mantém as mesmas cores até o final da partida. Os
dados acima demonstram que o participante agiu sob controle de tentativas anteriores, o
que aumentou a probabilidade de refor¢co. No entanto, como ndo havia correspondéncia
de posi¢do entre os pinos pretos € brancos e os pinos coloridos da tentativa, o
participante, manipulando os pinos de acordo com determinada seqiiéncia, fazia

modificagdo nos pinos que haviam sido inseridos nas posi¢des corretas. Dessa forma,
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pode-se considerar que os erros cometidos foram decorrentes da propria condigdo do
jogo no nivel 3. Ainda, na penultima tentativa (nona) a pesquisadora percebeu, apds o
término da partida, que havia consequenciado incorretamente as respostas do
participante (ao invés de inserir dois pinos pretos e dois brancos, inseriu um pino preto e
trés brancos), o que pode ter afetado no resultado final. Assim, o participante, mesmo
ndo acertando a senha, teve a oportunidade de jogar como uma partida na condi¢do
Jogador Desafiante, obtendo os mesmos resultados j& apresentados nessa mesma
condicao.

Apo6s jogar como desafiante, B foi novamente exposto na condigao de Treino
Normal, e apresentou resultados semelhantes a anteriores j& descritos nessa mesma
condicdo — agir sob controle dos resultados das tentativas anteriores. Na oitava tentativa
da partida, B insere pinos repetidos e, como em outra ocasido relatada, também
consegue quatro pinos (um preto e trés brancos). Este resultado mostrou ao participante
trés cores que pertenciam a senha, bastando apenas descobrir a quarta cor. Diante dessa
situacdo, nas demais tentativas (nona e décima) B inseria as trés cores “descobertas” e
um quarto pino de cor diferente. Ao perceber que, neste caso, o participante somente
nao acertou a senha devido a falta de mais oportunidades de jogada, foi dado mais cinco

chances para descobrir a senha — condicdo Mais Tentativas. O participante emitiu a

resposta-solucao na décima terceira tentativa.

Por fim, B foi submetido ao procedimento de Treino Normal mais uma vez,
jogando duas partidas nessa condi¢ao. B emite respostas que aumentam a probabilidade
de reforco, como ja descrito anteriormente — observa tentantivas anteriores para
selecionar e inserir os pinos coloridos no tabuleiro; aponta para pinos de tentativas
anteriores, demonstrando sob controle de qual sequencia de pinos est4 agindo; deduz a
partir dos resultados obtidos. Apesar disso, consegue emitir a resposta-solu¢do apenas
na segunda partida nessa condigao.

Nessa segunda partida, B conseguiu acertar trés cores na posi¢do correta € uma
cor que nao pertencia a senha (trés pinos pretos), na quarta tentativa. As cores eram
amarelo, verde, azul e laranja, respectivamente. Antes de inserir os pinos na tentativa
seguinte, ele seleciona as mesmas quatro cores da tentativa anterior, e insere trés dos
pinos coloridos (amarelo, verde e azul) na mesma posi¢do. Segurando o pino laranja na

mao, leva-o em dire¢do ao orificio correspondente a quarta posi¢cdo, para e pergunta:

B: Eu acertei trés aqui, né? — referindo-se a quarta tentativa.
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P: E, vocé acertou trés pretinhos! Tem trés ai que estdo certos. Eu ndo estou
colocando no buraquinho certo.

B: Vou tentar o roxo, depois eu troco.

Nao precisou fazer mais nenhuma troca de pinos pois havia descoberto a senha.
No entanto, a verbalizacdo do participante demonstra que ele apresentava repertorio
comportamental que o permitiu emitir a resposta-solucdo, como ja comentado
anteriormente.

Para finalizar a participagdo do B nesse jogo, ele passou pela condigdo
Descrig¢do do Raciocinio. No entanto, o participante estava bastante disperso na situacao
de jogo, provavelmente pelo fato de ter sido comemorado seu aniversario naquele dia.
Um costume da instituicdo ¢ fazer um bolo no final do més em comemoragdao aos
aniversariantes daquele més. B havia feito aniversario um dia antes e, no dia da coleta,
foi celebrado seu aniversario na instituigao.

Durante toda a partida, B cantarolava e ndo respondia as perguntas da
pesquisadora, do tipo: Quais as cores que vocé vai colocar agora? Por qué? Como vocé
vai descobrir quais as cores da senha?. Na primeira tentativa, B consegue como
resultado um pino branco. Na tentativa seguinte, age sob controle do resultado anterior e
consegue trés pinos brancos. Este resultado foi atingido inserindo as seguintes cores:
vermelho, amarelo, roxo e azul. A partir dessa tentativa, B insere essas mesmas cores
em diferentes seqiiéncias até a oitava tentativa, na qual consegue um pino preto, dois
pinos brancos e uma auséncia de pino. Diante de tal resultado, B apresenta uma

expressao facial negativa. A pesquisadora tenta chamar a atengdo do participante para o

jogo.

P: Qual cor vocé esta colocando?

B: Roxo, azul, vermelho e amarelo.

P: Isso! Essas quatro, ndo é? E... Desde quando vocé esta colocando essas
quatro?

B aponta para a segunda tentativa.

P: Isso, desde aqui, né? Entdo, so que, olha, tem sempre um buraquinho que
estd em branco, sem pino — aponta para os orificios sem pino na lateral do
tabuleiro. O que isso mostra para vocé?

B: Que ndo tem.
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P: Tem uma cor que ndo tem. Vocé esta colocando uma cor que ndo tem.

Na nona tentativa, B insere um pino de cor diferente, retirando o pino roxo e
inserindo o laranja em seu lugar. Antes de inserir os pinos na décima e ultima tentativa,
o participante olha em direcdo ao tabuleiro, aponta para os pinos da primeira fila e diz:
“Nao tem roxo”, deduzindo corretamente. Buno acerta as quatro cores, estando uma na
posicdo correta. Nesse momento pesquisadora pergunta como descobriu que o pino roxo
ndo existia na senha. O participante aponta para as primeiras seqii€éncias montadas, mas
ndo verbaliza.

Para aumentar a probabilidade do participante emitir a resposta-solucdo na sua
ultima partida com o jogo Senha, e considerando o fato que poderia descrever as
variaveis controladoras agora que estava mais atento a tarefa, a pesquisadora deu mais
cinco oportunidades para acertar a senha. Os pinos das cinco primeiras sequencias
foram retirados do tabuleiro para que o participante pudesse inserir novos pinos. Na
décima segunda tentativa a pesquisadora perguntou porque B havia inserido os pinos
naquela seqiiéncia. Ele simplesmente diz que foi uma tentativa que deu certo.

Devido as contingéncias apresentadas pela situagao e considerando o fato de que
havia pouco tempo a finalizar a pesquisa e o participante ainda ndo havia sido exposto
ao outro jogo, decidiu-se por ndo insistir na descricdo das varidveis que interferiram em
seu desempenho. Mesmo sem a descricdo do raciocinio, excetuando-se essa ultima
sessdo, O participante apresentou repertdério comportamental que aumentou a
probabilidade de emissdo da resposta-solugdo. Agir sob controle dos pinos coloridos e
dos pinos que consequenciavam suas respostas foi fator fundamental para resolver o
problema. Antes ainda, o treino foi fundamental para garantir que o participante, a partir
do conhecimento da fungdo dos mesmos, fosse capaz de agir a partir destas
informagdes. Assim, B encerrou sua participagdo no jogo Senha e foi submetido ao jogo
Boole.

Assim como o participante L, B passou pelo mesmo procedimento diferenciado
que havia sido delineado. No nivel 1, B foi exposto a condicdo Historia Exemplo e
Historias do Nivel (seis historias foram apresentadas); nos nivel 2 e 3, passou apenas
pela condigdo Historias do Nivel (14 e 3 historias foram apresentadas, respectivamente).

Na condigdo Historia Exemplo, B foi submetido a uma tnica historia prevista no
procedimento. Nesta condicdo, o participante tinha a possibilidade de fazer

questionamentos e pedir auxilio na resolu¢do do problema, a fim de que a regra ficasse
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clara para ele. No caso de B, ao ser lida a primeira frase (Lucia tem um papagaio), este
inseriu as cartas corretamente no que se refere a posicdo e correspondéncia entre as
cartas mencionadas na premissa. Na segunda frase (A tartaruga come pipoca), B
seleciona as cartas corretamente, porém nao as insere fazendo correspondéncia entre si.
O participante coloca a carta “pipoca” em correspondéncia com as cartas “Lucia” e
“papagaio”, deixando a carta “tartaruga” isolada. No entanto, B demonstra ndo estar

satisfeito com o resultado e pergunta:

B: Se esta aqui, eu coloquei esses dois (referindo-se as cartas Lucia e papagaio),
sobrou um espaco... Pode colocar assim? — referindo-se a inser¢do da carta
mencionada na segunda premissa, que nao fazia correspondéncia com as cartas
inseridas anteriormente, configurando-se como erro.

P: Ah! Entdo... A Lucia tem um papagaio. Esta certo! Entdo, sobrou um espa¢o
aqui na primeira linha, nao sobrou?

B balanga a cabeca em sinal positivo.

P: E 50 falou que a Lucia tem um papagaio. E na frase de baixo fala que a
tartaruga come pipoca. SO que se a tartaruga ficar aqui (apontando para o
quadrande correspondente — segunda linha com intersec¢do da segunda coluna) e
a pipoca ficar aqui (apontando para o quadrande da primeira linha com
interseccao da terceira coluna), a tartaruga vai comer pipoca?

B: Ndo — balangando a cabecga em sinal negativo. Depois insere a carta pipoca
em correspondéncia a carta tartaruga (segunda linha do tabuleiro).

P: Isso! Ndo vai. Entdo ndo tem problema sobrar espaco.

As demais premissas apresentadas foram resolvidas corretamente, sendo o
participante exposto a condi¢do Historias do Nivel, no nivel 1. Nesta condi¢do, o
proprio participante preferiu ler as histérias. Em todas as ocasides, inseriu as cartas
corretamente no que se refere a posi¢ao e correspondéncia entre as cartas mencionadas
na premissa. Com frases positivas, o participante ndo apresenta erro, seleciona e insere
as cartas na posi¢do correta do tabuleiro. Em frases com sujeito oculto, quando a
historia apresentava uma configura¢do cuja seqliéncia permitia ao participante ter
certeza da posi¢cdo das cartas a serem inseridas, como € o caso das histérias 1, 2 e 3, B
inseriu apenas as cartas mencionadas na premissa, ndo inserindo carta do grupo

“pessoas”’, como foi observado com outros participantes. No entanto, se a configuragao
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ndo permitisse ao participante saber exatamente a posicao das cartas no tabuleiro, ele
inseria uma carta restante qualquer do grupo “pessoas” e, dispondo de mais informagdes
fazia ou nao modificagdes conforme o necessario.

Por exemplo, a histéria 4 apresentava a seguinte configuracao:

Quem come bolacha tem um passarinho.

Quem tem um sapo come bombom, mas nao ¢ o Paulo.
Diego tem uma borboleta.

Quem come pagoquinha?

Qual o animal do Rafael?

Diante desta histéria, B ndo inseria nenhuma carta do grupo pessoas tendo como
informagdes as cartas mencionadas na primeira premissa. No entanto, ao ser lida a
segunda frase, B relaciona as cartas “sapo” e “bombom”, e ainda relaciona que a carta
“Paulo” nao deve ser inserida em correspondéncia com as demais. No entanto, parece
compreender que uma carta do grupo “pessoas” deva ser inserida no lugar da carta
“Paulo”. Nao dispondo desta informa¢do no momento, insere aleatoriamente uma carta
do grupo “pessoas” que esta disponivel e depois, se houver necessidade, faz as
modificagdes.

O fato do participante ndo inserir, em geral, uma carta do grupo “pessoas” diante
de frases com sujeito oculto aumentou a probabilidade de emissdo da resposta-solugdo,
pois agir sob controle das cartas mencionadas nas premissas o levaria necessariamente a
resolucao correta do problema. Ao inserir uma carta aleatdria, esta resposta ndo garante
que a carta esteja posicionada corretamente, o que poderd ser confirmado ou ndo com
informagoes adicionais, podendo o participante apresentar erro na execugao da historia e
ainda, nao o percebendo, chegar a uma conclusao incorreta. Com tais resultados, B foi
exposto a condi¢cdo Historias do Nivel, no nivel 2.

Ao contrario do nivel anterior, neste o participante pede para que a pesquisadora
leia as historias para ele. Ao ser lida cada premissa da historia, B inseria as cartas nela
mencionadas fazendo a correspondéncia correta. Os resultados da exposicdo a esta
condi¢do se assemelham aos resultados apresentados pelo participante L.

Novamente, agiu corretamente diante de frases positivas, como no nivel 1. O
desempenho quanto a frases negativas dependeu da ordem de apresentagdo da frase
negativa e da condicional. Se a frase condicional aparecesse antes da negativa, o
participante inseria todas as cartas mencionadas na premissa condicional e, quando

surgia a frase negativa, retirava a carta relacionada a esta, o que poderia estar correto se
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o participante fizesse a relagdo exigida pela frase condicional retirando mais uma carta
(a relacionada a negativa), o que ndo ocorreu com o participante, e a histéria permanecia
errada. Porém, caso a frase negativa aparecesse primeiro, o participante apenas inseria a
carta referente ao grupo “pessoas”, € ndo inseria a outra carta relacionada a negativa,
deixando-a selecionada ao lado do tabuleiro. Ao ficar sob controle da negativa, o
participante age corretamente. No entanto, ndo faz a relagdo condicional e, ao surgir a
premissa condicional, o participante insere todas as cartas nela mencionadas, mesmo
que ja tenha contato com uma premissa que negava a condicional. Dessa forma, a
histéria ¢ finalizada de forma incorreta. O participante, no nivel 2, ndo consegue emitir
a resposta-solu¢do em nenhuma das historias apresentadas. Aparentemente, B apresenta
o mesmo déficit comportamental salientado nos resultados referentes aos participantes
C e L. Pelos motivos ja apresentados, B foi submetido ao nivel 3 do jogo.

Antes de dar inicio a resolugdo das historias do nivel 3, a pesquisadora instruiu o
participante acerca da disposi¢do dos andares de um prédio. Como B ja havia tido
contato com um edificio concreto pelo fato de sua mae trabalhar em um, ndo foi
necessario realizar o treino com prototipo, apesar de o prototipo ter sido mostrado ao
participante. Ao se deparar com o objeto, B o manipula explicando a ordem dos
andares, o que confirma seu conhecimento a respeito do mesmo.

B foi exposto a trés histérias no nivel 3. Em todas as ocasides, o participante
respondeu corretamente diante de todos os tipos de premissas; exemplos dessas sdo
demonstrados na histéoria que segue.

Marcelo mora no terceiro andar. (positiva)

Quem come bolo mora no primeiro andar. (positiva com sujeito oculto)

Alexandre mora um andar abaixo do Marcelo. (positiva com disposi¢ao de

andares: um acima/abaixo)

O jogador de futebol mora dois andares acima de quem faz canoagem. (positiva

com disposi¢do de andares: dois acima/abaixo)

Quem come sorvete mora um andar acima de quem come bolo. (positiva com

sujeito oculto e disposi¢cdo de andares: um acima/abaixo)

O que influenciou o desempenho do participante foi a ordem de apresentagdo
dessas premissas. Pela configuragdo da historia, caso fosse possivel alocar as cartas no
tabuleiro, o participante emitia a resposta solu¢cdo sem apresentar erro. No entanto, caso
nao fosse possivel responder corretamente a premissa apenas com as informagdes

dispostas por ela — em alguns casos ¢ necessario maior nimero de informacdes que
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possibilite a inser¢do correta das cartas no tabuleiro — o participante apresentava uma
hipotese acerca da posicdo das cartas mencionadas na premissa, inserindo-as no
tabuleiro e, mais tarde, dispondo de mais informacgdes, caso a hipdtese se confirmasse
nao havia mudangas a serem feitas e o participante emitia a resposta-solucao; no caso da
hipotese ser refutada, B conseguia fazer alteragdes na posicao das cartas, porém nem
sempre suas manipulagdes o levaram a emissao da resposta-solugao.

Por exemplo, dada a seguinte premissa como a primeira apresentada na historia:
“Quem come sorvete mora um andar acima de quem come hamburguer”. As
informagcdes contidas na premissa ndo garantem a alocacdo correta das cartas;
hamburguer pode ser inserido no primeiro andar e sorvete no segundo, ou hamburguer
no segundo e sorvete no terceiro. Apenas dispondo de informagdes adicionais seria
possivel resolver o problema corretamente. Diante de tal situagdo, o participante inseria
as cartas como uma das hipoteses apresentadas e, mais tarde, fazia modificagdes nas
posicdes das cartas, se necessario.

O erro na manipulagdo ocorria pela falta de mudanca em um dos itens do grupo
mencionado. Por exemplo, dada a premissa apresentada acima, caso o participante
escolhesse a primeira hipotese, e posteriormente aparecesse a premissa “Quem come
bala mora no primeiro andar”, ele deveria inserir a carta bala no primeiro andar e subir
as outras duas cartas, ficando hamburguer no segundo e sorvete no terceiro andar
(segunda hipotese). No entanto, o participante apenas modificou uma das cartas, ou seja,
inseriu a carta bala no primeiro andar e colocou a carta hamburguer, que deveria estar
abaixo de sorvete, no terceiro andar, ficando invertida a posi¢cdo das cartas sorvete e
hamburguer.

Os resultados decorrentes das aplicagdes do jogo Boole sugerem que o
participante apresenta repertoria adequado a resolugdo de certos tipos de problemas. As
historias do nivel 2 ndo foram realizadas com sucesso, isto ¢, o participante ndo emitiu a
resposta-solucdo em histdrias que continham a frases condicionais. Dessa forma, esta
falha em seu repertorio comportamental o impediu de emitir a resposta-solugao. Devido
a falta de tempo disponivel para finalizar por completo a participacdo de B na pesquisa,
através do procedimento Descri¢ao do Raciocinio, o participante nao foi exposto a esta

ultima condi¢do mencionada.
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DISCUSSAO

A presente pesquisa buscou estreitar a lacuna teoria-pratica sob o enfoque da
Andlise do Comportamento, ao produzir conhecimento sobre desempenho de criancas
na resolucdo de problemas que envolvem decisdes logicas, particularmente seus
comportamentos preliminares em direcdo a solug¢do. Caracterizados como produtores e
produto de interacdes que precedem a resposta-solugdo, comportamentos preliminares
produzem estimulos que controlam respostas posteriores até a emissao da resposta-
solucdo (Skinner, 1984). Os resultados advindos dessa pesquisa apontam para uma area
que ainda tem muito a ser explorada.

Para essa finalidade, criangas foram solicitadas a jogar com a pesquisadora e os
instrumentos utilizados foram dois jogos: Boole ¢ Senha. O uso dos mesmos foi
apropriado aos fins da pesquisa, pois possibilitou uma interagdo lidica com a crianga,
ndo se configurando, na maioria das vezes, como uma situacao aversiva, e também por
tornar evidentes alguns comportamentos preliminares importantes na resolucdo de
problemas l6gicos.

Como todo jogo, Senha e Boole possuem objetivos, procedimentos e regras para
serem operados corretamente. No caso do jogo Boole, o objetivo é completar um
tabuleiro com cartas espalhadas sobre uma mesa; a disposicdo final das cartas no
tabuleiro deve obedecer a especificagdes contidas em premissas oferecidas uma a uma
para o jogador. Assim, o procedimento consiste em selecionar, de uma da quantidade de
cartas disponiveis, aquelas expressas na premissa lida pela pesquisadora e inseri-las
corretamente no tabuleiro. Ao final, todas as cartas devem estar colocadas na posi¢do
correta, conforme especificado nas premissas. Cada comportamento do jogador deve
estar sob controle de
a) o contetdo expresso pela premissa que acaba de ser lida pelo/para o jogador;

b) o conteudo das premissas ja lidas;

c) as cartas disponiveis sobre a mesa (cujo nimero se reduz a cada jogada);

d) os espacos ja preenchidos no tabuleiro;

e) a instrucdo segunda a qual, ao final do jogo, todas as cartas devem ter sido
colocadas no tabuleiro;

f) e da regra que estabelece implicitamente que cada carta s6 pode ocupar uma casela

do tabuleiro.
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No caso do jogo Senha, o primeiro jogador compode e esconde uma configuragao
de um certo nimero de pinos coloridos (denominada senha) e o objetivo do segundo
jogador ¢ compor configuragdes sucessivas na tentativa de descobrir a senha. Enquanto
no jogo Boole nao hd consequenciagdo explicita da parte do primeiro jogador, a cada
jogada, a colocagdo de cartas em locais incorretos tem implicagdes na medida em que
erros comprometem jogadas posteriores. No caso do jogo Senha, cada tentativa feita é
consequenciada pelo primeiro jogador através de pinos com significados precisos.
Assim, no jogo Senha, cada jogada' (selecdo de um certo nimero de pinos coloridos e
dispo-los no tabuleiro) deve estar sob controle de:

a) os pinos colocados pelo jogador desafiante como conseqiiéncia da senha
montada pelo desafiado;

b) a relagdo entre a conseqiiéncia dada pelo desafiante e as senhas anteriores; ou
seja, a composi¢ao de uma senha deve levar em conta o efeito da retirada ou
introdugdo sistematica de uma dada cor;

c) a relagdo entre a e b (acima); por exemplo, o nimero de buracos sem pino
corresponde ao nuamero de cores que devem ser trocadas [ainda que, de inicio,
nao se saiba quais sejam elas]; ao contrario, o nimero de pinos pretos indica que
cores ndo devem ser trocadas nem mudadas de posi¢do; a composicdo dos
diferentes pinos na conseqiiéncia dada pelo desafiante deve controlar o
comportamento do desafiado, na medida em que mudangas nao-planejadas e
varias mudangas a cada senha construida poderdo gerar resultados que mais
confundirdo do que informarao;

d) o numero de senhas disponiveis para concluir o jogo (10).

A analise global dos resultados mostrou que, quanto aos procedimentos estritos
(enfim, a mecanica de cada jogo), todos os participantes se comportaram
adequadamente, selecionando as cartas/pinos e inserindo-os/as nos respectivos
tabuleiros. No entanto, para alguns participantes, a dificuldade ndo estava ligada ao
entendimento desses procedimentos, mas em como, a partir das conseqiiéncias de suas
acoes, resolver o problema, o que, por sua vez, implicava a emissdo de comportamentos

preliminares nao explicitados nas instru¢des. Por exemplo, para o jogo Boole, apesar de

® Na realidade, dever-se-ia especificar “cada jogada a partir da primeira”, ja que ndo ha qualquer
elemento especifico que dé pistas ao jogador e que possa controlar seu comportamento na primeira senha
construida. Dependendo das regras previamente estabelecidas, colocar pinos de cores completamente
diferentes aumenta a probabilidade de se acertar cores da senha original, mas o jogador pode decidir que
reduzir o numero deles pode ser igualmente informativo.
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a instrucdo basica descrever que as cartas citadas na premissa deveriam ser inseridas no
tabuleiro, ela nio especificava que o participante poderia'® inserir cartas que nio haviam
sido mencionadas na premissa [conseqiiéncia de uma deducdo], nem que era possivel
deixar de inserir cartas apos cada premissa lida, sendo estas inseridas posteriormente
[caso de sujeito oculto e/ou de premissas condicionais], ou ainda que o jogador poderia
fazer modificacdes nas cartas ja inseridas. Com isso, alguns participantes apresentaram
erro na execucdo da tarefa, o que poderia leva-los ou ndo a emissao da resposta-solugao.
Desde que fizesse modificagdes nas cartas incorretas, o participante conseguiria resolver
o problema.

Segundo Matos (2001), a regra ¢ “um estimulo condicional, que muda a fung¢ao
dos estimulos discriminativos aos quais esta relacionado” (p. 56). No caso do Boole, o
participante, ao selecionar as cartas especificadas pela premissa, estd agindo sob
controle do estimulo condicional. A premissa determinard a posi¢do em que certas
cartas (e ndo outras) serdo inseridas (grupo e correspondéncia), com isso determinando
qual/quais ¢/sdo os estimulos discriminativos.

Em situacdes de jogo, o comportamento de seguir regras ¢ fundamental. Varios
estudos apresentados por Matos (2001) indicam, como resultado, que o comportamento
governado por regras ¢ altamente suscetivel a estereotipia, sendo menos sensivel a
mudangas ambientais. No caso da resolugdo de problemas, este fato pode ser
determinante no desempenho da pessoa diante de uma tarefa, j4 que o problema,
caracterizado como uma situacao em que nao ha uma solucdo imediatamente disponivel,
necessita da manipulacdo de varidveis para ser resolvido. Tal manipulacdo requer
alguma variabilidade comportamental para que “novos” comportamentos possam ser
selecionados por suas conseqiiéncias, ou seja, o sujeito deve variar caracteristicas de
suas respostas e/ou emitir respostas distintas frente a situacdo e comportar-se de acordo
com as contingéncias presentes e a mudangas nas mesmas. Com um repertdrio
comportamental estereotipado, a emissdo de respostas ndo funcionais levaria a um
insucesso na tarefa, diminuindo a probabilidade de reforco, o que pode levar o individuo
a parar de emitir respostas preliminares.

Ainda segundo a autora, o comportamento governado por regras pode ser

dividido em dois tipos de acordo com o nivel de controle discriminativo: aquiescéncia

' O participante L, por exemplo, perguntou se poderia inserir outras cartas (deducdo). Em algumas
situacdes, a configuracdo da histdria possibilitava ao participante fazer deducdes intermedidrias, o que
permitiu a inser¢do de cartas ndo mencionadas na premissa antes mesmo de se chegar ao final da historia.
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(depende de contingéncias sociais) e rastreamento (depende de correspondéncias entre o
comportamento verbal e eventos ambientais), no qual neste ultimo estaria a instru¢do. O
principal controle do comportamento governado por regras do tipo rastreamento ¢ a
propria regra, sendo esta considerada como uma pista. Citando os estudos de Zettle &
Hayes (1982), a autora afirma que o rastrear ¢ afetado por variaveis que influenciam a
correspondéncia entre regra e os eventos (clareza, precisdo, completude; como foi
mencionado anteriormente, a regra era, de certo modo, incompleta); por varidveis que
afetam a importancia dessa correspondéncia (contato anterior com situagdes envolvidas
nos jogos — andares de edificios, no caso do jogo Boole, por exemplo); e por varidveis
que afetam a importdncia da conseqiiéncia prevista na regra (descobrir a senha, por
exemplo).
A analise do comportamento das criangas ao longo dos jogos evidenciou
algumas manipulacdes de estimulos que favoreceram a emissao da resposta-solugao:
1. Separar cartas previamente de acordo com os grupos antes de comegar a jogar
— Boole;

2. Ordenagao e disposicao das cartas na mesa — Boole;

3. Trocar cartas de posicao, se uma premissa colocar em duvida a posicao que ela
ocupa — Boole;

4. Selecionar previamente os pinos coloridos — Senha;

5. Trocar pinos de posicao — Senha;

6. Trocar cores (inserir novas cores no tabuleiro) — Senha;

7. Induzir — Senha;

8. Deduzir — Boole e Senha.

Tais manipulagdes geraram estimulos discriminativos que controlaram respostas
preliminares até a emissdo da resposta-solucdo. Embora todas estas manipulagdes
tenham se mostrado relevantes para o entendimento do processo de resolu¢do do
problema ao longo dos dois jogos, dar-se-4 destaque a analise e discussao de duas delas
por duas razdes:
l1.1.constituem comportamentos preliminares generalizados (ou seja, tém alta

probabilidade de serem funcionais em uma diversidade de problemas, especialmente

em situagdes educacionais);
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1.2.no caso especifico dos jogos aqui empregados, constituem comportamentos
preliminares que devem gerar alteragdes capazes de controlar os demais
comportamentos preliminares citados.

Entendida como a derivacao de regras a partir das antigas (Skinner, 1974), a
deducdo configura-se como uma manipulagdo central na resolucdo de problemas
logicos. A regra apresentada pela instru¢do do jogo ndo possibilita a resolucdo do
problema, a menos que a emissao da resposta-solu¢ao ocorra de forma acidental, ou por
tentativa e erro, o que nao se caracteriza como resolucdo de problemas pelo individuo (o
problema ¢ resolvido para ele).

As conseqiliéncias das respostas emitidas pelo sujeito na resolugdo de um
problema devem se configurar como estimulos discriminativos para outras respostas.
Tais comportamentos preliminares ndo sao observados na tentativa e erro, pelo fato de
as respostas, nesta condi¢cdo, serem emitidas de forma aleatdria. Na situagdo de jogo tal
comportamento até poderia levar a solugdo, porém, novamente, ndo se constituiria como
resolucdo de problema.

A partir da instru¢ao dada (insira cartas/pinos no tabuleiro), o participante que
chegar a emitir a resposta-solucdo deve ter conseguido derivar novas regras funcionais'’
a partir da instrucdo. A despeito da complexidade envolvida na formulagdo de uma
regra a partir de outra, alguns fatores podem ser apontados como relevantes nesse
processo. Ao formular uma regra a partir de outra, o sujeito deve ficar sob controle da
situagdo-problema, ou seja, saber qual o resultado esperado (no caso dos jogos
apresentados, para o jogo Senha — descobrir a senha e, para o jogo Boole — relacionar os
itens das diferentes categorias dentro do tabuleiro); formular, ainda que
intraverbalmente, as relagdes entre seus comportamentos € as conseqiiéncias obtidas
(muitas vezes em que o amarelo estava na senha eu recebia um pino preto...);
comportar-se de modo a produzir novo efeito a partir da formulagao feita (vou manter o
pino amarelo e trocar o verde por um azul); testar o efeito produzido pela alteracdo, ou
seja, verificar que conseqiiéncia ¢ produzida com a troca feita e a manutenc¢ao do pino
amarelo; com base nas conseqiliéncias, manter a hipotese, reformula-la ou descarta-la.

Em ambos os jogos, este repertorio comportamental complexo pdde ser

observado em participantes. Para o jogo Senha, a regra basica derivada da regra contida

' Deve ser lembrado que, em mais de uma situagdo — especialmente no jogo Senha — alguns participantes
conseguiram descobrir a senha, mas, seja pela analise do seu comportamento erratico (ndo se valia das
informagdes disponiveis), seja pelo seu proprio comportamento verbal, ficou claro que isso,
contrariamente a probabilidade estatistica, deve ter ocorrido por acaso.
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na instrucao ¢: selecionar pinos coloridos para a proxima senha sob controle da senha
anterior ¢ das conseqiiéncias produzidas por ela (pinos brancos, pretos e auséncia de
pinos). Por exemplo, perante um resultado no qual ha um pino preto, dois pinos brancos
e uma auséncia de pino, o participante mantém uma cor na mesma posi¢ao; mantém
duas cores da tentativa anterior, porém troca-as de posi¢ao; troca uma cor por outra nao
inserida. Esses comportamentos do participante, diante de determinado resultado,
constituem o que se chama de dedugdo; no entanto, até certo ponto, a sele¢do das cores
a serem manuseadas ¢ aleatoria devido a falta de correspondéncia topografica entre os
pinos coloridos e a dos pinos brancos e pretos que consequenciaram sua resposta.
Conforme o jogo avanga, o participante que fez dedugdes corretas conta com um
nimero maior de elementos para fazer mais dedugdes até a emissao da resposta-solucao.
Assim, a afirmagdo de que tais participantes fizeram dedugdes a partir dos resultados
esta baseada ndo apenas no acerto final, mas em seus comportamentos (inclusive
verbais) ao longo das tentativas.

No entanto, o fato de se extrair uma dedu¢do de informagdes disponiveis nao
garante que a informagdo produzida seja correta. Por exemplo, em frases condicionais
do Jogo Boole, o participante deveria fazer relagao entre duas cartas mencionadas na
premissa (se..., entdo...). Ao ser lida a premissa condicional (por exemplo, “Se Péti anda
de metrd, ela tem um gato”), o participante inseria todas as cartas [Péti, metrd e gato] no
tabuleiro, o que poderia estar ou nao correto, dependendo da premissa posterior que
confirmaria ou ndo a condi¢ao expressa. Negada a condi¢do, o participante deveria
modificar as cartas relacionadas na condicional. Nessas situacdes, a maioria dos
participantes retirava apenas uma carta relacionada a frase negativa Ao agir dessa
forma, seu comportamento mostrava-se adequado no que se refere a frases negativas,
porém, nao atendendo ao expresso na condic¢ao, o participante deixava de trocar mais
uma carta e a historia permanecia incorreta. A regra que faz com que o participante
acerte a histéria com frases condicionais (em frases condicionais, trocar as duas cartas
mencionadas na premissa que apresentam a relagdo condicional “se ... entao”) ndo foi
elaborada por nenhum dos participantes a principio. Em todas as ocasides em que a
frase condicional foi apresentada na historia, os participantes nao conseguiram
apresentar a resposta correta que resolveria o problema. No entanto, um dos
participantes conseguiu responder corretamente a frases condicionais quando a historia

era lida novamente, ou seja, no momento de conferir seus acertos. Por esta razao, diz-se
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que a regra nao havia sido elaborada para frases condicionais a priori. Este ponto sera
retomado adiante.

De acordo com Girotto, Light & Colbourn (1988), a habilidade de resolver
problemas envolvendo relagdes condicionais ¢ fundamental para o desenvolvimento do
raciocinio dedutivo. Os resultados da presente pesquisa demonstraram que nenhum dos
participantes da pesquisa apresentou este repertorio dedutivo especifico, o que indica
uma deficiéncia importante no repertorio dessas criancas do ponto de vista educacional.

E interessante notar que, independentemente de este ser ou ndo um
comportamento ensinado pela escola, situacdes do dia a dia t€ém possibilidade de
instald-lo. Por exemplo, quando o pai diz ao filho que se ele se comportar, entdo
ganhard um brinquedo — esta criando condi¢des para a instalagdo de um controle do
comportamento por regras condicionais.

Gouveia, Roazzi, Moutinho, Dias & O’Brien (2002) sugerem que a presenca do
conectivo condicional ndo ¢ suficiente para garantir que a sentenga seja interpretada
como condicional. Estes autores citam a Teoria do se, proposta por Braine e O’Brien
para afirmar que ha outras variaveis intervenientes relacionadas a premissas
condicionais, como processos pragmaticos, por exemplo. Por processos pragmaticos
entendem-se as interpretagdes feitas pelo individuo diante de uma determinada situagao.
Os autores salientam que as pessoas se baseiam em seu conhecimento prévio para dar
sentido a situacdo atual, podendo, diante de tarefas logicas, basearem-se em premissas
diferentes daquelas propostas pelo experimentador'®.

Independentemente das razdes apresentadas, o que se constata ¢ que a deducao
torna-se uma manipulacdo relevante para a resolugdo correta de problemas logicos e o
controle do comportamento por premissas condicionais pode estar diretamente ligado ao
sucesso nessa tarefa. Tendo em vista a importancia dada ao ensino da resolucdo de
problemas no contexto escolar, e a ocorréncia desse tipo de raciocinio no cotidiano, a
instalacdo desse tipo de repertério poderia partir das condi¢des cotidianas que ja
controlam o comportamento dos alunos até se chegar a um grau de formalizacdo das
regras logicas.

Embora nenhum participante tenha ficado sob controle de regras condicionais no
momento da formulagdo de premissas que as continham, alguns participantes, no

momento de conferir a histéria, ao identificar erros, voltaram as premissas e as

'8 Braine & O’Brien (1998) discutem esta questdo mais amplamente
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empregaram para modificar as cartas de posi¢dao. A leitura final da pesquisadora
permitiu ao participante que ele, sozinho, fosse identificando os erros cometidos ao
longo do posicionamento das cartas. O controle estabelecido por essa agdo da
pesquisadora fez com que o participante tivesse possibilidade de resolver o problema
corretamente.

Se concluir a tarefa corretamente se configurar como reforcador para o
participante, modificagdes serdo feitas no posicionamento das cartas até que elas
atendam ao especificado pelas premissas; caso contrario, as cartas todas terdo sido
colocadas, mas a histéria permanecerd incorreta. Ambos os exemplos foram
identificados na pesquisa, o que sugere um fator motivacional ligado & quantidade de
acertos e/ou erros pelos participantes, questdo que sera discutida com mais detalhe
posteriormente.

No que diz respeito ao ambiente escolar, para os alunos que sao reforgados pelo
desenvolvimento correto da atividade, o procedimento de “conferir” suas respostas (por
exemplo, aplicando a prova dos nove ou conferindo suas respostas com um gabarito
existente) prova ser uma estratégia eficiente para manuten¢ao do comportamento, o que
ndo ocorre para 0s que nao apresentam esse controle estabelecido, como foi o caso do
participante C.

Luna e Marinotti (comunicacdo pessoal), em pesquisa ainda em andamento,
constataram que criangas efetuam contas e apresentam resultados para problemas como
“Um navio carrega 13 cabras e 26 bodes. Qual a idade do capitdo? Resposta = 39 anos
ou “Minha avo deu 3 bolinhos para minha mae e 5 para minha irmd. Quantos bolinhos
sobraram na bandeja? Resposta: 8§ ou 3”. Em ambos o0s casos, configura-se o mesmo
fendmeno de uma crianga que colocou todas as cartas no tabuleiro independentemente
de elas atenderem ou ndo as especificacdes das premissas.

Até o momento, tem-se enfatizado o repertério dedutivo na resolucao de
problemas logicos. No entanto, como salientando anteriormente, um outro repertorio
importante diz respeito a inducao que, segundo (Skinner, 1974), consiste em construir
regras que geram comportamento apropriado a um conjunto de contingéncias. A
formulacao de regras por indugcdo mostra-se uma tarefa ainda mais complexa que a
derivacdo de nova regra a partir de uma regra ja formulada (deducdo). Para induzir, o
individuo deve ser sensivel as contingéncias para manipular varidveis a ponto de

conseguir formular uma regra. Ai encontra-se a dificuldade da inducao.
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Na presente pesquisa, esta manipulagdo (induzir) pode ser observada no nivel 1
do jogo Senha. Nesta situacdo, o participante iniciava a partida dispondo de cinco cores
selecionadas por ele. Como a senha era composta por quatro dessas cinco cores, havia
sempre uma cor que nado era inserida no tabuleiro. Nesta condi¢do, a consequenciagao
de suas respostas apresentaria somente um de dois resultados: ou trés pinos (brancos
e/ou pretos) e uma auséncia de pinos, ou quatro pinos (brancos e/ou pretos). Tendo
como resultado o acerto das quatro cores, o participante mantinha-as, nas demais
tentativas, apenas agindo sob controle dos pinos brancos e/ou pretos (dedugdo). Porém,
no caso de serem apresentado trés pinos (brancos e/ou pretos) € uma auséncia de pino, o
participante mantinha trés pinos, trocando uma cor na tentativa seguinte. Apesar de essa
manipulacdo ser considerada uma dedu¢do, ao observar tentativas precedentes e trocar
uma cor que antes nao havia sido inserida, o participante cria uma regra para conseguir
descobrir quais as quatro cores que pertencem a senha: com base na primeira tentativa,
troca uma cor a cada tentativa até acertar as quatro cores. Utilizando esta regra como
estratégia para descobrir as cores pertencentes a senha, o participante tem quatro
possibilidades e, na quinta, necessariamente, alcanga seu objetivo. Acertando as quatro
cores, age sob controle dos pinos até a resolucdo do problema'”.

Como ocorre em relagdo a deducgdo, um repertorio importante para a resolugao
de problemas légicos, como ¢ a geracao de regras por inducdo, ndo parece ter sido, até o
momento em que se encontravam os participantes da presente pesquisa, desenvolvido
pelo ensino formal destas criangas, constituindo-se como outra falha a ser reparada pela
nova proposta de ensino, baseada no desenvolvimento da capacidade de resolver
problemas, inclusive.

Considerando que a resolucdo de problemas logicos implica ndo somente a
manipulagdo de varidveis, mas a analise das informacdes decorrentes de tal manipulacao
(Skinner, 1974), para resolver os problemas propostos nesta pesquisa o sujeito deveria
agir sob controle de conseqiliéncias de outras respostas emitidas, ¢ ndo somente da
conseqiiéncia imediata de seu comportamento. Os participantes que apresentaram tal
repertorio tiveram a probabilidade de emissdo da resposta-solu¢do aumentada
consideravelmente. O participante M, por exemplo, desde as primeiras partidas no jogo

Senha, evidencia agir sob controle de tentativas anteriores. A detec¢do desse controle

19 . . . . R

Note-se que, para um jogador que descobriu esta regra — como € o caso da pesquisadora — a situagdo
deixa de se configurar como um problema, ja que ele conta com um algoritmo que sempre produzird um
resultado correto.
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foi possivel pelas respostas verbais e ndo verbais (apontar para os pinos coloridos de
seqiiéncias precedentes, por exemplo) emitidas durante a partida. Os resultados obtidos
com este participante apontam para o melhor desempenho entre todos, ndo tendo sido
necessarios mais do que a implementacaol de dois procedimentos adicionais para atingir
o critério em todos os niveis do jogo.

A resolucdo de problemas que envolvem a inducdo requer a formulagdo de
regras heuristicas, regras que podem ou ndo conduzir a solu¢do de um problema, mesmo
que nenhum erro ocorra (Reese, 1992). No caso do jogo Senha, especificamente, devido
ao grau de dificuldade que apresenta (grande numero de possibilidades de montagens de
senha, ou seja, 5040 para o uso de sete cores) para reduzido numero de “chances” (dez),
a resolugdo do problema, em alguns momentos, ndo foi verificada pelo esgotamento das
chances. Apesar disso, alguns exemplos de analises das manipulagdes realizadas pelos
participantes podem ser citados.

No caso do jogo Boole, em frases com sujeito oculto, por exemplo, ndo inserir
uma carta do grupo pessoas apos a leitura da premissa ou inseri-la e modifica-la
posteriormente no caso de erro, demonstra que o participante agiu sob controle da
premissa e que, com base nas informacdes, conseguiu derivar regra para descobrir qual
era o item do grupo pessoas a ser inserido na referida frase com sujeito oculto. Como na
dedugdo, caso ndo ocorra nenhum erro, o seguimento da regra expressa pela premissa
necessariamente levara a solu¢do do problema, ao agir sob controle da regra o
participante consegue desvendar o mistério proposto pela historia. No entanto, o proprio
comportamento de deduzir envolve a andlise da situagdo, ou seja, agir sob controle da
informagdo especificada na premissa envolve outras respostas preliminares, como
atentar a respostas precedentes e as conseqiiéncias obtidas, selecionar cartas
corretamente, inserir as cartas em determinada posi¢do no tabuleiro, fazer
correspondéncia entre as cartas informadas na premissa, eliminar possibilidades. Assim,
ao deduzir, o participante gera estimulos discriminativos que controlam respostas
posteriores. O resultado de tal manipulacao ¢ analisado pelo participante que, dispondo
de outras informacdes contidas nas premissas restantes e das cartas e quadrantes
disponiveis para inser¢do das mesmas, emite a resposta-solu¢do ou, pelo menos,
aproxima-se dela.

No jogo Senha, a anélise das manipulacdes realizadas pode ser observada, por
exemplo, quando o participante apontava para os pinos coloridos inseridos no tabuleiro

(geralmente, tentativas em que obteve maior nimero de pinos pretos), ao olhar em
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direcao ao tabuleiro por alguns segundos, ao deslizar o pino sobre o tabuleiro antes de
inseri-lo, ao trocar pinos de posi¢do e ao descrever as contingéncias que controlaram seu
comportamento. Como o jogo senha envolvia a indu¢do além da deducdo, as andlises
das manipula¢des nem sempre levaram o participante a resolu¢do do problema. Mesmo
o participante se comportando sob controle dos pinos pretos e brancos que
consequenciavam sua resposta, a emissdo da resposta solu¢do ndo era garantida, pois o
participante, baseado nas informagdes trazidas pelos pinos pretos e brancos, e
formulando hipoteses acerca dos possiveis resultados de suas manipulagdes, ainda assim
poderia manipular pinos coloridos que ndo aumentavam a probabilidade de reforco. A
identificagdo destas respostas durante o jogo (manipulagdes funcionais e ndo funcionais)
permite concluir que o comportamento de raciocinar logicamente ocorreu, o que se
mostra positivo para o estudo proposto por esta pesquisa.

Para finalizar esta discussdo, ¢ importante ressaltar algumas variaveis que foram
identificadas como interferindo no desempenho dos participantes. No jogo Boole, por
exemplo, a repeti¢dao, de uma historia para a outra, dos itens que compunham os grupos
(por exemplo, no grupo pessoas, as trés primeiras historias apresentavam os mesmos
personagens — Lucia, Guto e¢ Beto) mostrou-se uma variavel relevante, ja que se
constatou que os participantes, em frases com sujeito oculto, agiam sob controle da
historia anterior, como ja descrito nos resultados. Ao introduzir novos itens nos grupos,
este controle foi quebrado, o que ocasionou aumento no nimero de respostas corretas.
Este fator deve ser considerado ao se estudar a resolucao de problemas utilizando este
instrumento.

Outra varidvel importante estd relacionada a ordem de apresentagdo das
premissas na historia, ja que ela pode facilitar ou ndo a emissao da resposta-solugdo. Por
exemplo, dada a historia abaixo, contendo trés itens em cada grupo:

Lucia come picolé.

Quem tem a tartaruga come chocolate, mas ndo ¢ a Lala.

Quem tem um gato come hamburguer.

Quem tem o papagaio?

Qual o animal da Péti?

o participante teria condi¢des de “descobrir” quem tem a tartaruga e come chocolate
(Péti), ja que a carta Lucia j& havia sido inserida no tabuleiro (Lucia como picolé) e a
premissa especifica que a carta Lala ndo poderia estar relacionada as cartas tartaruga e

chocolate. Caso a configuragao da histéria fosse outra, o participante poderia inserir



173

uma carta aleatoria na frase com sujeito oculto e apresentar erro no final. Esta variavel
foi manipulada para que os participantes executassem as histérias com aumento
gradativo no grau de dificuldade em cada nivel.

No caso do jogo Senha, dois fatores podem ser considerados como
determinantes para o aumento da probabilidade de emissdo da resposta-solucao. O
primeiro esta relacionado a consequenciagdo da primeira tentativa. A probabilidade de
acerto estd diretamente relacionada aos pinos brancos e pretos inseridos na primeira
tentativa. Ao conseguir como resultado o acerto das quatro cores na primeira tentativa, o
participante elimina uma série de tentativas para descobrir as cores corretas e suas
posicdes. A probabilidade de acerto da senha nos trés niveis ¢ de 8,34% no nivel 1,
1,39% no nivel 2 e 0,20% no nivel 3. Tendo que acertar somente a posi¢ao das cores, 0
sujeito tem apenas 24 possibilidades de montagem da senha em dez tentativas, o que
significa que a probabilidade de acerto aumenta para 41,6%. Dependendo do nivel em
que o participante se encontra ¢ da quantidade de pinos brancos e pretos dentre os
quatro inseridos, o nimero de possibilidades diminui.

Ainda, no nivel 3 (7 cores), um resultado que favorece a emissdao da resposta-
solucdo ¢ o acerto de apenas uma cor (e/ou posi¢do) — um pino branco ou um pino preto
na primeira tentativa. Com este resultado, agindo sob controle de tal tentativa, o
participante ja tem condig¢des de saber no minimo trés cores pertencentes a senha, ou
seja, havendo sete cores e, inseridas quatro houve o acerto de uma somente, as trés cores
que sobraram fazem parte da senha, apenas o participante tendo que descobrir qual das
quatro cores anteriormente inseridas na tentativa também compde a senha. Inserindo as
trés cores e uma da tentativa anterior, ou o participante acerta as quatro cores, ou
somente as trés que ndo haviam sido inseridas. Apesar de facilitar consideravelmente o
numero de possibilidades, o participante deve agir sob controle dos resultados de
tentativas anteriores. Os resultados demonstram que os participantes, diante de tal
configuracdo (acerto de uma cor), apenas agiam sob controle deste resultado e a
resolucao do problema ou ndo era encontrada ou ocorria mais tardiamente.

O segundo fator relevante para o jogo Senha, e que esta ligado ao anterior, diz
respeito ao fato de nao haver correspondéncia entre os pinos brancos e pretos € os pinos
coloridos. A consequenciacdo era contingente a um grupo de respostas e ndo a cada
resposta. Com isso, o participante ndo teria como saber qual pino estava certo e/ou na
posi¢do certa e qual ndo pertencia a senha no caso da auséncia de pino. Este tipo de

situagdo parece também estar presente no contexto escolar. O fato de a professora
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sinalizar o erro do individuo utilizando um x, para determinado problema, por exemplo,
¢ um estimulo discriminativo que apenas sinaliza que hd um erro naquele problema,
mas ndo estabelece onde estd o erro, qual tipo de erro e, pior, o que fazer para que
aquela situagdo ndo permanega errada, ou seja, como consertar o erro. Assim, sem a
modelagem da resposta do individuo, este continuara a resolver problemas de forma
incorreta. Para os fins de pesquisa, esta situacdo ndo se configura como uma
preocupagdo, ja que se pretendia analisar o comportamento das criancas diante dessas
situagdes. Mesmo assim, para as criangas que nao apresentaram comportamento
adequado a resolu¢do do problema com tais configuragdes, foi delineado um
procedimento adicional que possibilitou a modelagem da resposta — Correspondéncia
Abaixo/Lateral.

Ainda em relacdo ao jogo Senha, um evento a ser analisado diz respeito a
descricdo de contingéncias (fun¢do dos pinos brancos e pretos) e do desempenho do
proprio repertorio comportamental. A instrugdo apresentada para crianga exposta pela
primeira vez ao jogo, descrevia a fungdo dos pinos brancos e pretos a serem utilizados
para consequenciar o conjunto de respostas do participante. Ao serem solicitados a
reproduzir essas fungoes, alguns participantes mostraram dificuldade e essa resposta,
para eles, precisou ser modelada.

Embora a reprodugdo verbal da regra tenha sido bem sucedida com esta
modelagem, ou seja, os participantes passaram a descrever corretamente a funcao dos
pinos, alguns apresentaram desempenho ndo consistente com a conseqiiéncia sinalizada
por estes pinos (em outras palavras, a senha seguinte montada ndo mostrava
aproveitamento da sinalizagdo ou a contradizia), o que demonstra que o fato de
descrever corretamente a contingéncia ndo garante que o participante aja sob controle
dela.

Entretanto, foi possivel constatar que se o participante, mais do que
simplesmente reproduz verbalmente a funcdo dos pinos, verbaliza o significado dos
mesmos ao indicar 0s pinos que conseguiu obter na tentativa (44, consegui dois pretos e
um branco. Isso significa que ...), o nimero de acertos aumenta, como também a
probabilidade de se comportar sob controle dos pinos. Igualmente, a consequenciagado
das respostas da pesquisadora, quando o participante joga como desafiador, apresenta-se
de forma correta. Este resultado aponta para um fator a ser considerado quando se
expdem individuos frente a situagdes logicas — a descricdo verbal de regras nao ¢

necessariamente sinal fidedigno de que o individuo se comporta segundo as
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contingéncias. Se essa diferenca entre os controles dos diversos operantes (verbais € nao
verbais) vale para qualquer situacdo, ela ¢ especialmente pertinente para o ambito
escolar, em que tende a prevalecer a énfase sobre o comportamento verbal.

Por exemplo, estudos sobre as descrigdes de contingéncias e de desempenhos
(Catania, Matthews & Shimoff, 1982; Matthews, Catania & Shimoff, 1985) apontam
que o que torna o comportamento insensivel as contingéncias ndo ¢ o fato de ser
governado por regras, mas o importante parece ser o tipo de regra que descreve a
contingéncia — se a regra foi modelada ou se foi instruida; se descreve desempenho ou
contingéncias. Nesses estudos, para os sujeitos que receberam instrugdes para descrigao
do proprio comportamento, as descrigdes eram idénticas as instrugdes, porém as
respostas motoras apresentaram grande variabilidade. Para a descri¢do verbal modelada,
a resposta motora foi consistente com a descri¢do. Ainda, observa-se que as descrigdes
das contingéncias sao freqlientemente inconsistentes com as descrigdes do desempenho
motor, gerando grande variabilidade.

No caso da presente pesquisa, o participante ndo era instruido a agir sob controle
da fun¢do dos pinos, ou seja, nao era explicitado a ele o que deveria ser feito diante de
determinada configuragdo de pinos brancos e pretos e/ou auséncia de pinos. A descrigao
da regra era modelada pelas contingéncias através de manipulacdes de varidveis; mais
especificamente, das dedugdes e indu¢des ocorridas no processo de resolucdo do
problema. De acordo com os estudos apresentados, o desempenho verbal modelado gera
desempenho motor insensivel as contingéncias. Talvez, por esta razdo, os participantes
tenham apresentado dificuldades ao resolver os problemas logicos propostos pela
pesquisa.

No que diz respeito a varidveis motivacionais, pode-se considerar que o0s
participantes iniciaram a pesquisa interessados nos jogos, com os quais nao haviam tido
contato anteriormente. No entanto, no decorrer das sessoes, erros constantes fizeram
com que a situagdo de jogo se configurasse como um estimulo aversivo, apresentando
respostas de esquiva tais como inserir cartas/pinos aleatoriamente, na tentativa de
acelerar o processo da resolugdo do problema; apresentar resisténcia a mudangas nas
contingéncias; verbalizar sobre assuntos nao relacionados aos jogos. Os acertos, por
outro lado, e o fato de jogarem como desafiadores no jogo Senha (montar senha para
pesquisadora descobrir) mostraram-se como refor¢adores para o comportamento de
permanecer na pesquisa. Tais situagdes apenas reafirmam o que ja se sabe a respeito das

propriedades aversivas do erro (Skinner, 1972, por exemplo).
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Um ultimo fator a ser considerado diz respeito ao comportamento da
pesquisadora. A pesquisa aplicada com humanos apresenta certas peculiaridades que a
tornam mais suscetiveis ao erro. O controle estabelecido nessas pesquisas nem sempre €
preciso e alguns erros, ou melhor, interferéncias nao programadas podem ocorrer, como
no caso da presente pesquisa. Por interferir diretamente no desempenho do participante,
verbalizacdes e/ou respostas motoras apresentadas pela pesquisadora também se
configuram como objeto de estudo para entender o processo de resolugdo de problemas
proposto. Por vezes, tais respostas serviram como estimulos discriminativos para as
respostas do participante. Em certa ocasido, a pesquisadora descreveu a funcao dos
pinos brancos e pretos e auséncia de pinos no jogo Senha, verbalizando para o
participante seus acertos: “Vocé acertou uma cor no lugar certo, duas cores estdo certas,
mas no lugar errado, e falta acertar uma cor”. Com isso, um dos participantes
especificamente percebe a auséncia de pinos como “uma cor que nao existe” na senha e,
a partir dai, suas manipulagdes passam a ser controladas por mais esta informacao.
Antes do ocorrido, o participante ndo agia sob controle da auséncia de pino — este e
outros exemplos podem ser encontrados na sessao resultados.

Além disso, ao ndo agir sob controle das respostas do participante, houve certas
ocasides nas quais a mudanga de procedimento foi adiada. Alguns procedimentos
adicionais delincados ndo foram eficientes na identificagdo e/ou modificacdo do
controle sobre o comportamento, ou pela dificuldade na identificacao do que controlava
ou deixava de controlar o comportamento da crianga, ou pela falta de tempo em fazer
uma andlise acurada das sessdes, que ocorriam trés vezes por semana com as Seis
criangas, tornando tal analise quase impraticavel.

Ainda, alguns erros na consequenciagdo das respostas dos participantes foram
identificados, como inserir pinos pretos e brancos incorretamente € nao possibilitar ao
participante jogar como desafiante mesmo tendo acertado a senha. Apesar de tais falhas,
as interferéncias ocasionadas pelas respostas da pesquisadora podem ser consideradas
sutis se for avaliada a pesquisa em geral. Outros fatores mais relevantes exerceram
maior controle sobre as respostas dos participantes, como ja demonstrado na discussao
precedente.

Em sintese, sob a perspectiva da Andlise do Comportamento buscou-se a
identificacdo, descricdo e analise de comportamentos preliminares de criancas frente a
problemas logicos, na tentativa de entender o processo comportamental da resolucao de

problemas, possibilitando, assim, a instalagdo de um repertoério que torne individuos
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cada vez mais aptos a enfrentar e resolver situagdes problematicas. Nesse aspecto, a
iniciativa de se estudar o repertdrio comportamental logico traz grandes avancos para a
area, na medida em que a produgdo tedrica encontrada ainda se mostra pouco explorada
pelos analistas do comportamento, o que demonstra uma lacuna nesse campo de
pesquisa. Nao obstante, o estudo da resolugdo de problemas manifesta-se como foco de
andlise voltada a educacdo, que pretende modificar seus parametros ao dar importancia
a formagao de individuos capazes de resolver problemas. Apesar de concentrar esforcos
na identificagdo de comportamentos preliminares especificos, a pesquisa buscou
produzir conhecimento que possa contribuir verdadeiramente para o desenvolvimento
da melhor qualidade do ensino no pais tendo como base filosofica o Behaviorismo

Radical de Skinner.
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Protocolo de Registro

Ex.: Historia

Quem tem um papagaio come chocolate.

Guto tem uma tartaruga

Quem tem um coelho come pipoca, mas nio ¢ o Beto.
Quem anda de automovel tem um papagaio.

Quem come picolé anda de onibus.

Quem anda de bicicleta?

Qual o animal de Lucia?

Pipoca
Bicicleta
Onibus
Automovel
Papagaio
Coelho
Tartaruga

Chocolate

Picolé

Guto

Beto

Lacia

Papagaio

Coelho

Tartaruga

Bicicleta

Onibus

Automovel
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Glossario

Jogos Boole

Descricdo do Raciocinio: descri¢do dos comportamentos envolvidos na resolucao do

problema, com o objetivo de verificar se o participante era capaz de fazer uma descri¢ao

verbal das contingéncias que controlavam suas respostas durante o jogo.

Frases Proximas: condicdo delineada no nivel 2. As duas frases (condicional e

negativa) eram apresentadas uma seguida da outra — por exemplo: “Se Eduardo anda de
onibus, ele tem um papagaio” e “Eduardo ndo anda de 6nibus”. Além disso, a ordem de
apresentacao dessas duas frases variava dentro de cada histéria (inicio da histéria, meio

ou fim).

Frases Proximas — Nova Configuracdo: Aumento no numero de informacao ao inserir
uma frase positiva que também estava relacionada a condicional, e que a negava. 4s

duas frases (condicional e a que a negava) eram apresentadas uma seguida da outra,

Historia Exemplo: historia para averiguar o entendimento das regras do jogo. Nesse

procedimento, o participante poderia fazer perguntas e tirar duvidas relativas ao jogo.

Composto por tabuleiro, jogo de cartas e historia contendo somente frases positivas.

Historias do Nivel: historias compostas pelas determinagdes de cada nivel. No nivel 1 as

histérias consistiam de frases positivas, negativas e com sujeito oculto. No nivel 2, as
frases continham sentencgas positivas, negativas e condicionais. E no nivel 3, as historias

.. .. 21
eram compostas por frases positivas, com sujeito oculto e “andar™”

Historias em Tiras de Papel: premissas das historias apresentadas em tiras de papel,

para que o proprio participante as organizasse a seu critério.

%! Neste nivel, certas premissas exigiam que o solucionador lidasse com inferéncia relativas a andares de
um prédio. Por exemplo, “A pessoa que come ...mora dois andares abaixo do dono do coelho”. Supondo-
se que o prédio tivesse trés andares, ja seria possivel deduzir que o dono do coelho morava no terceiro
andar, Unica maneira de alguém morar dois andares abaixo dele.
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Instrucdo para Mudanca + Enfase na leitura: instrugdo acerca da possibilidade de
mudanga na posi¢ao das cartas caso considerasse necessario e foi dada énfase na leitura

da frase condicional, especificamente da particula “se”.

Leitura pela crianca + sinalizacoes laterais. Esta condigdo apresentou a mesma

configuracdo da condi¢do Sinalizacdo Lateral, com a diferenca de que era a propria

crianca quem fazia a leitura da historia.

Mudanca de Itens e da Ordem: itens de cada categoria ndo se repetiam de uma historia a

outra. Além disso, houve modifica¢do da ordem de apresentacdo das frases da historia

no nivel correspondente.

Nova Configuracdo: reapresentagao das histérias do nivel para o participante (no caso,

do nivel 2), modificando a ordem de apresentagdo das premissas e, além disso,
aumentou-se o numero de informagdo ao inserir uma frase a mais que nega a

condicional, podendo esta ser positiva ou negativa.

Sinalizacdo lateral. Esta condigcdo apresentava a mesma configuracdo que a condi¢ao

Historias do Nivel (nivel 3), com a diferenca de que foram introduzidos, ao lado do

tabuleiro, nimeros correspondentes a cada andar do prédio.

Treino com Protdtipo: explicacdo da estrutura de um prédio e da inser¢do das cartas

segundo os andares do edificio, tendo como base um protédtipo de um prédio.

Treino dos Andares: explicacdo da estrutura de um prédio e da inser¢ao das cartas no

tabuleiro segundo os andares do edificio.
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Glossario

Jogo Senha

Configuracdo Pré-determinada. Essa condi¢ao tinha trés subdivisdes: 4 pinos brancos,

1 pino preto e 1 pino branco. Nessa condi¢do, independente dos pinos inseridos pelo
participante na primeira fileira, pesquisadora inseria determinada quantidade de pinos
(quatro brancos, ou um preto, ou um branco). A pesquisadora criava a senha a partir dos

pinos inseridos pela crianca na primeira tentativa.

Correspondéncia Abaixo: sinalizacdo dos acertos do participante abaixo de cada pino

colorido, proporcionando o conhecimento de qual pino estava certo e/ou na posi¢ao

certa, ou ndo existia na senha. Foi confeccionado um aparato de papel e pincel atdmico.

Correspondéncia Lateral: condi¢do semelhante a de Treino Normal, com a diferenca de

que havia correspondéncia de posicdes entre os pinos pretos e brancos € 0s pinos
coloridos. Isso possibilitou ao participante saber qual pino estava correto em cor e
posicdo, qual pino ndo existia na senha e qual existia, mas estava na posicao errada.
Esse procedimento foi delineado com o objetivo de facilitar a emissdo da resposta

solucdo em comparacao com o procedimento de Treino Normal.

Descricdo do Raciocinio: descricdo dos comportamentos envolvidos na resolugdo do

problema, com o objetivo de verificar se o participante era capaz de fazer uma descri¢ao

verbal das contingéncias que controlavam suas respostas durante o jogo.

Jogador Desafiante: mesma configuracdo que o procedimento de Treino Normal,

porém o participante era o jogador desafiante, montando a senha para pesquisadora
descobrir. Esse procedimento era empregado todas as vezes em que o participante

acertasse a senha.

Jogador Desafiante — Correspondéncia Abaixo: mesma configuracdo que o

procedimento de Jogador Desafiante, porém o participante ¢ quem sinalizava os acertos

da pesquisadora utilizando o aparato e o pincel atomico, como na condicdo de
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Correspondéncia Abaixo. Esse procedimento era empregado todas as vezes que o

participante acertasse a senha na condi¢ao de Correspondéncia Abaixo.

Letras: treino instrucional referente as regras do jogo utilizando letras, com objetivo de
garantir que a resposta do participante esteja sob controle das contingéncias
apresentadas pelo jogo. Era apresentado, sobre a mesa, ao participante duas filas, uma
abaixo da outra, contendo letras. Ele deveria compara-las e inserir um cartdo preto se
houvesse letras na mesma posicdo (uma embaixo da outra), um cartdo branco se
houvesse a mesma letra nas duas filas, mas elas ndo estivessem na mesma posi¢ao € nao
inserir nenhum cartdo se ndo houvesse a letra na outra fila (primeira ou segunda) —
mesmo procedimento utilizado no Jogo Senha com pinos coloridos e pinos pretos e
brancos. Essa condicdo previu o aumento gradativo de dificuldade ao aumentar a
quantidade de letras nas filas (duas, trés e quatro letras por fila, Niveis 1, 2 e 3
respectivamente). Todas as configuragdes possiveis referentes a quantidade de cartdes a
serem inseridos foram treinadas (Fase 1 — quatro configuracdes; Fase 2 — oito

configuragdes; e Fase 3 — treze configuragoes).

Mais tentativas.: mesma configuragdo que o procedimento de Treino Normal, porém

foram acrescentadas mais cinco oportunidades para o participante emitir a resposta-

solugao.

Numeros: obedeceu ao mesmo padrao delineado na condigdo Letras, a ndo ser pelo fato
de utilizar numeros ao invés de letras, e pela corre¢do da falha no procedimento anterior
— comparacgdo da segunda fila com a primeira e inser¢ao dos cartdes sob controle dos
numeros da segunda fila, e ndo da primeira como anteriormente. O treino com numeros
também foi composto de subdivisdes, aumentando-se o grau de dificuldade a cada fase.
Na primeira fase, o participante deveria inserir os cartdes brancos e pretos, de acordo
com as regras. Essa fase ainda continha subdivisdes (uma letra/fila, duas letras/fila e trés
letras/fila). Na Fase 2, pesquisadora montava duas seqiiéncias de numeros em cada uma
de duas filas e inseria cartdes embaixo dos numeros da segunda fila. Depois,
apresentava ao participante apenas os numeros da segunda fila com os respectivos
cartdes. O participante, a partir das informagdes, deveria verbalizar quais os numeros e a
ordem deles na primeira fila, que permanecia encoberta pelo anteparo. Esta Fase

também conteve subdivisdes (uma possibilidade de nimero em cada posigao e a) trés
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numeros/fila e b) quatro numeros/fila; duas possibilidades de numero em cada posicao e
a) trés numeros/fila e b) quatro numeros/fila). Todas as configuragdes possiveis

referentes a quantidade de cartdes a serem inseridos foram treinadas.

Previsao a Partir dos Pinos: participante responde a pergunta “O que vocé faria na

proxima tentativa para acertar mais?” inserindo pinos coloridos no tabuleiro, a partir dos
pinos coloridos inseridos na primeira fila e dos pinos brancos e/ou pretos e/ou auséncia

de pinos relacionados a esta tentativa.
So Branco: a pesquisadora joga com participante considerando apenas as cores, € nao
suas posicdes, ou seja, o participante deve descobrir somente as cores, sem a

necessidade de considerar a seqiiencia das mesmas.

Treino Normal: partida jogada como descrito na instru¢do, tendo como base as regras

habituais do jogo; ou seja, o participante inseria os pinos coloridos no tabuleiro e
pesquisadora consequenciava suas respostas com a inser¢ao dos pinos brancos e pretos

que demonstravam os acertos.
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PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE SAO PAULO

Termo de consentimento livre e esclarecido

Como requisito para obten¢@o do Titulo de Mestre em Psicologia Experimental:
Anadlise do Comportamento pela Pontificia Universidade Catolica de Sao Paulo (PUC-
SP), € necessario o desenvolvimento de uma pesquisa.

O estudo a que me proponho fazer envolve a participacdo de humanos, mais
especificamente criancas, com idades entre 9 e 10 anos, e, por esse motivo, € necessaria
a autorizagao por parte dos pais e/ou responsaveis. Trata-se de uma pesquisa que tem
como objetivo observar como as criangas se comportam em situagdes de jogos que
envolvam o raciocinio l6gico-matematico.

Nao se prevé qualquer maleficio associado a participagdo da crianga no estudo.
Ela podera interromper sua participagdo a qualquer momento. Os dados coletados neste
experimento, através de gravacdes em video, serdo utilizados, exclusivamente, para fins
académicos e de pesquisa e, a identidade dos participantes sera sigilosa, garantindo-se o
seu anonimato.

Se autorizar a crianga a participar € necessario que vocé¢ preencha os dados
abaixo e assine na linha indicada.

Coloco-me a disposi¢ao para maiores esclarecimentos.

Ligia Cristina Bitencourt

Autorizo a participagdo na pesquisa acima referida,

Nome completo do responsavel:

RG:

Nome completo da crianga:

Assinatura :

Bela Vista do Paraiso,
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Historias utilizadas no Jogos Boole

Nivel 1

Historia-exemplo

Lucia tem um papagaio.

A tartaruga come pipoca.
Guto come chocolate.

Quem come picolé?

Qual o animalzinho de Beto?
Quem tem um coelho?

Historia 1

Quem tem um papagaio come pipoca.

Guto tem um coelho.

Quem tem uma tartaruga come chocolate, mas nao ¢ o Beto.
Quem come picolé?

Qual o animal de Lucia?

Historia 2

Quem come chocolate tem um papagaio.

Lucia come pipoca.

Quem tem uma tartaruga come picolé, mas nao ¢ o Guto.
Quem tem o coelho?

Qual o animal de Beto?

Historia 3

Quem tem uma tartaruga come pipoca.

Beto tem um coelho.

Quem come picolé tem um papagaio, mas nao ¢ o Guto.
Quem come chocolate?

Qual o animal de Lucia?

Historia 4

Ricardo tem uma tartaruga.

Quem tem um gato come bolo.

Quem come fritas tem um coelho, mas nao ¢ a Péti.
Quem come chocolate?

Qual o animal de Susana?

Historia 5
Juca come carne.

Quem tem o papagaio come hamburguer, mas nao ¢ o Marcelo.

Quem tem o cdo come pipoca.
Quem tem o gato?
Qual o animal da Claudia?
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Historia 6

Quem tem o galo come picolé, mas nao ¢ o Eduardo.
Quem come cachorro-quente tem uma tartaruga.
Adriana tem um cao.

Quem come pizza?

Qual o animal de Lal4?

Historia 7

Beto tem um galo.

Quem tem um coelho come sorvete.

Quem come pizza tem um cdo, mas nao € o Juca.
Quem come fritas?

Qual o animal de Guto?

Historia 8
Lucia come picolé.

Quem tem a tartaruga come chocolate, mas ndo ¢ a Lala.

Quem tem um gato come hamburguer.
Quem tem o papagaio?
Qual o animal da Péti?

Historia 9

Quem tem um gato come pipoca, mas nao ¢ o Eduardo.
Quem come bolo tem um galo.

Claudia come cachorro-quente.

Quem tem o cdo?

Qual o animal de Susana?

Historia 10

Quem come chips tem um pato.

Carol come bala.

Quem tem um peixe come chiclete, mas nao ¢ a Alice.
Quem tem a vaca?

Qual o animal de Lucas?

Historia 11

Quem come bolacha tem um passarinho.

Quem tem um sapo come bombom, mas nado ¢ o Paulo.
Diego tem uma borboleta.

Quem come pagoquinha?

Qual o animal do Rafael?

Historia 12

Quem tem o pica-pau come frango, mas nao ¢ o Alexandre.

Rodrigo come sorvete.

Quem come pirulito tem uma abelha.
Quem tem o elefante?

O que come Guilherme?
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Nivel 2

Historia 1

Susana tem um galo.

Se o Ricardo anda de navio, ele tem um coelho.
Péti anda de avido.

Ricardo nao tem um coelho.

Quem tem a tartaruga?

Quem anda de metr6?

Historia 2

Se Claudia tem um gato, ela anda de metro.
Marcelo tem um papagaio.

Juca anda de navio.

Claudia nao anda de metro.

Quem anda de avido?

Quem tem um cao?

Historia 3

Eduardo tem um galo.

Se Adriana anda de avido, ela tem uma tartaruga.
Lala anda de metrd.

Adriana ndo tem a tartaruga.

Quem anda de navio?

Quem tem o cdo?

Historia 4
Lala tem um coelho.

Se Eduardo anda de 6nibus, ele tem um papagaio.

Eduardo nao anda de Onibus.
Lucia anda de metro.

Quem anda de automodvel?
Quem tem o cdo?

Historia 5

Se Claudia tem um galo, ela anda de navio.
Claudia nao tem um galo.

Susana anda de bicicleta.

Juca tem um gato.

Quem tem a tartaruga?

Quem anda de navio?

Historia 6

Beto tem uma tartaruga.

Guilherme anda de bicicleta.

Se Péti anda de automovel, ela tem um céo.
Péti ndo tem um cao.

Quem tem o gato?

Quem anda de metr6?
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Historia 7

Se Alexandre tem um gato, ele anda de metrd.
Ricardo anda de avido.

Alexandre tem um coelho.

Marcelo tem um gato.

Alexandre nao anda de metrd.

Quem anda de navio?

Quem tem um galo?

Historia 8

Péti anda de automovel.

Juca tem uma tartaruga.

Se Guto anda de 6nibus, ele tem um cao.
Guto tem um papagaio.

Quem anda de bicicleta?

Quem tem um cao?

Historia 9

Se Adriana tem um cdo, ela anda de 6nibus.
Lala anda de navio.

Claudia tem um cao.

Adriana tem um galo.

Adriana nao anda de Onibus.

Quem tem o coelho?

Quem anda de aviao?

Historia 10

Se a Carol tem um pato, ela anda de bicicleta.
Carol tem uma abelha.

Alice anda de automével.

Rodrigo tem um pato.

Carol ndo anda de bicicleta.

Quem tem um peixe?

Quem anda de onibus?

Historia 11

Tiago tem um tigre.

Se Paulo tem um cavalo, ele anda de metro.
Diego anda de avido.

Paulo nao tem um cavalo.

Paulo anda de navio.

Quem anda de metro?

Quem tem a raposa?

Historia 12

Se Camila tem um passarinho, ela anda de automovel.

Camila tem um urso.
Rafael anda de navio.
Alan tem um passarinho.
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Camila nao anda de automovel.
Quem tem um sapo?
Quem anda de bicicleta?

Historia 13

Ricardo come sorvete.

Se Marcelo pratica canoagem, ele come cachorro-quente.
Alexandre joga futebol.

Marcelo ndo pratica canoagem.

Quem joga ténis?

Quem come bolo?

Historia 14

Evandro joga ténis.

Se Carlos come bolacha, ele pratica canoagem.
Carlos come bombom.

Antdnio come bolacha.

Carlos nao pratica canoagem.

Quem joga futebol?

Quem come chips?

Historia 15

Cintia joga ténis.

Se Daniela joga futebol, ela come chiclete.
Flavia come bala.

Daniela nao joga futebol.

Quem pratica canoagem?

Quem come pirulito?

Historia 16

Evandro anda de navio.

Se Fabiano anda de caminhao, ele tem um pica-pau.
Fabiano tem um elefante.

Bernardo tem um pica-pau.

Fabiano nao anda de caminhao.

Quem anda de automovel?

Quem tem a borboleta?

Historia 17

Se Antonio anda de helicoptero, ele tem uma abelha.
Danilo tem um cavalo.

Antdnio anda de metro.

Carlos anda de avido.

Quem anda de helicoptero?

Quem tem a girafa?

Historia 18

Camila tem um passarinho.

Leonardo anda de bicicleta.

Se Amanda tem um papagaio, ela anda de navio.



Amanda ndo tem um papagaio.
Quem anda de 6nibus?
Quem tem um gato?

Historia 19

Alexandre tem uma joaninha.

Se Beatriz anda de metrd, ela tem um tigre.
Beatriz ndo anda de metro.

Guto anda de caminhao.

Quem tem o pato?

Quem anda de automodvel?

Historia 20

Se Ricardo anda de navio, ele tem um coelho.
Ricardo nao tem o coelho.

Susana tem um galo.

Péti anda de aviao.

Quem tem uma tartaruga?

Quem anda de metro?

Historia 21

Rodrigo tem uma raposa.

Cintia anda de bicicleta.

Flavia ndo anda de caminhao.

Se a Flavia anda de caminhao, ela tem um sapo.
Quem tem um peixe?

Quem anda de helicoptero?

Historia 22

Elen ndo tem o porco.

Fabricio anda de aviao.

César tem uma vaca.

Se a Elen tem o porco, ela anda de dnibus.
Quem tem um urso?

Quem anda de navio?

Historia 23
Lucia anda de bicicleta.

Se Guilherme tem um pingiiim, ele anda de 6nibus.

Beto tem um cavalo.

O Guilherme ndo tem um pingiim.
Quem tem a raposa?

Quem anda de navio?

Historia 24

Se Eduardo anda de caminhao, ele tem um pato.
A Lala anda de helicoptero.

Eduardo nao tem um pato.

Adriana tem uma vaca.

Quem anda de metr6?
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Quem tem o urso?

Historia 25

Se Claudia tem um gato, ela anda de automovel.
Marcelo tem um papagaio.

Juca anda de 6nibus.

Claudia nao anda de automovel.

Quem anda de aviao?

Quem tem o cao?

Historia 26

Eliana anda de navio.

Helena ndo tem uma joaninha.

Daniela tem um tigre.

Se Helena anda de metro, ela tem a joaninha.
Quem tem o porco?

Quem anda de bicicleta?

Historia 27
Diego anda de 6nibus.
Paulo nao tem o pica-pau.

Se Paulo anda de helicoptero, ele tem o pica-pau.

Rafael tem um peixe.
Quem tem um clefante?
Quem anda de avido?

Historia 28

Alice nao tem um galo.

Lucas anda de automovel.

Se Alice anda de aviao, ela tem um galo.
Carol tem uma tartaruga.

Quem tem o coelho?

Quem anda de caminhdo.

Historia 29

Alan nao anda de bicicleta.

Se Alan anda de bicicleta, ele tem uma abelha.
Tiago tem uma borboleta.

Barbara anda de navio.

Quem anda de helicoptero?

Quem tem um sapo?

Nivel 3

Historia 1
Quem come bolo mora no primeiro andar.

O jogador de futebol mora dois andares acima de que pratica canoagem.
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Alexandre mora no andar abaixo de Marcelo.

Quem come sorvete mora no andar acima de quem come bolo.
Marcelo mora no terceiro andar.

Em que andar mora quem come cachorro-quente?

E o Ricardo?

Quem ¢ o jogador de té€nis?

Historia 2

A canoeira mora dois andares acima de quem joga ténis.
Claudia mora um andar abaixo de Susana.

Quem come fritas mora no andar de quem pratica futebol.
Adriana mora no terceiro andar.

Quem come carne mora no primeiro andar.

Quem come pizza?

Quem joga futebol?

Historia 3

Beto mora um andar abaixo de Juca.

Quem come picolé mora no primeiro andar.

O tenista mora dois andares acima de quem joga futebol.

Guto mora no primeiro andar.

Quem come pipoca mora um andar acima de quem come chocolate.
Quem pratica canoagem?

Historia 4

Helena mora no primeiro andar.

Cintia mora um andar abaixo da Flavia.

Quem come bala mora no primeiro andar.

Quem come bolacha mora um andar acima de quem come chiclete.
A jogadora de futebol mora dois andares acima de quem joga ténis.
Quem pratica canoagem?

Historia 5

Evandro mora no terceiro andar.

Quem come chocolate mora no primeiro andar.

Carlos mora um andar abaixo de Antonio.

O tenista mora dois andares acima de quem pratica canoagem.
Quem come pirulito mora no mesmo andar de quem joga futebol.
Quem come bombom?

Historia 6

Daniela mora no andar abaixo da Eliana.

Quem come chips mora no andar acima de quem come bolacha.
Eliana mora no terceiro andar.

A canoeira mora dois andares acima da jogadora de futebol.
Quem come bolacha mora no primeiro andar.

Quem come pagoquinha?

Em que andar mora Elen?

Quem ¢ a jogadora de ténis?
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Historia 7

Fabricio mora dois andares acima do César.

Quem come fritas mora no primeiro andar.

O tenista mora um andar abaixo do canoeiro.

Quem come pizza mora um andar acima de quem come frango.
O jogador de futebol mora no terceiro andar.

Em que andar Carlos mora?

Historia 8

Cintia mora no primeiro andar.

Eliana mora um andar abaixo de Flavia.

Quem come bolacha mora no terceiro andar.

O jogador de futebol mora dois andares abaixo do canoeiro.
Quem come pirulito mora um andar abaixo de quem come bala.
Quem joga ténis?

Historia 9

Danilo mora no terceiro andar.

Quem come chocolate mora um andar acima de quem come picolé.
O canoeiro mora dois andares abaixo do jogador de ténis.
Bernardo mora um andar acima do Fabiano.

Quem come pipoca mora no primeiro andar.

Onde mora o jogador de futebol?

Historia 10

Marcelo mora no segundo andar.

Quem come bolo mora no terceiro andar.

Ricardo mora um andar abaixo do Marcelo.

Quem joga futebol mora no primeiro andar.

Quem come sorvete mora um andar acima de quem come cachorro-quente.
O tenista mora um andar abaixo do canoeiro.

Onde mora Alexandre?

Historia 11

Lucia mora no primeiro andar

Quem come fritas mora no terceiro andar.

Quem joga ténis mora dois andares abaixo de quem joga futebol.
Lal4d mora um andar acima da Péti.

Quem come hamburguer mora no segundo andar.

Quem come pizza?

Quem pratica canoagem?

Historia 12

Beto mora um andar acima de Guto.

Quem come chocolate mora no segundo andar.

Quem pratica canoagem mora no primeiro andar.

Quem come picolé mora dois andares abaixo de quem come pipoca.

O jogador de futebol mora um andar acima de quem pratica canoagem.
Quem joga ténis?

Onde mora Juca?



Historia 13

Carlos mora no terceiro andar.

Antonio mora um andar abaixo do Danilo.

Quem come bala mora no primeiro andar.

O canoeiro mora dois andares acima de quem joga ténis.

Quem come pirulito mora um andar acima de quem come chiclete.
Quem joga futebol?

Historia 14

Eliana mora no terceiro andar.

A canoeira mora dois andares acima da jogadora de futebol.
Quem come bolacha mora no primeiro andar.

Daniela mora no andar abaixo de Eliana.

Quem come chips mora no andar acima de quem come bolacha.
Quem come pagoquinha?

Em que andar mora Elen?

Quem ¢ a jogadora de ténis?

Historia 15

O tenista mora dois andares acima de quem pratica canoagem.
Carlos mora um andar abaixo de Antonio.

Quem come pirulito mora no mesmo andar de quem joga futebol.
Evandro mora no terceiro andar.

Quem come chiclete mora no primeiro andar.

Quem come bombom?

Quem joga futebol?

Historia 16

Helena mora no primeiro andar.

Cintia mora um andar abaixo de Flavia.

Quem come bala mora no primeiro andar.

A jogadora de futebol mora dois andares acima de quem joga ténis.
Quem come bolacha mora um andar acima de quem come chiclete.
Quem pratica canoagem?

Historia 17

Marcelo mora no terceiro andar.

Quem come bolo mora no primeiro andar.
Alexandre mora um andar abaixo do Marcelo.

O jogador de futebol mora dois andares acima de quem faz canoagem.

Quem come sorvete mora um andar acima de quem come bolo.
Quem come cachorro-quente?

Quem joga ténis?

Onde mora Ricardo?

Historia 18

A canoeira mora dois andares acima de quem joga ténis.
Adriana mora no terceiro andar.

Quem come carne mora no primeiro andar.

Claudia mora um andar abaixo da Susana.
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Quem come fritas mora no mesmo andar de quem joga futebol.
Quem come pizza?
Quem joga futebol?

Historia 19

Quem come picolé mora no primeiro andar.

O tenista mora dois andares acima de quem joga futebol.

Guto mora no primeiro andar.

Quem come pipoca mora um andar acima de quem come chocolate.
Beto mora um andar abaixo de Juca.

Quem pratica canoagem?

Historia 20

Eliana mora no terceiro andar.

Quem come chips mora um andar acima de quem come bolacha.
A canoeira mora dois andares acima da jogadora de futebol.
Daniela mora um andar abaixo da Eliana.

Quem come bolacha mora no primeiro andar.

Quem joga ténis?

Quem come pagoquinha?

Onde mora Elen?

Historia 21

Carlos mora um andar abaixo de Antonio.

Quem come chiclete mora no primeiro andar.

Quem come pirulito mora no mesmo andar de quem joga futebol.
Evandro mora no terceiro andar.

O tenista mora dois andares acima de quem faz canoagem.

Quem come bombom?

Quem joga futebol?

Historia 22

Quem come sorvete mora um andar acima de quem come hamburguer.

Quem come bala mora no primeiro andar.

Cintia mora um andar abaixo da Flavia.

Helena mora no terceiro andar.

A jogadora de futebol mora dois andares abaixo de quem joga ténis.
Quem pratica canoagem?

Historia 23

O tenista mora um andar abaixo do canoeiro.

Quem come pizza mora um andar acima de quem come frango.
Fabricio mora dois andares acima do César.

O jogador de futebol mora no terceiro andar.

Quem come fritas mora no primeiro andar.

Onde mora Bernardo?
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Descricao detalhada

Jogo Senha

SENHA

OO

| J©

@000
000

Seleciona as 4 cores previamente. Insere
primeiro o laranja, depois o rosa, depois o
verde o por ultimo o roxo, como
demonstrado ao lado.

P: Eh Bruno, comegou bem ja, olha!
Acertou uma no lugar certo, e duas no
lugar errado.

Enquanto pesquisadora insere os pinos,
Bruno olha para o tabuleiro e para ela.
Antes de inserir os pinos na segunda fila,
Bruno demonstra expressdo facial
positiva. Depois mexe a mao como se
fosse pegar outros pinos e para.

P: Pode tentar de novo e ver o que vocé
pode fazer para tentar acertar a senha.

OO
OO

@0 00

Bruno olha para o tabuleiro e para as
cores ao lado. Seleciona as cores
previamente e depois as insere no
tabuleiro na seguinte ordem: rosa, roxo,
laranja e verde. Espera pelo feedback da
pesquisadora olhando para o tabuleiro,
com as maos na face.

P: Tem uma que vocé acertou mas estfa
no lugar errado, duas, trés.

Reacao facial do participante (surpresa) —
14°20”.

o)

OO0

ONONON

Seleciona as cores previamente. Manipula
0 pino rosa primeiramente como se fosse
inseri-lo primeiro na quarta posicdo,
depois na segunda e finalmente insere na
terceira posicdo. Insere o laranja, depois o
verde e depois o roxo, como
demonstrado. Espera pelo feedback da
pesquisadora olhando para ela, com as
maos na face.

P: Um, dois, e um certo! Ai, ja melhorou!
Expressao facial (positiva) — 14’50,

B: Acertei dois pretos! — 14’55
referindo-se ao acerto na primeira e na
terceira tentativas.

P: E! Mas vocé tem que fazer 4 na mesma
fileira, ta bom? pra vocé acertar.

Bruno comega a selecionar as cores.

P: Vocé esta indo bem! Da uma
olhadinha nas que vocé ja fez que... vocé
acerta.

Oe

0@

OO0 0@

Bruno seleciona as cores previamente —
olha para o tabuleiro e para os pinos
coloridos nas maos e no pote. Insere
primeiro o rosa, depois o verde, o roxo e
o laranja. Insere as mesmas cores na
mesma ordem. Espera pelo feedback da
pesquisadora olhando para ela e para o
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tabuleiro, com as mios na face. Apos
inser¢do dos pinos brancos e pretos,
reagdo facial — 15’44”’.

P: Acerto... igual.

OO

OO

ONCNON

Seleciona as cores previamente. Primeiro
insere o rosa, depois o roxo, o laranja e o
verde, como demonstrado. Espera pelo
feedback da pesquisadora olhando para
ela e para o tabuleiro, com as mios na
face.

P: Duas... ainda falta acertar uma cor,
Bruno. Esta acertando trés. Ainda falta
acertar uma.

| @,

OO0

@0 OO0

Seleciona as cores previamente. Olha
para as cores nas maos e para o tabuleiro.
Insere as cores e depois as muda de
posi¢do — pela filmagem ndo ¢ possivel
identificar quais cores foram inseridas e
depois mudadas de posig¢do. Espera pelo
feedback da pesquisadora olhando para
ela e para o tabuleiro, com as mios na
face.

P: Um pretinho! Olha la, ja melhorou
Bruno! Muito bem! Dois brancos e um
preto.

OO

OO

CNONON

Seleciona as cores previamente — trés
cores. Olha para as cores nas méos e para
o tabuleiro. Insere primeiro o roxo, depois
o laranja e depois o verde. Depois olha
para o pote e para o tabuleiro, aponta para
ele, olha para o pote, seleciona o rosa e o
insere no tabuleiro, como demonstrado.
P: Trés branquinhos!

Expressao facial negativa (desapontado) —
17°45”.

[ J©)
OO

ONONON

Seleciona as cores previamente. Insere o
amarelo. Olha para as cores no pote
segunrando as cores selecionadas nas
maos. Movimenta 0 pino roxo como se
fosse inseri-lo no segundo buraco, e
insere-o no quarto. Depois insere o rosa e
o verde, como demonstrado.

P: Hum! Melhorou agora!

Expressao facial positiva— 18°10"".

P: Acertou um branquinho, um pretinho,
branquinho e outro branquinho. Acertou
mais um!

Expressdo facial positiva (sorriso) —
18°22°°. Bruno seleciona uma cor no pote
e pesquisadora intervem.

P: Aqui, (apontando para a 8" fileira),
olha! Quantos vocé acertou?

B: Um.

P: Um pretinho. O pretinho quer dizer o
que?

B: Que acertou as cores...

P: Vocé acertou uma cor, porque é um
pretinho so. Uma cor no lugar certo. E os
outros? Os branquinhos?

B: Quer dizer que eu acertei as cores mas
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elas estdao no lugar errado.

P: Isso! Esta certinho, Bruno!

Bruno continua a selecionar as cores no
pote.

| @)
OO

©® OO0

Seleciona as cores previamente, as
mesmas da tentativa anterior. Insere
primeiro o rosa, amarelo, roxo e verde.
Espera pelo feedback da pesquisadora
olhando para o tabuleiro, com as maos na
face.

Pequisadora insere dois pinos e diz: Estd
chegando ja! — referindo-se ao final da
partida.

B: Ultima tentativa!

P: Ultima tentativa. Dd uma pensadinha
que vocé acerta. Vocé ja pensou certo! (0
final da fala da pesquisadora esta
inaudivel).

Expressao facial positiva — 19°20"’.

P: E que estd acabando a tentativa, né?
Sendo...

O

©]®)

ONORON _

Seleciona as cores previamente. Olha
para o tabuleiro, como se olhasse para as
primeiras tentativas, e depois insere as
cores. Insere primeiro o laranja, depois o
roxo, o amarelo e o verde.

P: Pronto? Pode ir?

Espera pelo feedback da pesquisadora
olhando para o tabuleiro, com as maos na
face.

P: Quase Bruno! Acabou  meus
branquinhos. Vou pegar um daqui
(primeira tentativa). £ um pretinho. Vou
abaixar (0 anteparo) pra vocé ver.




Descri¢ao detalhada

Jogo Boole
Premissas Respostas Configuracdo do tabuleiro Cartas restantes
O  Fabricio | Pega a carta Fabricio e insere na primeira linha da | 1 Carlos
mora 401s primeira cgluna. Pega a carta César e insere na pessoa | comida | esporte FI"\lta'.S, pizza, frango
andares acima | segunda linha da primeira coluna — grupos Ténis, futebol, canoagem
do César. corretos, mas a carta César estd no quadrante
errado. Fabricio
CONFIGURACAO 1.
Luiz segura a carta Carlos na mao. .
César
Quem come | Insere a carta Carlos na primeira linha da segunda | 2 Pizza, frango
fritas mora no | coluna. Retira a carta, deixando-a separada. Ténis, futebol, canoagem
primeiro Insere a carta fritas na primeira linha da segunda pessoa | comida | esporte
andar. coluna. Olha para o tabuleiro e para as cartas em
suas maos. Insere a carta Carlos na terceira linha
da primeira coluna. Insere a carta fritas na terceira Fabricio
linha da segunda coluna.
CONFIGURACAO 2. .
César
Carlos | Fritas
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O tenista

Pega a carta ténis e insere na segunda linha da

Pizza, frango

mora um | segunda coluna (no grupo comidas). Pega a carta Futebol
andar al?aixo canoagem e insere. na primeira linha da segunda pessoa | comida esporte
do canoeiro. | coluna (grupo comidas).
CONFIGURACAO 3.
Fabricio Ténis
César | canoagem
Carlos Fritas
Quem come | Enquanto a pesquisadora 1€ a frase, Luiz olha Frango
pizza  mora | fixamente para o tabuleiro. Futebol
um andar Pega.a carta pizza e insere na segunda linha da pessoa | comida esporte
acima de | terceira coluna (grupo esportes). Segura a carta
quem come | frango nas maos.
frango. CONFIGURACAO 4. Fabricio Ténis
César | canoagem | pizza
Carlos Fritas
O jogador de | Pega a carta futebol e insere na terceira linha da Frango

futebol mora
no terceiro
andar.

terceira coluna. Retira a carta pizza do tabuleiro e
segura nas maos. Desloca na horizontal para a
direita as cartas canoagem e ténis (grupo comidas
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para grupo esportes), mantendo a mesma posi¢ao.

Pega a carta pizza e insere na segunda linha da pessoa | comida | esporte
segunda coluna.
CONFIGURACAO 5.
Fabricio Tenis
César | pizza | Canoagem
Carlos | Fritas | Futebol
Em que andar | Pega a carta frango e insere na primeira linha da
mora Carlos? | segunda coluna. _
CONFIGURACAO 6. pessoa | comida | esporte
Fabricio | Frango Ténis
César | Pizza | Canoagem
Carlos | Fritas | Futebol
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Configuracdes do procedimento Letras

Nivel 1

C B D F B D
C A B A
B A C A F
A C B A F
D C B F
C D F B C
Nivel 2
A G C A G
C E G F
A G B F A C
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A C
G || A C
A||l B C

Nivel 3
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Anexo &
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Aparatos confeccionados

andares

Aparato utilizado na condigao
Prototipo de edificio utilizado como Correspondéncia Abaixo
modelo para treino de discriminagdo de
posicao.



