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“Tell me and I forget. 

Teach me and I remember. 

Involve me and I learn”. 

 

(Confúcio) 

 

Ao LACCE. 
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RESUMO 

 

 

A forma como as pessoas resolvem problemas tem sido um assunto recorrente no cotidiano 

das pessoas e dos pesquisadores há bastante tempo. Essa afirmativa é embasada na quantidade 

de pesquisas feitas sobre esse assunto ao longo dos últimos séculos, mais especificamente por 

psicólogos. Entretanto, apesar da quantidade substancial de estudos com esse tema, a Análise 

do Comportamento ainda não apresenta um consenso quanto a ampliação do repertório de 

resolução de problemas e de como promover condições para tal. Ferramentas de treino de 

habilidades diversas têm sido produzidas e avaliadas pela ciência do comportamento como 

jogos digitais e analógicos. Assim, o objetivo desse estudo é avaliar os efeitos de um jogo de 

tabuleiro desenvolvido para funcionar como um arranjo eficaz de treino do comportamento de 

resolver problemas via recombinação de repertórios, um dos processos explicativos para a 

criatividade. Para tanto, foi realizada uma pesquisa de natureza experimental com 36 

participantes universitários, acadêmicos de psicologia, com um delineamento experimental de 

linha de base múltipla com inserção do jogo como variável independente em diferentes 

momentos para os grupos de participantes. Os participantes foram submetidos a testes de 

resolução de problema antes e depois da intervenção (as partidas de jogo). Vídeos com as 

sessões de teste foram feitos e avaliados por cinco juízes que avaliaram a efetividade das 

resoluções de problema apresentadas. Os resultados permitiram identificar que houve um 

aumento estatisticamente significativo dos índices de recombinação de repertórios por 

problema e também do índice de resoluções de problema entre as fases pré e pós intervenção. 

Isso permitiu o embasamento do pressuposto de que a recombinação de repertórios é um 

processo operante e pode ser treinado em humanos por meio de arranjos de contingências 

adequados para tal. 

 

Palavras-Chave: Comportamento criativo. Comportamento novo. Resolução de problemas. 

Humanos. 
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ABSTRACT 

 

 

The way people solve problems has been a recurring issue in the daily lives of people and 

researchers for a long time. This statement is based on researches about the subject. However, 

Behavior Analysis does not have a consensus regarding the expansion of problem-solving 

repertoire and how to promote conditions for it. Tools for fostering diverse skills have been 

produced and evaluated by behavioral science such as digital and also analog games. Thus, 

this study aims is to assess the effects of a board game developed to function as an effective 

arrangement to promote problem-solving behavior via recombination of repertoires, an 

explanatory process of creativity. For that, an experimental research was carried out with 36 

university participants, psychology students, which used a multiple baseline experimental 

design with the insertion of the game as an independent variable at different times for the 

groups of participants. Participants took problem-solving tests before and after the 

intervention (the game trials). Videos with the test sessions were made and analyzed by five 

judges who evaluated the effectiveness of the problem resolutions presented. The results 

allowed us to identify that there was a statistically significant increase in the level of 

recombination of repertoires by problem and also in the problem solving levels between the 

pre and post intervention phases. This allowed the foundation to the assumption that the 

recombination of repertoires is an operant process and can be trained in humans through 

appropriate contingency arrangements. 

 

Keywords: Creative behavior. New behavior. Problem solving. Humans. 
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1 INTRODUÇÃO 

 

Criatividade é um daqueles assuntos tão presentes no ideário popular que se 

confunde com um tema simplista e de definição óbvia. Além disso, é objeto de estudo 

de diversos campos do saber, dentro e fora da psicologia (Boden, 2000), como a 

educação e a publicidade. Diversos estudos numa perspectiva analítico-comportamental 

têm sido realizados a fim de compreender os processos envolvidos no fenômeno 

criativo (cf. Hunziker & Moreno, 2000; Marr, 2003; Neves Filho, 2018). A produção de 

conhecimento nessa área pode contribuir com a construção de uma sociedade mais apta 

a resolver problemas e a acessar reforçadores. Naturalmente, o comportamento criativo 

não precisa ser necessariamente vantajoso para o bem-estar da maioria da sociedade, já 

que pode ser associado a comportamentos considerados desonestos por exemplo (Gino 

& Ariely, 2012). O tema é complexo e ainda há muito para ser compreendido sobre as 

variáveis que o influenciam, por isso, seguir investigando e produzindo dados é 

relevante.  

Propor a compreensão da criatividade por um viés contextualista, construído a 

partir de uma história multideterminada como propôs Skinner (1974), resolve algumas 

questões e traz outras, já que a resposta criativa não é facilmente definida. O elemento 

da novidade na resposta parece ser um critério consensual (Hunziker, 2006). No 

entanto, o quanto de novidade é necessário para que uma resposta seja considerada 

criativa, já que, em alguma medida, toda e qualquer resposta emitida é necessariamente 

original? Parece parcimonioso dizer, ao revisar a literatura que, para que haja 

criatividade, é necessário um elemento de originalidade, bem como de eficácia e/ou 

utilidade (Runco & Jaeger, 2012). O estudo da criatividade envolve mais do que 

investigar a ocorrência de uma resposta discreta original, mas envolve investigar toda 
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uma classe de respostas validada por uma comunidade verbal. Como Skinner afirmou 

“ser meramente diferente não é necessariamente valoroso” (Skinner, 1968, p. 161), isso 

vai depender de como a diferença for recebida pela comunidade verbal. Assim, estudar 

o comportamento criativo numa perspectiva analítico-comportamental exige que o 

fenômeno seja compreendido a partir das variáveis antecedentes que controlam a 

resposta original, a própria resposta e as consequências liberadas após a sua emissão. 

Apesar da importância de estudar a criatividade de uma forma contextualizada, 

os achados comportamentais são, por vezes, centrados em apenas um aspecto do 

comportamento criativo. É possível, por exemplo, encontrar estudos que focam numa 

explicação da criatividade como fruto de uma variação inesperada sob controle informal 

ou mais fraco de estímulos (e.g., Sloane, Endo, & Della-Piana, 1980). Há ainda uma 

parcela de pesquisas que levam em consideração processos comportamentais, como a 

variabilidade comportamental reforçada para entender o comportamento criativo (e.g., 

Neuringer, Deiss, & Olson, 2000; Neuringer, 2004). Uma recente revisão sobre 

criatividade realizada em três principais periódicos internacionais em Análise do 

Comportamento – JABA, JEAB e TBA (Leite & Assis, 2016) apresentou considerações 

sobre o desuso do termo “criatividade”. Esse termo vem sendo substituído por 

“variabilidade”, sobretudo após os anos 1990, que é um processo comportamental 

específico. A substituição do termo pode apontar uma tendência dos analistas do 

comportamento em desvendar os processos comportamentais envolvidos na ocorrência 

de respostas originais, tornando o estudo da criatividade cada vez mais específico e 

molecular. 

A interpretação de que o estudo do comportamento criativo se tornou 

fragmentado e mais focado em processos comportamentais se sustenta pela 

identificação de três grandes temas que exploram processos desencadeadores de 



19 

 

respostas novas. Essas temáticas são: a equivalência de estímulos (cf. Sidman & Tailby, 

1982; de Rose, 2012), a já mencionada variabilidade comportamental (cf. Neuringer, 

2002; Hunziker, Caramori, da Silva, & de Souza Barba, 2012) e a recombinação de 

repertórios (cf. Neves Filho, Stella, Dicezare, & Garcia-Mijares, 2015; Neves Filho, 

2010). É importante ressaltar que os processos comportamentais descritos por essas 

temáticas não são incompatíveis e provavelmente estão interconectados na emissão do 

comportamento novo e na ocorrência da resposta de resolver problemas. Isso sinaliza a 

relevância de produzir estudos que avaliem essa interface, a fim de ampliar o 

conhecimento acerca de como sujeitos resolvem problemas inusitados e como a ciência 

pode contribuir com essa questão. 

Os conceitos de “problema” e “novidade” estão imbricados “simplesmente 

porque ‘novidade’ é a característica definidora de um ‘problema’” Holth (2008, p. 158). 

A propriedade inovadora seria o que caracterizaria um problema a ser resolvido de fato 

e não apenas uma questão de memória. As respostas de “lembrar” e “resolver” são 

distintas, ambas encobertas, e, por vezes, podem ser confundidas quando o produto 

delas, uma solução, é apresentado. Ao falar de problema, parece decisivo que o 

elemento de novidade esteja presente, em maior ou menor complexidade; já que é o 

componente inusitado dos estímulos que garante que a resposta de resolver seja distinta 

da resposta de apenas lembrar algo do qual o organismo já teve acesso anteriormente. 

No tocante à resolução de problemas e à criatividade, a recombinação súbita de 

repertórios tem-se consolidado como relevante temática de estudos com base em 

princípios da análise do comportamento (Epstein, Kirshnit, Lanza, & Rubin, 1984; 

Epstein, 1985a, 1986, 1996). Os achados comportamentais feitos por Epstein et al. 

(1984) tiveram o método inspirado nos clássicos estudos de Köhler (1917/1948), 

psicólogo da Gestalt. Köhler observou a situação em que um chimpanzé (Pan 
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troglodytes), Sultão, empurrou uma caixa de forma direcionada, subiu em cima dela, a 

fim de alcançar uma banana presa no alto da gaiola em que estava, sem que tal resposta 

tivesse sido diretamente treinada. Köhler interpretou esse fenômeno como merecedor de 

especial atenção por parte dos cientistas, chamando o de algo como “resolvendo 

inteligentemente”. Entretanto, com o que se tinha na época, as limitações e o escopo do 

estudo não permitiram identificar as variáveis que controlavam a resposta súbita de 

Sultão. Mesmo o estudo tendo sido replicado outras vezes, não fora possível, até então, 

estabelecer conclusões satisfatórias acerca do porquê do feito. Esse contexto fortaleceu 

a hipótese de que havia algo especial no tal chimpanzé. O modo inteligente e complexo 

com o qual Sultão resolveu o problema proposto permaneceu sendo alvo de interesse 

dos cientistas ao longo dos anos. 

A partir da ideia de estudar fenômenos complexos tais quais esses apresentados 

por Köhler, como cognição, criatividade e modos inteligentes de resolver problemas por 

uma perspectiva analítico-comportamental, anos mais tarde, Epstein et al. (1984) 

decidiram recriar o experimento clássico de Köhler, mas, dessa vez, com pombos. Os 

dados obtidos confirmaram a relevância da história pré-experimental na ocorrência da 

resolução de problemas. A situação-problema no experimento consistia em bicar um 

alvo a fim de obter uma porção de alimento. Entretanto, o alimento não estava ao 

alcance do sujeito, que teria que empurrar uma caixa em direção a um alvo, subir nela e 

só então bicar o alvo, após isso, alimento seria liberado. Os sujeitos foram 11 pombos 

que foram tiveram diferentes histórias experimentais. Parte dos sujeitos foi treinada 

previamente a emitir dois repertórios (empurrar a caixa, subir nela e bicar) e foram 

realizadas sessões em que o comportamento de voar em direção ao alvo colocado em 

extinção. Ao serem expostos à situação-problema (que requeria empurrar a caixa em 

direção ao alvo, subir e bicar, isto é, os repertórios treinados de forma combinada), os 
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pombos emitiram um padrão de respostas que foi configurado como “estado de 

confusão”, em que os sujeitos olhavam alternadamente para a caixa e para o alvo. Após 

isso, empurraram de forma direcionada a caixa e subiram nela para, finalmente, bicar o 

alvo. A solução súbita do problema ocorreu apesar de nunca ter sido treinada 

diretamente. Com os pombos que tiveram histórias prévias distintas (com apenas um 

dos repertórios sendo treinado, por exemplo) a resolução do problema ou não ocorreu 

ou ocorreu de forma mais lenta e errática, distanciando-se da topografia fluida 

observada nos animais que passaram pelos treinos prévios dos dois repertórios.  

A partir da pesquisa de Epstein (1985), começaram os estudos sobre esse modo 

de resolução de problema na perspectiva analítico-comportamental, interpretados por 

Epstein  (1985) como recombinação espontânea de repertórios previamente adquiridos 

ou apenas recombinação de repertórios. Diversos estudos foram realizados seguindo o 

modelo apresentado por Epstein et al., (1984) para dar continuidade às pesquisas sobre 

recombinação de repertórios e resolução de problema, sobretudo no Brasil (Delage, 

2006; Tobias, 2006; Ferreira, 2008; Neves Filho, 2010). O estudo de Delage (2006) 

replicou o de Epstein et al (1984), dessa vez utilizando ratos (Rattus norvegicus) como 

sujeitos experimentais. O objetivo do estudo consistiu em testar se a generalização 

funcional era indispensável para a emissão da recombinação de repertórios. O processo 

de generalização funcional é sugerido para explicar o possível intercambiamento de 

funções específicas entre um par de estímulos que possuem alguma função em comum 

(Bruner, Goodnow & Austin, 1956). Foram utilizados dois ratos como sujeitos do 

experimento e a situação-problema resumia-se em empurrar um cubo de forma 

direcional, subir nele e puxar uma corrente quando então o reforçador (água) era 

liberado. Os resultados demonstraram que houve generalização funcional e que esse 

processo pode ser considerado necessário para a ocorrência da resolução súbita, mas 
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não suficiente para tal. Mesmo um dos sujeitos tendo resolvido o problema, a topografia 

não fluída levou à conclusão de que o comportamento emitido não se caracterizava 

como uma solução de problema via recombinação de repertórios.  

Mais tarde, Tobias (2006) e Ferreira (2008) replicaram o estudo de Epstein 

(1984) com objetivos semelhantes aos de Delage (2006). Nesses estudos, outra variável 

foi controlada, como a ordem de treino dos repertórios pré-requisitos e como isso 

afetaria o desempenho dos sujeitos experimentais. Os resultados do estudo de Tobias 

(2006) mostraram que, provavelmente, a generalização funcional não seria relevante na 

ocorrência da resolução de problemas via recombinação de repertórios, uma vez que o 

resultado foi caracterizado como uma generalização simples. Esses dados foram 

relevantes para a área de recombinação de repertórios, principalmente por contribuírem 

com a caracterização da ordem de treino para os repertórios requisito para a 

recombinação em pesquisas sobre resolução de problemas. Todavia, as conclusões 

acerca das variáveis de controle sobre a ocorrência da resposta de resolver o problema 

pela recombinação de repertórios permaneciam ainda indistintas. 

Em 2010, Neves Filho (2010) testou a situação-problema do deslocamento de 

caixa com macacos-prego. Neves Filho, empregou dois repertórios-requisito diferentes, 

o de encaixar objetos e o de puxar uma caixa contendo alimento utilizando uma vareta 

(pescar). Os sujeitos experimentais foram seis macacos-prego (Sapajus spp.). Foram 

avaliados diferentes contextos na ocorrência do treino sobre o desempenho dos sujeitos. 

Sob essas condições, apenas um sujeito experimental não resolveu o problema. O que se 

revelou um avanço considerável nos estudos na área, já que até então, os achados de 

Epstein et al. (1984) não haviam sido replicados de forma sistemática com outras 

espécies, como macacos. 



23 

 

Após o estudo de Epstein et al. (1984), outros foram feitos, com pombos, corvos 

e novamente ratos, adaptando a situação-problema e verificando os efeitos de diferentes 

variáveis de treino no desempenho dos sujeitos experimentais (e.g., Neves Filho, 2015; 

Neves Filho, Dicezare, Martins Filho & Garcia-Mijares, 2016). Os dados encontrados, 

finalmente, corroboraram os achados de Epstein et al. A recombinação súbita de 

repertórios tem se sustentado sob uma base empírica como um processo importante na 

explicação da resolução de problemas de forma súbita. Mesmo com um início 

inconsistente, alterações metodológicas consolidaram o paradigma e, atualmente, as 

pesquisas atestam a possibilidade de se manipular a ocorrência de respostas súbitas.  

Os estudos descritos anteriormente são uma amostra da empreitada de cientistas 

do comportamento para compreender o comportamento de resolver problema via 

recombinação de repertórios, uma interpretação para a ocorrência do comportamento 

criativo. Dados substanciais foram produzidos ao longo dessa jornada indutiva – 

eventualmente, dedutiva também -, utilizando a lógica experimental como norteadora. 

De forma majoritária, esse tema tem sido estudado por meio da pesquisa experimental 

básica. Entre os estudos que seguem o paradigma proposto por Epstein et al. (1984), 

apenas um foi realizado com humanos (Sturz, Bodily, & Katz, 2009). Assim, a 

mobilização de pesquisadores e o desenvolvimento de estratégias metodológicas para 

estudar o tema com humanos mostra-se uma seara a ser ainda desbravada, a fim de 

continuar avançando na compreensão de um fenômeno complexo em sua definição e em 

suas implicações psicossociais.  

A resolução de problemas é um comportamento (Catania, 1999) e, portanto, está 

sujeita às mesmas regras que qualquer outro. Entretanto, é um comportamento que 

apresenta particularidades, já que se caracteriza como um comportamento precorrente, 

isto é, um tipo de resposta que fornece estímulos discriminativos que influenciam a 
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probabilidade de ocorrência de respostas que se seguem (Baum, 1999). A possibilidade 

de ensinar indivíduos a resolverem problemas implica em afetar a forma como os 

indivíduos raciocinam e “imaginam” soluções. Uma vez que estamos constantemente 

imersos em problemas individuais e coletivos, afetar a habilidade de ser bem sucedido 

na resolução de situações problemáticas de forma significativa parece uma perspectiva 

relevante ontológica e culturalmente.  

As pesquisas em análise do comportamento sobre resolução de problemas 

apresentam, contudo, uma terminologia que abre lacuna para equívoco, ainda que o 

termo tenha sido usado majoritariamente de forma histórica. O termo insight, que foi 

largamente utilizado para referenciar o fenômeno de resolução de problemas de forma 

súbita (cf. Neves Filho, 2010. Leonardi, et al., 2011; Delage, 2006), sugere um processo 

internalista que desemboca numa resposta pública, o que vai de encontro ao defendido 

na epistemologia skinneriana (Skinner, 1974). A proposta na análise do comportamento 

é que as respostas privadas são derivadas de experiências públicas e construídas a partir 

do contato com uma comunidade verbal, fora da pele do sujeito (Skinner, 1957; 1959; 

1974). Isso traz à tona a possibilidade de intervir na esfera pública a fim de que isso 

afete a performance do responder privadamente, uma perspectiva animadora para 

estudar comportamentos complexos sem recorrer à cognição, uma instância interna e 

inacessível. Essa possibilidade endossa a atuação do analista do comportamento para 

promover contextos facilitadores da ocorrência de respostas privadas como a de resolver 

problemas individuais e coletivos. 

A manipulação de variáveis ambientais pode promover respostas públicas de 

resolução de problemas, e pode controlar respostas privadas atreladas às públicas, 

sobretudo quando a emissão pública da resposta de resolução é nova no repertório do 

sujeito, como nos estudos com animais não humanos. Promover contextos 
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experimentais para avaliar resolução de problemas com humanos é importante não só 

para que as respostas públicas sejam analisadas, o que poderia incorrer numa análise 

topográfica, mas também, para que se consiga gerar dados sobre o que, possivelmente, 

ocorre privadamente num organismo humano ao resolver problemas.  

Sabe-se que é possível a um organismo “aprender a aprender”, isto é, com base 

em relações semelhantes de discriminação, é possível passar a resolver problemas com 

mais acurácia, após subsequentes apresentações de estímulos similares. Essa 

possibilidade embasa a formação de classes de ordem superior de comportamentos, que 

são classes operantes que abarcam, em sua definição, outros comportamentos operantes 

(Catania, 1999). Se é possível “aprender a aprender”, é possível ensinar a aprender. 

Posto isso, seria possível arranjar contingências que afetem o comportamento de 

resolver problemas e não apenas de apresentar uma solução única? Em que medida é 

possível afetar o comportamento privado por meio de manipulações públicas? É 

possível afetar a velocidade de raciocínio, aumentar a acurácia de resolução de 

problemas? Afetar a frequência de emissão de respostas novas frente a situações-

problema? São perguntas experimentais plausíveis e que podem ser respondidas por 

meio de engenharia comportamental adequada. 

Preparar contingências de reforço que proporcionem aprendizado é o que 

Skinner (1968) chama de ensinar. A expressão “preparo de contingências” sinaliza que 

ensinar não é apenas transmitir informação, mas arranjar as variáveis de modo a 

estabelecer novos comportamentos como parte do repertório de quem aprende. Assim, 

uma estratégia vantajosa é a utilização de consequências naturalmente reforçadoras na 

relação de ensino e aprendizagem, o que torna os jogos educativos uma ferramenta 

viável nesse contexto (cf. Panosso, Souza, & Haydu, 2015). A partir da viabilidade de 

analistas do comportamento engajarem-se na criação de ferramentas educativas 
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divertidas, que o jogo de tabuleiro Resgarte (Silva, 2017) foi desenvolvido. O jogo 

Resgarte estabelece contingências reforçadoras para o comportamento de resolver 

problemas utilizando a recombinação de cartas que descrevem repertórios, quanto mais 

cartas forem utilizadas nas resoluções, isto é, quão mais complexa for a resposta, maior 

é a pontuação no jogo. O jogo combina elementos de cooperação e competição, 

validação social por meio da necessidade de aprovação dos colegas para avançar no 

jogo, apresentação de reforços generalizados na forma de pontos e situações-problema 

inusitadas como operação motivadora.  

O jogo Resgarte foi desenvolvido visando a promoção de comportamento 

criativo (Silva, 2017). Jogos têm se mostrado uma estratégia viável para o ensino e/ou 

treino de habilidades importantes e complexas. Exemplos apontam que jogos podem 

treinar que treinam resolução de problemas (Adachi & Willoughby, 2013; Foroughi, 

Parasuraman & Boehm-Davis, 2016 ) e o ensino de habilidades monetárias (Xander, 

Haydu & Souza, 2016). Ensinar por meio de jogos é viável porque fornece funções 

motivadoras no processo de aprendizagem e acelera o processo de mudança de 

comportamento (Panosso, Souza, & Haydu, 2015). Além disso, jogos podem funcionar 

como ferramentas e estratégias metodológicas para avaliação científica, já que 

estabelecem contextos para a voluntariedade de participantes, e fornecem condições 

para a ocorrência de comportamentos específicos e planejados pelo game designer. 

Esses comportamentos podem ser analisados num ambiente controlado e, se bem 

planejados, acontecem numa circunstância prazerosa de engajamento na pesquisa. 

Assim, esse estudo levanta a pergunta de pesquisa a seguir: o jogo Resgarte pode 

induzir resoluções de problema via recombinação de repertórios? O objetivo do estudo é 

avaliar os efeitos de um jogo de tabuleiro que proporciona o arranjo de contingências 

reforçadoras para resolução de problemas sobre a recombinação de repertórios no 
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comportamento de resolver problemas. Para isso, foi utilizado o método descrito a 

seguir. 

2 MÉTODO 

 

2.1 PARTICIPANTES 

 Os participantes foram estudantes universitários voluntários do curso de 

psicologia de uma universidade pública com mais de 18 anos. Foram selecionados 36 

participantes de 74 que se voluntariaram para passarem pela intervenção proposta. Do 

total de 36 participantes, 33 concluíram o estudo. O critério de inclusão no estudo foi 

estar disponível entre 30 minutos e 2 horas, uma vez por semana, por 10 semanas.  

A amostra contou com 15 participantes do sexo masculino e 18 participantes do 

sexo feminino, a idade média dos participantes foi de 19,75 anos, todos estudantes do 

curso de Psicologia, cursando entre o primeiro e o décimo semestre. Os participantes 

foram distribuídos em seis grupos de forma aleatória e os que abandonaram a pesquisa 

foram o P5 do Grupo 1, o P5 do Grupo 4 e o P4 do Grupo 5.  

A presente pesquisa recebeu aprovação pelo Comitê de Ética em Pesquisa 

Envolvendo Seres Humanos (CEP-UEL) sob parecer nº 3.942.519, assim, esses 

participantes assinaram um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Anexo A). 

2.2 LOCAL, EQUIPAMENTOS E MATERIAIS 

 A coleta de dados foi realizada num dos laboratórios da Universidade. O espaço 

contava com mesas e cadeiras, um computador e um armário arquivo. As sessões foram 

conduzidas sempre no período diurno. Para registro e análise dos dados foram utilizados 

um notebook Dell Inspiron 14 série 3000, a câmera filmadora de um smartphone Iphone 

XR, um tripé, um cronômetro, caneta e papel. 
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2.3 INSTRUMENTOS 

2.3.1 Jogo Resgarte 

 Foi utilizado uma versão adaptada do jogo Resgarte. O jogo contém tabuleiro, 

cartas, dados e um cronômetro, mas para esse estudo foi utilizada apenas as cartas, os 

dados e o cronômetro. O jogo pode ser jogado por no mínimo quatro e no máximo seis 

jogadores e consiste em solucionar cartas-problema por meio de cartas-ação e, com isso, 

obter pontos. É um jogo competitivo, pois só um vence, mas também colaborativo, uma 

vez que o jogo permite que haja permutas entre as cartas-ação dos jogadores, a fim de 

partilharem a pontuação obtida. O link a seguir direciona a um vídeo que apresenta as 

regras do jogo e uma simulação de jogadas numa partida: https://youtu.be/IZ_3re_0vao . 

 Enredo e regras do jogo. O jogo se passa num museu em que uma obra 

importante sofreu atentado. Os funcionários do museu (representado pelos peões dos 

jogadores) se reúnem para salvá-la. A carta-missão (Figura 1) revelada no começo da 

partida aponta como a obra (Monacrespa) está presa, junto com a descrição da 

armadilha, aparece a quantidade de “unidades de coragem” necessárias para estar apto a 

resgatá-la. As unidades de coragem são a pontuação no jogo, que é obtida por meio da 

resolução de cartas-problema (Figura 2) que descrevem problemas deixados pelos 

malfeitores que prenderam a obra nas instalações do museu. À medida que os jogadores 

resolvem os problemas, adquirem pontos de coragem (Figura 4). No começo da partida, 

os jogadores recebem cartas-ação (Figura 3) com as quais vão resolver as cartas-

problema retiradas na sua vez de jogar. Os outros participantes podem contribuir com a 

resolução do jogador da vez e oferecer alguma carta-ação de sua mão e os pontos serão 

divididos. Quem decide se a solução apresentada é válida são os outros jogadores, o 

participante da vez tem até dois minutos para apresentar a solução e os demais 

avaliarem. A pontuação é variável e depende de quantas cartas-ação foram utilizadas, se 

https://youtu.be/IZ_3re_0vao
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houve ações utilizadas além das que a carta descreve (por exemplo, se a carta 

CORTAR, que vem representada por uma faca na carta-ação, for utilizada para 

ESCREVER uma mensagem) e, ainda, se os locais das cartas-ação são variados ou do 

mesmo lugar (as cartas-ação são representadas por objetos do museu que são 

distribuídos em seis cômodos). Quão mais complexa for a resolução, ou seja, quanto 

mais cartas, mais ações diversas e mais locais envolvidos, maior a pontuação. Podem 

ser usadas numa solução de uma até quatro cartas, assim, uma solução que envolve uma 

carta vale 10 unidades de coragem, enquanto uma solução envolvendo quatro cartas 

pode garantir até 120 unidades de coragem. 

 

 
 

Figura 1. Cartas-Missão apresentam uma situação problema que descreve uma forma 

inusitada em que a obra foi aprisionada. Consta ainda a quantidade de “unidades de 

coragem” necessárias para estar apto a apresentar uma solução e resgatar a obra, 

encerrando a partida. 

 



30 

 

 
 

Figura 2. Cartas-Problema descrevem situações-problema que devem ser resolvidas 

para obtenção de pontuação (unidades de coragem). Essa pontuação deve ser acumulada 

para resolve a Carta-Missão da partida. 
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Figura 3. Cartas-Ação apresentam uma imagem de um objeto, uma ou mais ações que 

podem ser realizadas com tal instrumento e o material com o qual o objeto é feito. No 

enredo do jogo, essas cartas são como objetos do museu que podem ser utilizados na 

resolução de problemas e na missão da partida. 

 

 

 



32 

 

 
 

Figura 4. Unidades de Coragem são as fichas de pontuação utilizadas no jogo quando 

uma solução é apresentada por um jogador e aceita pelos outros participantes. 

 

Folha de registro das partidas do jogo Resgarte (Apêndice A).  

Usada na etapa de aplicação do jogo, ela possibilita registrar se os participantes 

resolveram ou não as situações-problemas que lhes foram apresentadas ao longo da 

partida. Possui também espaço para registrar, caso o participante resolva o problema, 

quantas cartas utilizou (C), quantos diferentes locais estão envolvidos na solução (L), 

quantas ações extras envolvidas (F) e se houve ou não permuta de cartas naquela 

solução (P). 

 Teste de Resolução de Problemas (Apêndice B).  

O teste foi formado por situações-problema em que um enunciado verbal que 

descreve uma situação em que é descrito uma consequência a ser alcançada é 

apresentada, mas não a resposta que deve ser emitida para alcança-la. As 10 primeiras 

situações foram utilizadas na etapa de pré-intervenção e as 10 últimas na etapa de pós-

intervenção. 

 Questionário Sociodemográfico e de Experiência Prévia em Jogos de 

Tabuleiro (Apêndice C).  

Um questionário construído pela experimentadora com objetivo de coletar dados 

qualitativos acerca da história dos participantes. Os principais aspectos averiguados por 

meio do instrumento são econômicos, sociais e demográficos e a experiência prévia 
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com jogos de tabuleiro. Esse segundo viés foi adaptado a partir do questionário feito por 

Sturz, et al., (2009) que averigua experiência prévia com vídeo games. 

2.4 PROCEDIMENTO 

Os 33 participantes foram expostos a oito sessões que aconteceram ao longo de 

10 semanas, entre intervenção (partidas de jogo), sessões de aferição de linha de base e 

sessões de teste (pré e pós), sendo a primeira aferição de linha de base considerada 

como teste pré-intervenção. Os participantes foram distribuídos em seis grupos e 

passaram por seis condições experimentais distintas. O estudo foi realizado em três 

fases para todos os grupos: testes pré-intervenção, partidas do jogo e testes pós-

intervenção. As fases, todavia, foram conduzidas de formas distintas para cada grupo. 

Na Tabela 1 está uma síntese o procedimento a que cada grupo foi submetido. Como 

pode ser observado, a intervenção ocorreu em condições distintas para cada grupo, onde 

aparece “LB” refere-se à exposição ao teste de resolução de problema afim de 

identificar a linha de base.  

Tabela 1.  

Síntese do Procedimento Experimental 

Delineamento experimental 

 S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 

Grupo 1 Teste Pré-

Intervenção 

(LB1) 

Interv. Interv. Interv. Interv. Interv. Interv. Teste Pós-

Intervenção 

Grupo 2 Teste Pré-

Intervenção 

(LB1) 

LB2 Interv. Interv. Interv. Interv. Interv. Teste Pós-

Intervenção 

Grupo 3 Teste Pré-

Intervenção 

(LB1) 

LB2 LB3 Interv. Interv. Interv. Interv. Teste Pós-

Intervenção 

Grupo 4 Teste Pré-

Intervenção 

(LB1) 

LB2 LB3 LB4 Interv. Interv. Interv. Teste Pós-

Intervenção 

Grupo 5 Teste Pré-

Intervenção 

LB2 LB3 LB4 LB5 Interv. Interv. Teste Pós-

Intervenção 
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Pré-Intervenção. A fase pré-intervenção consistiu na aplicação de um teste de 

resolução de problemas (Apêndice B) e de sessões de aferições de linha de base. Os 

participantes recebiam as instruções de puxar uma carta de um monte de cartas, ler em 

voz alta a descrição do problema e após isso puxar seis cartas de outra pilha de cartas. A 

segunda pilha consistia de cartas que descreviam uma ação (as mesmas utilizadas no 

jogo), que continham a figura de um objeto que representasse aquela ação (exemplo: 

tesoura/cortar) e o material com o qual aquele objeto era feito (por exemplo: plástico). 

Essas cartas-ação poderiam ser usadas para resolver o problema lido e o participante 

tinha até 2 min para descrever uma solução para o problema, e utilizar até quatro cartas 

ou optar por não responder. A pilha de cartas-ação continha 90 diferentes cartas. Eram 

apresentadas 10 cartas-problema por sessão de teste. Foi cronometrado o tempo em 

segundos que cada jogador levou para responder cada pergunta e foi registrado, nessas 

sessões, quantas e quais perguntas foram solucionadas, e quantas ações diferentes foram 

utilizadas em cada solução. O teste foi filmado e aplicado individualmente.  

Intervenção. Antes de dar início as sessões de intervenção (partidas do jogo), foi 

solicitado aos participantes que respondessem ao questionário sociodemográfico e de 

experiência prévia com jogos de tabuleiro. Após isso, foi exibido na tela do computador 

um vídeo, de aproximadamente 10 min de duração, com as regras do jogo e o enredo 

que serve como contexto para a situação. Ao final da exibição do vídeo, os participantes 

começavam a partida e o tempo de sessão de 2 h começava a ser contabilizado. Cada 

sessão foi supervisionada pela pesquisadora, que registava os comportamentos 

(LB1) 

Grupo 6 Teste Pré-

Intervenção 

(LB1) 

LB2 LB3 LB4 LB5 LB6 Interv. Teste Pós-

Intervenção 
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relevantes por meio da folha de registros (Apêndice A). A pesquisadora não interrompia 

o andamento da partida e só interagia com os participantes ao ser questionada sobre 

alguma dúvida como “o que significa intempérie?” ou sobre a contagem de pontos 

“quantas unidades de coragem cada carta vale?”. Perguntas acerca da efetividade das 

resoluções como “essa resposta é válida?” ou “posso fazer isso com essa carta?” foram 

respondidas com “a mesa de jogadores é quem decide”. Caso houvesse mais de três 

dúvidas sobre as regras do jogo, a pesquisadora solicitava que os participantes 

assistissem novamente o vídeo com as regras.  

Pós-Intervenção. A fase realizada após a intervenção consistiu na aplicação de 

um teste de resolução de problemas análogo ao da fase pré-intervenção. Nesse teste, 

contudo, foram apresentadas outras 10 situações-problema, a fim de avaliar o 

desempenho dos participantes após terem sido expostos à intervenção. 

Análise de dados. Participaram da execução dessa fase da pesquisa, cinco 

auxiliares de pesquisa, outros estudantes da graduação, com a função de juízes. Desses 

juízes, quatro foram do sexo feminino e um do sexo masculino e a idade média deles foi 

de 21,4 anos. Os vídeos das sessões de pré e pós-intervenção foram armazenados e 

foram criadas planilhas que cruzavam as seguintes informações: número da situação-

problema e a identificação alfanumérica de cada participante. Os vídeos e as planilhas 

foram disponibilizados numa nuvem de dados para apreciação dos cinco juízes. Cada 

juiz deveria assinalar nos respectivos campos se considerava válida ou não (S ou N) 

cada solução apresentada pelo participante de cada grupo, em cada sessão de teste. As 

soluções apresentadas pelos participantes nos testes foram consideradas válidas a partir 

do critério de aprovação de três ou mais juízes, que avaliaram os vídeos de forma 

independente.  O mesmo procedimento foi feito com as soluções consideradas inválidas 
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pela maioria dos juízes (N). A pesquisadora não participou da seleção de respostas 

consideradas válidas.  

A partir dos dados das apreciações dos juízes foi registrada o número de 

recombinações de repertórios de cada resposta considerada válida. O número de 

recombinações foi calculado a partir dos dados registrados no Apêndice B, durante a 

aplicação dos testes, por meio do cálculo da seguinte fórmula: R = (C – 1) + F. Na 

fórmula, R indica o número de recombinações, C indica o número de cartas envolvidas 

na solução, e F o número de ações distintas das prescritas pela carta-ação. O valor 

máximo de C, de acordo com as regras estabelecidas pelo jogo (também aplicadas no 

teste), é quatro e o valor máximo de F é também quatro. O número de recombinações 

possíveis por solução poderia oscilar de zero a sete.   

A partir das informações de quantas soluções apresentadas pelos participantes 

foram consideradas válidas (a partir da decisão majoritária dos juízes) e do número de 

recombinações apresentada em cada resolução, foi calculada uma média de 

recombinação por problema resolvido. Essa média foi calculada para todos os 

participantes. Esses dados passaram por tratamento estatístico. 

As análises desses dados foram realizadas com o auxílio do pacote estatístico 

Statistical Package for Social Science (SPSS) em sua versão 22, dividida em três etapas. 

Na primeira etapa, foram realizadas estatísticas descritivas. Na segunda etapa, foi 

realizado um teste de normalidade a fim de identificar quais seriam os testes mais 

indicados para outras análises. Na terceira etapa, tendo em vista a normalidade da 

amostra coletada, foi realizado o teste T para amostra dependentes a fim de identificar 

se houve diferença significativamente relevante entre as fases pré (LB1) e pós 

intervenção.  

 



37 

 

3 RESULTADOS 

 

Efeitos da intervenção 

O índice de recombinação por problema resolvido na etapa pré-intervenção dos 

33 participantes foi de 0,97 em média (DP = 0,12). Na fase pós-intervenção o índice de 

recombinação por problema resolvido foi de 1,39 em média (DP = 0,11). Para o índice 

de Resolução de Problemas na fase pré-intervenção, foi encontrada uma média de 3,87 

(DP = 0,30). Na fase pós-intervenção, para esse índice, foi encontrada uma média de 

4,72 (DP = 0,32).  

Quanto aos índices de recombinação, verificou-se diferença estatisticamente 

significativa após a intervenção (t(32) = -2,961; p < 0,05), sendo possível encontrar 

maior média de recombinações na fase pós-intervenção (M = 1,396; DP = 0,674) em 

relação à fase pré-intervenção (M = 0,975; DP = 0,699). Esses dados referem-se a 

comparações realizadas para todos os 33 participantes, na etapa de pré e pós-

intervenção. Constatando-se um aumento no índice de recombinações por problema 

resolvido após a fase de intervenção. 

 Quanto ao índice de resoluções de problemas, verificou-se diferença 

estatisticamente significativa após a intervenção (t(32) = -2,101; p < 0,05), sendo 

possível verificar maior média de resoluções de problemas na fase Pós-Intervenção (M 

= 4,727; DP = 1,875) do que na fase Pré-Intervenção (M = 3,878; DP = 1,727). Assim, é 

possível constatar um aumento no índice de resoluções de problemas após a fase de 

intervenção, sendo esses problemas tendo sido resolvidos via recombinação ou não. 

 Os índices individuais podem ser visualizados na Tabela 2. 
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Tabela 2. 

Índices de recombinação e de resolução de problema pré e pós intervenção 

Participante 
Índice de 

Recombinações no 

Pré-Teste 

Índice de 

Recombinações 

no Pós-Teste 

Índice de 

Resoluções de 

Problemas no 

Pré-Teste 

Índice de 

Resoluções de 

Problemas no 

Pós-Teste 

P1G1 1 0,5 3 8 

P2G1 3 2,16 2 8 

P3G1 1,25 1,5 4 3 

P4G1 0,2 1,5 5 6 

P6G1 0,66 1 3 2 

P1G2 0 1 0 3 

P2G2 0,5 0,75 4 3 

P3G2 1,66 0 3 3 

P4G2 0,66 1,5 6 7 

P5G2 0,66 1,5 3 1 

P6G2 2 2,25 3 5 

P1G3 1 1 5 7 

P2G3 1,66 2,5 3 5 

P3G3 0 2,25 3 4 

P4G3 0 0,75 6 5 

P5G3 1,75 2,71 8 6 

P6G3 0,83 1,5 6 8 

P1G4 0,5 0,66 4 4 

P2G4 1,4 1 5 5 

P3G4 1,75 1,25 4 5 

P4G4 1 0,75 5 4 

P6G4 1,66 2,16 3 5 

P1G5 0,75 1,5 4 5 

P2G5 2,2 0,87 5 7 

P3G5 0,28 1,33 7 3 

P5G5 1 1,5 4 5 

P6G5 0 1 2 4 

P1G6 0,66 1 6 4 
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P2G6 0,66 1 3 4 

P3G6 1 3 2 3 

P4G6 0,5 1,2 2 4 

P5G6 1 1,5 1 8 

P6G6 1 2 4 2 

 

 

Como supracitado, os participantes foram distribuídos em seis grupos. Os grupos 

passaram por diferentes mensurações de linha de base antes de serem expostos à 

intervenção (partidas do jogo). Os Grupos 1, 4 e 5 contaram com cinco participantes e 

os Grupos 2, 3 e 6 contaram com seis participantes. A média de recombinações por 

problemas resolvidos foi calculada ao longo da partida. A partir das médias de 

recombinação por problema de cada participante nas fases pré e pós intervenção e 

durante a exposição ao jogo, foi calculada uma média de cada grupo em cada etapa do 

experimento. As médias de recombinações por problema apresentadas pelos seis 

grupos, nas fases de teste de resolução de problemas e na etapa de intervenção estão 

distribuídas na Figura 5. A linha tracejada sinaliza o momento em que a intervenção foi 

iniciada. 

A mensuração da linha de base foi feita uma quantidade de vezes distinta para 

cada grupo. Com relação aos Grupos 1, 2, 3, 5 e 6 é possível observar uma relativa 

estabilidade na fase pré-intervenção nas médias de recombinação por problema com um 

aumento nas médias após inserção da variável independente. Esse aumento aconteceu 

de forma progressiva nesses grupos nas sessões subsequentes de intervenção. O Grupo 4 

apresentou valores na medição de linha de base com uma tendência crescente mesmo 

antes da inserção da variável independente. Esse valor sofreu uma diminuição após a 

exposição ao jogo e na terceira sessão de intervenção, ele voltou a subir. O Grupo 6, que 

mais foi exposto às sessões de aferição de linha base, participou da intervenção apenas 

por uma sessão. Todos os grupos, com exceção do Grupo 4, apresentaram, na fase pós-
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intervenção, médias de recombinação superiores às apresentadas na fase pré-

intervenção. Para os Grupos 5 e 6, essas médias de recombinação no pós-intervenção 

foram, contudo, inferiores às apresentadas durante a intervenção. Para os Grupos 1, 2 e 

3, as médias de recombinação foram sutilmente maiores na fase de pós-intervenção em 

relação às apresentadas na fase de intervenção. Todos esses valores foram agrupados a 

partir das médias individuais dos participantes de cada grupo. 
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Figura 5. Médias de recombinações por problemas resolvidos durante os testes e as 

intervenções. 
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4 DISCUSSÃO 

 

 O objetivo do estudo foi avaliar os efeitos de um jogo de tabuleiro que 

proporciona o arranjo de contingências reforçadoras para resolução de problemas sobre 

a recombinação de repertórios no comportamento de resolver problemas. Os resultados 

apontam que houve diferença estatisticamente significativa entre o desempenho no teste 

de resolução de problema durante a fase pré-intervenção e a fase pós-intervenção, tanto 

na quantidade de problemas resolvidos, quanto na recombinação apresentada por 

problema resolvido após exposição à intervenção. 

 Os dados sobre recombinação de repertório na pesquisa animal apontaram que é 

possível arranjar um contexto que possibilite a resolução de um problema, outrora 

inexequível pelo animal, via recombinação a partir do estabelecimento de contingências 

favorecedoras (Neves Filho, 2015). Com humanos, por meio de engenharia 

comportamental adequada, isso também deveria ser possível. Os resultados obtidos no 

presente estudo corroboraram com essa hipótese. O jogo funcionou como um contexto 

controlado em que respostas recombinadas para resolver problemas receberam 

consequências supostamente reforçadoras positivas (como pontos e validação social), de 

forma a selecionar a classe de respostas de recombinação. Como já mencionado, o jogo 

combinou elementos de cooperação e competição, validação social por meio da 

necessidade de aprovação dos colegas para avançar no jogo, apresentação de reforço 

generalizado na forma de pontos e situações-problema inusitadas como operação 

motivadora. Pode-se afirmar que essa combinação foi eficaz na seleção do 

comportamento-alvo, no caso, a resposta de “recombinar elementos”. As respostas-

solução que ocorreram no jogo não foram diretamente treinadas, o que foi favorecido 

foi a emissão da combinação de cartas quaisquer que descreviam repertórios 

comportamentais e não combinações específicas. A maioria dos participantes 
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apresentou um desempenho mais alto na recombinação por problema na fase pós-

intervenção (conferir Tabela 2). Além disso, a diferença foi considerada estatisticamente 

significativa. Isso mostra que a classe de respostas de recombinação parece estar sob 

controle operante, o que sinaliza, portanto, a possibilidade de treinos programados para 

classes superiores de comportamento como a recombinação de repertórios, em vez de 

apenas para classes específicas de respostas.  

A possibilidade de programar de forma sistemática o reforço de classes 

superiores de comportamento pode ser considerada um ganho para quem é responsável 

pelo ensino e aprendizagem de escolares. A diferença estatística significativa entre as 

fases pré e pós apontam que os participantes passaram também a resolver problemas de 

forma que a comunidade verbal (representada pelos juízes) considerou adequada e 

funcional, usando mais recombinações de cartas-repertório do que antes da intervenção. 

Esse dado não representa uma modificação quantitativa apenas, mas qualitativa na 

forma de resolver problemas. Isso porque os meios pelos quais os participantes 

passaram a resolver situações foram alterados. Antes da intervenção, respostas de 

solução com combinação de cartas-repertório até podiam ser apresentadas, mas em 

menor proporção.  

Após a intervenção, as respostas recombinadas dos participantes aumentaram de 

forma estatisticamente significativa em relação ao que era apresentado antes da 

exposição ao jogo. Em ambos os contextos, as respostas eram aceitas pela comunidade e 

resolviam o problema proposto, mas, no segundo caso, as respostas além de serem 

consideradas funcionais eram mais complexas, já que envolviam uma variedade maior 

de elementos na sua apresentação. Isso sinaliza que após o reforço fornecido pelo jogo, 

a resposta de recombinar para resolver problemas foi considerada mais favorável pelos 

participantes mesmo num contexto de teste. Houve uma preferência por recombinar 
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cartas-ação ou utilizar uma mesma carta para ações distintas da prevista pela carta (já 

que havia possibilidade de resolver sem o elemento da recombinação), em vez de 

utilizar apenas uma. Não é possível identificar sob qual controle os participantes 

estavam nas situação pós-intervenção, mas é possível constatar que houve uma mudança 

no modo que eles passaram a resolver os problemas já que o índice de recombinação 

aumentou para a maioria dos participantes. O aumento nesse índice aponta que o 

número de cartas-ação utilizadas para resolver problemas aumentou, isto é, as respostas-

solução dos participaram tornaram-se mais complexas. 

 Essa preferência e aptidão em recombinar cartas-ação sugere competência e/ou 

preferência em apresentar respostas não estereotipadas (ao utilizar cartas para ações 

diversas das previstas) e diversificadas (ao variar os elementos para obter uma 

resolução, em vez de usar elementos únicos), o que não esteve presente ou esteve em 

menor proporção na fase pré-intervenção. É válido ressaltar que nos testes não havia 

outros participantes, nem consequência programada por parte da experimentadora, de 

modo que os participantes optaram por respostas combinadas seguindo critérios 

estabelecidos por eles mesmos, não por contingências reforçadoras programadas por 

outrem como nas partidas. Isso pode sugerir que, nas situações de teste, as soluções 

apresentadas aos problemas propostos foram escolhidas pelos participantes como 

adequadas, a partir do crivo selecionador do próprio participante. Visto que os 

resultados posteriores foram quanti e qualitativamente distintos dos prévios, é possível 

deduzir que os critérios de validade das propostas de resolução foram alterados após a 

exposição ao jogo. Essa dedução é corroborada pelo fato de que os juízes, responsáveis 

por avaliar a legitimidade das soluções apresentadas, não terem sido expostos ao jogo. 

Portanto, existem grandes chances dos critérios estabelecidos por eles terem 

permanecido os mesmos nas fases de pré e pós-intervenção. Enquanto isso, os 
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participantes passaram a levar outros critérios em consideração ao resolver um 

problema em relação ao que levavam em consideração antes de jogo. Aparentemente, 

não apenas resolver passou a importar, mas resolver de forma não estereotipada. 

As mudanças observadas nas resoluções de problema após a exposição à 

intervenção não se resumiram à prevalência no recombinar para resolver problemas. 

Independente do elemento de recombinação, o índice de resolução de problemas foi 

mais alto na etapa pós-intervenção se comparada com a fase pré-intervenção, essa 

diferença também foi estatisticamente significativa, isto é, não foi dada ao acaso. Esse 

resultado sugere que o jogo forneceu contingências favorecedoras para que a classe de 

resolver problemas fosse modificada, também quando analisada sem levar em 

consideração as recombinações envolvidas na resolução. Ao analisar os dados obtidos, 

foi possível constatar que os participantes passaram a resolver em média mais 

problemas e não só recombinaram mais ao resolver a mesma quantidade de problemas. 

Dadas as mesmas oportunidades e as mesmas condições de aleatoriedade garantida pelo 

sorteio das cartas-ação, os participantes obtiveram validação da comunidade verbal 

(representada pelos juízes) ao avaliarem suas resoluções um número maior de vezes.  

Esse aumento significativo na resolução de problemas sinaliza que a classe de 

respostas “resolver problemas” pode ser selecionada e ter sua frequência aumentada via 

treino programado de reforço da heurística da resolução, em vez do reforço do 

algorítmico que seleciona respostas específicas. Isso porque reforçar respostas-solução 

específicas não era o objetivo do jogo e sim ampliar a chance de que formas distintas de 

resolver problemas aumentassem de frequência. O jogo foi planejado para ampliar a 

possibilidade de reforçar o “aprender”, isto é, reforçar o processo de discriminar as 

variáveis necessária para alcançar uma resposta de solução. 
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Em um comportamento preliminar, o reforço é sempre indireto, já que não se 

reforça as respostas prévias em si, mas o produto delas (Catania, 1999). No caso do 

comportamento de “resolver problemas”, o que recebe consequência é a resposta-

solução. Assim, o processo preliminar que a originou é afetado colateralmente. Reforçar 

respostas-solução é o caminho mais comum, mas é preciso levar em consideração que 

não necessariamente a solução apresentada partiu de um comportamento de “resolver o 

problema”. Ou seja, a resposta-solução nem sempre passou por um processo de 

manipulação direcionado de variáveis por parte do sujeito solucionador a fim de 

alcançar um objetivo. Para Skinner (1969), é essa manipulação prévia que chamamos de 

resolver problemas. Respostas-soluções podem acontecer de modo fortuito, sem um 

processo preliminar discriminado verbalmente que a determine. Portanto, reforçar o 

comportamento de resolver problema (o processo precorrente, no caso) não se resume a 

reforçar respostas-solução consideradas adequadas, mas a conseguir reforçar 

diretamente o próprio processo preliminar. Uma perspectiva desafiadora já que se está 

falando de um processo eminentemente privado. 

Os dados do presente estudo, ainda que incipientes, sinalizam que é possível 

ensinar sujeitos a resolverem mais problemas sem ter que ensiná-los diretamente a 

resolver vários problemas. Isto é, sem apresentar as diversas e possíveis respostas-

solução, mas reforçando a discriminação de processos precorrentes importantes para 

que a resposta-solução seja alcançada. No caso desse estudo, a recombinação de 

elementos já conhecidos na produção de um conhecimento novo. Os dados sugerem isso 

não apenas porque os índices de resolução de problema aumentaram após a exposição à 

intervenção mesmo sem que resposta-solução específica alguma tenha sido treinada no 

jogo, mas também porque apresentaram mais respostas-solução por meio da 

recombinação de repertórios. 
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Há uma dúvida se a primeira ocorrência de um comportamento recombinado 

poderia ser considerado operante, uma vez que não foi selecionado pelas consequências 

que produz (Leonardi, Andery, & Rossger, 2011). Em tese não seria. A discussão foi 

feita a partir de dados com animais não humanos e levanta o aspecto curioso do ponto 

de vista epistemológico sobre a pertinência de estudar um fenômeno, sob a ótica 

analítico-comportamental, que ocorre apenas uma vez, é um “tudo ou nada”, Afinal, 

qual seria a pertinência do ponto de vista selecionista? Os dados obtidos no presente 

estudo, mais especificamente, os que sinalizam que a recombinação de repertórios foi 

selecionada pelos indivíduos, apontam que o estudo sobre respostas recombinadas não 

precisam parar na observação da ocorrência do “insight”. É possível criar contingências 

para transformar um produto operante de ocorrência súbita e única num comportamento 

operante selecionado pelas consequências subsequentes que ele produz. Isto é, existe 

um “ponto de virada” em dado momento, quando uma resposta original de ocorrência 

súbita é considerada eficaz e se torna operante e parte do repertório do indivíduo. 

Estamos falando aqui do momento do “a-há”, em que a resposta indiscriminada 

verbalmente, adquire provavelmente controle verbal. O que será possível manipular e 

aprimorar nesse contexto? Um componente verbal sobre isso teria efeito modulador? E 

com reforço negativo será que essa virada ocorre da mesma maneira? Pesquisas futuras 

poderão responder essas questões. 

De acordo com Neves Filho (2018), “recombinar é usar unidades antigas na 

construção do novo” (p. 206), dados como os obtidos no presente estudo apontam que 

recombinar também pode ser uma estratégia para produzir um novo operante a partir de 

estímulos já conhecidos, criando novas unidades, que poderão, por sua vez, futuramente 

serem recombinadas também. As perspectivas para a educação ensejam novas formas de 

atuação do educador. É possível ensinar de forma mais econômica, em vez de ensinar 
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diversas respostas-solução, promover contextos para que emerjam respostas de 

construção de soluções. Inclusive soluções ainda não determinadas ou conhecidas para 

problemas que ainda não foram apresentados ou descobertos. A possibilidade de treinar 

o resolver problemas em vez de treinar apresentar respostas-solução é promissora para 

uma ciência externalista que aponta que mesmo comportamentos privados podem ser 

treinados por meio de influências públicas (Simonassi, Tourinho & Silva, 2001; 

Paracampo, Albuquerque, Farias, Carvalló & Pinto, 2007). A relação de ensino e 

aprendizagem não deve ser somente uma relação de treino mnemônico, a fim de que o 

aprendiz apenas seja apto a lembrar das soluções que lhes foram diretamente treinadas. 

O aprendiz não precisa apenas aprender a lembrar, ele pode aprender a aprender.  

O arranjo metodológico proposto contou com a utilização de um jogo criado 

para estabelecer contingências favorecedoras para o comportamento de resolver 

problemas via recombinação de repertórios. O jogo não permite o controle da história 

prévia dos participantes como talvez a opção de treinar diretamente o repertório 

requisito específico para a recombinação o fizesse (como nos estudos tradicionais em 

recombinação de repertórios  (Epstein et al., 1984; Neves Filho, 2015; Neves Filho, 

Dicezare, Martins Filho & Garcia-Mijares, 2016)), mas traz ganhos considerados 

importantes ao se trabalhar com humanos. A validação social como selecionadora de 

comportamentos-alvo, como pôde ser observado nesse estudo, permite sugerir que o 

comportamento de resolver problemas em humanos sofre influência significativa da 

interação social, não apenas da manipulação direta do ambiente como no estudo de 

Sturz, et al., (2009). Assim, é possível que a recombinação de repertórios em humanos 

também esteja sob controle social. Esse dado fornece lastro para que estudos futuros 

sobre resolução de problemas e recombinação sejam planejados levando em 

consideração essa particularidade humana.  
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As diferentes condições experimentais às quais os grupos foram expostos foram 

planejadas com o objetivo de avaliar os efeitos da variável independente (a intervenção 

por meio de partidas do jogo Resgarte) sendo inserida em momentos e proporções 

distintas. A Figura 5 apontou o desempenho dos grupos ao longo das fases pré-

intervenção, intervenção e pós. A maior diferença entre as fases pré e pós foi 

apresentada pelo Grupo 6, que foi exposto a apenas uma partida de intervenção. Em 

seguida, o Grupo 5 e Grupo 3 com duas e três partidas jogadas respectivamente 

apresentaram as curvas mais acentuadas de aumento entre as fases pré e pós. Apesar de 

ser possível identificar um aumento em todos os grupos, essas diferenças não foram 

diretamente proporcionais à exposição da intervenção.  

É importante salientar que esses dados foram apresentados a partir dos 

agrupamentos aleatórios dos participantes, de modo que os repertórios de entrada de 

cada um eram distintos e mesmo que seus desempenhos tenham sido interpretados em 

conjunto, foram obtidos de forma individual. Isso, juntamente com critérios rasos de 

exclusão de participantes, configurou uma amostra heterogênea em cada grupo, o que 

certamente estabeleceu uma média não representativa. Tal configuração dificulta uma 

análise precisa acerca do quanto as diferentes exposições à intervenção afetou os 

diferentes grupos. O que se sabe é que houve uma diferença nos desempenhos 

individuais, mas em que medida a quantidade de intervenções afetou essa diferença não 

foi possível avaliar com precisão, mesmo com um delineamento que possibilitaria tal 

análise. Um rigor metodológico mais acurado na seleção dos participantes (com um 

critério a ser atendido por exemplo) e distribuição entre grupos é um desenrolar 

desejável em pesquisas futuras. 

Enfim, o estudo apresentou dados relevantes sobretudo acerca da faceta operante 

da resolução de problemas e da recombinação de repertórios. Os resultados alcançados 
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sugerem que o jogo Resgarte pode ser considerado uma ferramenta para a promoção de 

resolução de problemas, envolvendo recombinação de repertórios. A recombinação de 

repertórios ao resolver problemas pode ser induzida. Os dados apontam também que o 

jogo pode ser considerado uma estratégia metodológica eficiente para pesquisar sobre a 

classe de respostas de resolver problemas com humanos numa perspectiva analítico-

comportamental. Foi possível arranjar contingências que forneceram condições 

favoráveis para que sujeitos resolvessem mais problemas e recombinassem mais 

repertórios enquanto faziam isso.  

É uma perspectiva animadora contribuir com o treino de repertórios eficazes na 

busca de soluções satisfatórias e inovadoras para si mesmos e para a comunidade verbal 

em que os sujeitos estão inseridos. Essa perspectiva desmistifica o comportamento 

inusitado, que emerge na resolução de uma situação-problema, e aproxima “os gênios” 

de pessoas ordinárias, já que desvela algumas variáveis às quais os primeiros 

provavelmente tiveram acesso de forma indiscriminada. Isso pode ensejar novas 

pesquisas, a fim de compreender como aproximar os segundos dos primeiros. Uma 

possibilidade válida e exequível é avaliar os efeitos do jogo utilizado no presente estudo 

em contextos aplicados como salas de aula. Será que os dados são significativamente 

relevantes quando os testes em questão estão atrelados à vida real dos participantes, 

juntamente com suas demandas reais de situações-problema? As habilidades sociais 

provavelmente são variáveis significativas e que não foram devidamente controladas no 

presente estudo, mas que podem ser em próximos, a partir da formulação de critérios de 

inclusão no estudo mais específicos. Além disso, testes adicionais podem ser realizados 

que abarquem construtos colaterais e que possivelmente se relacionam com o 

comportamento de resolução de problemas em humanos, como testes psicológicos que 

avaliem inteligência, raciocínio e criatividade. 
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Assim, se o estudo respondeu satisfatoriamente algumas perguntas, suscitou 

tantas outras que não caberiam mesmo no escopo de uma só pesquisa. O desenrolar tão 

profícuo de futuros estudos pode contar com ganhos talvez iniciais, porém significativos 

promovidos pelo presente estudo. Holth (2008) encerra um importante manuscrito em 

que cataloga diversas percepções acerca do que pode ser considerado um problema, 

citando Kahney (1993), que diz que o objetivo das pesquisas em resolução de 

problemas até então era basicamente “tentar descobrir como transformar alunos C em 

alunos A” (p. 148), o que ele chama de um “objetivo digno”, mas deixa claro que até 

então, era um objetivo não alcançado. Vinte e sete anos depois, continua, mais do que 

nunca, sendo um objetivo digno e talvez estejamos mais perto de alcança-lo do que 

jamais estivemos. 
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ANEXO A: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido 

 

RECOMBINAÇÃO DE REPERTÓRIOS: EFEITOS A PARTIR DE UM JOGO DE 

TABULEIRO 

 

Prezado(a) Senhor(a): 

 

Gostaríamos de convidá-lo (a) para participar da pesquisa “RECOMBINAÇÃO DE 

REPERTÓRIOS: EFEITOS A PARTIR DE UM JOGO DE TABULEIRO”, a ser 

realizada na Universidade Estadual de Londrina. O objetivo da pesquisa é verificar se a 

emissão de recombinação de repertórios sofre alguma influência após uma partida 

de jogo de tabuleiro ser jogada. Sua participação é muito importante e ela se daria da 

seguinte forma: alguns testes que avaliam criatividade devem ser respondidos e um jogo 

de tabuleiro deve ser jogado na companhia de outros participantes voluntários da 

pesquisa. Além disso, a partida do jogo de tabuleiro deverá ser filmada. 

 

Esclarecemos que sua participação é totalmente voluntária, podendo você: recusar-se a 

participar, ou mesmo desistir a qualquer momento, sem que isto acarrete qualquer ônus 

ou prejuízo à sua pessoa. Esclarecemos, também, que suas informações serão utilizadas 

somente para os fins desta pesquisa e serão tratadas com o mais absoluto sigilo e 

confidencialidade, de modo a preservar a sua identidade. Após análise dos dados e 

possível publicação do estudo, as imagens gravadas serão deletadas.  

 

Esclarecemos ainda, que você não pagará e nem será remunerado(a) por sua 

participação. Garantimos, no entanto, que todas as despesas decorrentes da pesquisa 

serão ressarcidas, quando devidas e decorrentes especificamente de sua participação. 

 

O benefício esperado é o aumento na frequência de recombinação de repertórios 

atrelados à resolução de problemas. Quanto aos riscos de participação na pesquisa, é 

possível que sentimentos de desconforto e frustração sejam sentidos pelos participantes 

ao apresentarem soluções que não sejam aprovadas na situação do jogo. Caso o 

participante sinta-se constrangido ou perceba-se em sofrimento, deverá entrar em 

contato com a pesquisadora para acolhimento e amparo emergencial. 

 

Caso você tenha dúvidas ou necessite de maiores esclarecimentos poderá nos contatar 

(Thaís Sousa Silva, Rodovia Celso Garcia Cid | Pr 445 Km 380 | Campus 

Universitário, (85) 9 99542452, thais.sousa321@gmail.com), ou procurar o Comitê de 

Ética em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da Universidade Estadual de Londrina, 

situado junto ao LABESC – Laboratório Escola, no Campus Universitário, telefone 

3371-5455, e-mail: cep268@uel.br. 

 

Este termo deverá ser preenchido em duas vias de igual teor, sendo uma delas 

devidamente preenchida, assinada e entregue ao(à) senhor(a). 

 

      Londrina, ___ de ________de 201_. 

 

Thaís Sousa Silva 

RG: 2009010039990 

mailto:cep268@uel.br
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Assentimento Livre e Esclarecido da Criança 

 

_____________________________________ (NOME POR EXTENSO DO 

PARTICIPANTE DA PESQUISA), tendo sido totalmente esclarecido sobre os 

procedimentos da pesquisa, concordo em participar voluntariamente da pesquisa 

descrita acima.  

 

Assinatura (ou impressão dactiloscópica):____________________________ 

Data: _______________________________ 
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APÊNDICE A 
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APÊNDICE B 
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APÊNDICE C 

 

Participante: Grupo: 

 
Por favor, responda as perguntas a seguir de forma precisa e honesta: 
 

01. Sexo:     Masculino     |     Feminino 

 

02. Idade: ____________________ 

 

03. Em qual semestre você está na graduação? _____________________ 

 

04. Qual seu bairro? ________________________ 

 

05. Quantas pessoas moram com você? ________________________ 

 

06. Qual a sua renda média familiar (em salários mínimos)? 

 

Abaixo de 1 salário mínimo  |   1 a 3 salários mínimos   |    4 a 6 salários mínimos    |      

 

Acima de 7 salários mínimos 

 

07. Você possui internet em casa? 

 

Sim     |     Não 

 

08. Jogos (de tabuleiro e outras modalidades) fizeram ou ainda fazem parte da sua rotina? 

 

Raramente    |    Eventualmente    |    Com bastante frequência. 

 

09. Jogos de estratégia* são interessantes para você? 

 

Pouco (não gosto e/ou não conheço, não me interesso)        

 

Médio (não procuro conhecer, mas se me apresentam, costumo gostar)        

 

Bastante (gosto muito, tenho bastante acesso a jogos assim) 

 

10. Jogos de estratégia fizeram ou ainda fazem parte da sua história? 

 

Raramente (não tenho, nunca tive muito contato)  |     

 

Eventualmente (tenho algumas memórias de ter jogado, se me propuserem, jogaria ocasionalmente)   |     

 

Com bastante frequência (tenho várias memórias com jogos assim; ainda jogo com frequência). 

 

                                                 
 


