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RESUMO

O presente trabalho teve como objetivo analisar as estratégias elaboradas por
Bittencourt (2009) durante pesquisa com a utilizacdo do Jogo Senha com criancas a
partir das técnicas e contingéncias descritas por Skinner sobre os comportamentos
de resolucédo de problemas nas duas obras Ciéncia e Comportamento Humano e
Tecnologia do Ensino. Com foco nas situagcdes de jogo descritas pela pesquisadora,
a analise foi construida de forma a demonstrar a quantidade de estratégias utilizadas
com cada participante e os desempenhos individuais relatados pela propria
pesquisadora. A descricdo desses desempenhos foi categorizada e descrita
gualitativamente dentro das quatro técnicas de Skinner (1953): manipulacdo de
estimulos fisicos, Self-Probe (Dar-se Deixas), Manipulacdo das condi¢cdes aversivas
ou de privacdo/aumento da operacdo motivadora (OM) e Eliminacdo de respostas
gue entrem em conflito com a resposta-solucdo/diminuicio da OM de outras
respostas. Os resultados mostraram que das oito estratégias, sete podem ser
identificadas com a técnica Manipulacdo de Estimulos Fisicos; cinco podem ser
relacionadas ao que Skinner denomina Eliminacdo das Respostas Conflitivas; uma
corresponde a técnica Self-Probe/Dar-se Deixas e nenhuma das estratégias usadas
por Bittencourt (2009) corresponde a Manipulacdo de Condi¢cdes Aversivas/Aumento
OM.

Palavras-chave: Analise do Comportamento, Resolucdo de Problemas, Solugédo de

Problemas
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1. INTRODUCAO

Para a Analise do Comportamento, os seres humanos se constituem a partir
de sua interagdo com o ambiente, de forma que parte desse meio torna-se um
conjunto de estimulos que podem evocar uma resposta que, por sua vez, altera o
ambiente em que o individuo se encontra. Para explicar parte dessa relagdo Skinner
formulou o conceito de comportamento operante. A interacdo entre “estimulo
antecedente (S) — resposta (R) - consequéncia reforcadora (SR)” forma (modela e
mantém) o repertério comportamental e a histéria do individuo. Chama-se
consequéncia reforcadora porque fortalece aquele comportamento e aumenta a
probabilidade de respostas semelhantes acontecerem novamente. Por respostas
semelhantes entende-se aquelas que produzem a mesma consequéncia e compdem
0 que Skinner denomina classe de respostas. A cada resposta que produz uma
consequéncia reforcadora, ocorre também um aumento da probabilidade da
evocacao de respostas daquela classe em condi¢cdes futuras semelhantes as
situacbes em que tais respostas ocorreram. O repertério comportamental €, entao,
constituido pela constante interacdo do sujeito com seu meio, de forma que o
ambiente selecionara aqueles comportamentos necessarios para a adaptacédo do
individuo. O reforco positivo € um estimulo que € adicionado ao ambiente pela
resposta, enquanto que o reforco negativo é o estimulo que a resposta retira/atrasa
do ambiente, eliminando/adiando a ocorréncia de um fator aversivo na situagao.
Para essa abordagem tedrica, tanto os comportamentos manifestos (publicos e
visiveis ao outro) quanto os encobertos (privados, aos quais a sociedade ndo tem

acesso) constituem objeto de estudo para a Analise do Comportamento.

Skinner, em 1953, classificou um tipo especial de repertério comportamental,
no qual a interacdo do individuo com o ambiente se caracteriza pelo fato de que o
préprio individuo manipula as condicbes necessarias para poder emitir uma
determinada resposta. Em outras palavras, trata-se de um comportamento que
altera a probabilidade de emissédo de outro comportamento e que entdo, por isso foi
reforcado. A resposta manipuladora alterard algum fator ambiental que, por sua vez,
aumentara a probabilidade da emissdo de outra resposta, denominada resposta

manipulada. Em uma pesquisa sobre o0s comportamentos complexos de



autocontrole, tomada de deciséo e resolucao de problemas, Nico (2001) se refere a
esse repertdrio especial afirmando que:
O que caracteriza este repertério especial € a emissédo de respostas (R1)
gue, ao manipularem variaveis ambientais, alteram a probabilidade de
outras respostas (R2) do proéprio individuo que efetuou a manipulacao,

sendo a alteracdo na probabilidade de R2, o reforco que mantém a
ocorréncia de R1. (p. 59).

Um desses repertdrios especiais € a resolucdo de problemas.

Inicialmente, é possivel definir situacdo-problema como aquela em que o
sujeito se encontra em estado de privagdo ou em situacao de estimulacéo aversiva e
nao possui um comportamento imediatamente disponivel para reduzir seu estado de
privacdo ou alterar a situacdo. Entretanto, de acordo com Skinner, privacdo ou
estimulacdo aversiva ndo sdo o0s pontos principais da definicdo de situacao
problema. Na verdade, hd uma reposta que tem certa tendéncia a acontecer, porém,
ela ndo esta disponivel. Entdo, como definir uma condicdo a qual ndo vejo, como
definir uma situacéo (problema) pela auséncia de uma resposta? De acordo com o
autor, possivelmente, o que falta na contingéncia € uma condi¢cado discriminativa e,
nesse caso, a resposta ndo acontece. Nao é facil definir, de forma geral, o que € o
problema a ser solucionado como tal porque tal definicdo depende da situacéo
presente e do repertorio do proprio organismo que se encontra na situacao. O que é
possivel observar, entdo, sdo as manipulacdes que o individuo realiza na condicéo
ambiental e que criam estimulos discriminativos que alteram a probabilidade de
emissdo de uma resposta que resolveria o problema. Segundo Skinner (1974),
‘resolver um problema, porém, é mais do que emitir a resposta que constitui uma
solucdo; € uma questdo de dar os passos necessarios para tornar tal resposta mais

provavel, via de regra mudando o ambiente.” (p. 98).

Para continuar a definicdo de solucdo de problemas proposta por Skinner,
entretanto, faz-se necessario evidenciar uma distincdo entre dois conceitos, tal como

0 autor apresenta em About Behaviorism (1974):

1) Resolugéo de problemas — problem-solving: encadeamento de todas as

respostas pré-correntes que resolverao o problema.



2) Solucao de problemas — problem solution: resposta especifica que altera a

probabilidade da evocacéo de outra resposta que altera a situacdo presente.

Tal nomenclatura pode ser encontrada na obra de 1953, em sua edicdo em
inglés, Science and Human Behavior (1953/1965), na qual o autor se utiliza dessas
duas diferentes defini¢gbes.

Ao tratar dessa distincdo entre resolucdo e solucdo de problemas, o autor
enfatiza “O aparecimento de uma solu¢do ndo garante que a resolucdo do problema
tenha ocorrido” (SKINNER, 1953 p. 248). Podemos exemplificar tal argumento com
as seguintes situacdes: um individuo ndo consegue se equilibrar na bicicleta e de
repente descobre que ao fazer peso para frente consegue andar; ou, um artista que
nao consegue encontrar a cor desejada e, sem querer, deixa cair a palheta de tintas
gue se misturam em um tom perfeito. Aqui, ndo se caracteriza uma resolucéo de
problemas (problem-solving) porque os sujeitos ndo emitiram diversas respostas de
manipulacdo ambiental para tornar mais provavel a emissdo da resposta pré-
corrente; eles apenas “se depararam com a solugdo”. Sendo assim, segundo
Skinner, tentativa e erro ndo se caracteriza como uma forma de resolucdo de
problemas. Olhar a Ciéncia sob esse ponto de vista faz até com que a descoberta da
penicilina, por exemplo, ndo se encaixe na categoria de resolucdo de problemas.
Neste caso, o0 médico escocés Alexander Fleming esqueceu alguma de suas placas
de bactérias em seu laboratério ao sair de férias e, ao retornar, percebeu que essas
placas foram contaminadas por um fungo especifico, que foi responséavel por
eliminar as bactérias da placa. De acordo com Nico (2001),

Olhando dessa forma, a resposta-solucdo (R2) deve ser analisada em
conjunto com as acdes predecessoras/pré-correntes (R1) que tornariam

mais provavel sua emissdo. O individuo identifica o refor¢co, mas ndo a
resposta (p.59).

Emitir respostas de manipulacdo do ambiente para tornar mais provavel um
comportamento que produzira o estimulo reforcador € uma forma para a solucédo do
problema e pode ser feito de diversas formas. Podemos exemplificar com as
seguintes situagfes: se um individuo esté realizando uma prova em que ndo sabe a
resposta para a questdo, inclinar o corpo para visualizar a prova do colega

certamente altera o0 ambiente para aumentar a probabilidade de sua resposta ser
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reforcadora. Isso também pode ocorrer quando um sujeito decide roubar um carro;
escolher aquele em que ndo h& alarme provavelmente tornard o roubo mais eficaz
do que levar o carro que com o alarme, chamard a atencdo para o furto. Nesse
altimo exemplo, verificar a existéncia da luz de alarme nos carros é R1, a
predecessora que tornara potencialmente a resposta de levar o carro sem alarme a
R2 solugcdo. Um exemplo citado pelo proprio Skinner (1953) é a necessidade de
comprar rolo de papel de parede para um comodo, ndo saber a quantidade, e medir
a area do local (R1) para que a resposta de comprar o artigo de decoracdo na
medida certa (R2) seja mais provavel. Em 1972, o autor cita:

H& muitas maneiras de mudar uma situacdo de modo que seja possivel

responder a ela mais eficazmente. Podemos sempre clarificar os estimulos,

muda-los, converté-los em outras modalidades, agrupa-los e reagrupa-los,
“organiza-los”, ou acrescentar outros estimulos. (p. 125).

Todavia, em 1974, Skinner deixa claro que a cultura também é responsavel
por repassar estratégias de solu¢cdes de problema, visto que se pode aprender com
0s comportamentos manifestos dos outros. Em 1966/1969, em suas palavras, o
autor explicita que os estimulos que um homem constroi ao resolver problemas
podem ser (teis a outras pessoas precisamente porque as variaveis manipuladas no
autocontrole sdo as que controlam o comportamento dos homens em geral. Ao
construir estimulos externos para suplementar ou substituir mudancas privadas em
seu comportamento, 0 homem automaticamente prepara a transmissdo do que ele

aprende.

O autor revela que conforme a cultura produz e repassa valores, leis e
ciéncia, os membros de um grupo social podem se comportar sem contato direto
com as contingéncias de refor¢o. A cultura resolve problemas por seus membros por
meio da transmisséo dos estimulos discriminativos que ja funcionaram anteriormente
na construcdo de solugBes para problemas jA encontrados. No exemplo acima, o
ladrdo pode ter adquirido o comportamento de checar a presenca do alarme com
outros membros de sua comunidade. Ou, até, quando o individuo se encontra em
situacdo problema, podera responder com comportamentos que deram certo no
passado e estabeleceram uma férmula (regra), tentando sempre aplica-la. Podemos

observar isso em jogos da forca, em que com algum tempo de pratica, as criancas



aprendem a citar primeiramente as vogais para adivinhar as palavras; essa resposta
tende a facilitar a descoberta das outras letras, assim os jogadores de forca
permanecem usando este método. A partir de uma regra geral, individuos podem
formular métodos individuais de solucionar problemas. Segundo Bittencourt (2009),
tais regras podem ser manipuladas para produzir novas regras. Skinner (1972) cita:
Estas praticas podem ser classificadas sem dificuldade, mas as técnicas
especificas dependem dos problemas a serem resolvidos e possuem
grande amplitude. Em geral, o professor restringe a instrucdo a uma

pequena area (...) e, por isso, as técnicas adequadas podem ser
especificadas e ensinadas. (p. 125).

Skinner (1953) propbe vérias formas por meio das quais a resolucdo de
problemas (problem-solving) pode ser identificada.

A primeira refere-se a manipulacéo de estimulos e ocorre quando o individuo
gue se encontra em uma situacao-problema, altera estimulos do ambiente de forma
a tornar a resposta solucdo mais provavel de ser evocada. Skinner nomeia essa
técnica de manipulacdo de estimulos ambientais de arranjo ou rearranjo dos
estimulos. Essa técnica consiste no encadeamento de toda uma sequéncia de
respostas da resolucdo de problemas (problem-solving). Um experimento realizado
com um pombo (EPSTEIN, 1984) ilustra essa técnica. A ave encontrava-se em uma
caixa experimental, em que havia sido condicionada a resposta de bicar um botéo
para receber alimento; porém, o botédo localizava-se em uma altura maior do que a
gue o pombo alcancava. Juntamente com o botédo, havia um objeto quadrado em um
canto. ApOs as diversas tentativas sem sucesso de bicar o botdo, o pombo empurrou
0 objeto até a proximidade da parede, subiu e foi capaz de bicar o botédo e receber o
alimento. Esse experimento demonstra 0 que na area da Psicologia é chamado de
insight. Especificamente na Analise do Comportamento, significa que o pombo
emitiu uma variacdo no comportamento do pombo que tornou possivel a
manipulacdo do ambiente para assim aumentar a probabilidade da resposta de bicar
0 botdo ser emitida. Uma situagcdo cotidiana que ilustra o arranjo de estimulos é
aquela em que um individuo esqueceu-se de levar seus Oculos de grau para o
trabalho e, portanto ndo consegue executar suas tarefas. Usar a ferramenta de

zoom para ampliar os documentos do computador e colocar seu 6culos de sol que
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também possuem lentes corretivas tornam a resposta solugdo de leitura mais

provéavel.

Uma segunda técnica € denominada “Self-Probe” (“dar-se deixas”). Aqui, de
certa forma, o individuo se coloca em contato repetitivo com estimulos presentes em
seu meio, sem manipulé-los diretamente. O uso da palavra “self’ na denominagao da
técnica (self-probe) parece querer destacar que o individuo emite respostas, em
geral repetitivas, de modo a manter contato com eventos do ambiente externo a ele,
sem altera-los, mas criando condicdes em si mesmo para emissdo da resposta-
solucdo. Isso pode ser feito, por exemplo, por meio da repeticdo de técnicas quando
o individuo executa diversas vezes seguidas um comportamento importante para
determinada situacao-problema. S&o comportamentos que, para um observador
externo, poderiam nao parecer importantes para a evocacao da solugdo, mas que na
verdade, servem de estimulo discriminativo para a resposta-solugcéo. Dessa forma,
de acordo com Skinner, ha o aumento do efeito de técnicas mais especificas.
Quando um aluno |é em voz alta pela segunda vez um paragrafo de seu livro de
Ciéncias para tentar compreender melhor o conceito enunciado, e tornar mais
provavel a memorizacdo, pode-se denominar esse procedimento de “self-probe”

(“dar-se deixas”).

Como terceira técnica, Skinner sugere uma manipulacdo das condicdes
aversivas ou de privacdo, ou seja, um aumento da operacdo motivadora a fim de
tornar uma resposta mais provavel. E possivel exemplificarmos com diversas
situacOes do cotidiano: o0 sujeito com sobrepeso que sofre de problemas cardiacos
coloca os resultados de seu eletrocardiograma na agenda para motiva-lo a ir a

academia se exercitar e, consequentemente, melhorar sua condi¢cdo de saude.

Semelhante a dltima, ha uma quarta técnica, proposta pelo autor, que
consiste em eliminar respostas que entrem em conflito com a resposta solugéo, de
certa forma, diminuindo a operacdo motivadora para outras respostas provaveis que
competem com a que o individuo precisa emitir. Um exemplo dessa técnica € o
alcoolista que precisa parar de emitir a resposta de consumir alcool e passa a
comprar apenas agua como bebida para sua casa. Ou, também, o do individuo que

tem dificuldade para se tranquilizar e induzir o0 sono e emite respostas como apagar
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as luzes e tirar do ambiente todos os objetos que possam fazer barulho e impedir

seu relaxamento pré-sono profundo.

Por fim, faz-se necessario esclarecer um ponto importante da obra de
Skinner, em que o autor deixa claro certas caracteristicas da situacdo problema,
como a denominada dificuldade de um problema. Partindo do principio de que a
caracterizacdo da situacdo problema esta na relacdo do individuo com o ambiente,
s6 é possivel definir o problema a partir da situacdo presente e do repertério do
proprio sujeito. Se este ndo possui 0 repertorio necesséario para resolvé-lo, o
problema se torna insolavel para esse individuo, mas ndo como problema em si.
Além disso, quanto maior a semelhanca entre a situacao problema atual e situacdes
da historia passada desse sujeito, menos se caracterizaria como problema, uma vez
gue esse ja emitiu respostas que solucionaram situacdes semelhantes. Bittencourt
(2009) ilustra a importancia da historia do individuo com o seguinte exemplo:

(...) um engenheiro ndo apresenta dificuldades em utilizar uma calculadora
cientifica: a pressao que exerce sobre os botdes é efetiva, jA que produz
resultados esperados; mas, para uma pessoa que nhdo tenha histéria

anterior com a maquina, seu uso constituiria um problema, ou seja, a
principio, a presséo dos botdes néo levaria a solugéo. (p. 30).

O complexo repertorio de resolucdo de problemas tem sido objeto de
pesquisas realizadas com vistas a analisar as contingéncias envolvidas nesse
processo, como a pesquisa de Moroz (1991). Esse estudo tinha como objetivo
detectar respostas efetivas ou ndo para a busca da resposta-solucdo. A autora
observou criancas modificando seu ambiente natural de brincar para resolver
conflitos cotidianos, como buscar uma bola que caiu longe. Nesse trabalho, a
pesquisadora considera que a interpretacdo skinneriana pode colocar o trabalho do
préprio pesquisador em questdo, pois ndo ha uma situacdo problematica em si.
Referindo-se a dificuldade de identificacdo de uma situacdo problema, a autora
afirma:

(...) Dado que sua identificacdo estd baseada na relagéo individuo-situacao,

0 pesquisador defronta-se com a indagacao sobre os indicadores empiricos
a serem utilizados. (p.139).
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Frente a essa dificuldade, Moroz (1991) apresenta duas possibilidades: a
primeira em que o individuo emite respostas efetivas em direcdo a resposta-solucéo
e a segunda, em que o0 sujeito emite respostas nao efetivas para a resolucao do
problema. A propria autora identificou indicadores de como criancas, diante da
situacdo, requisitaram auxilio de adultos — principalmente professores — e

considerou estes comportamentos como um exemplo da primeira categoria.

Outro estudo importante, realizado por Luna e Marinotti (2012), abrange o
tema da resolucéo de problemas tal como deve ser aplicado dentro das instituicoes
de ensino do Brasil. Os autores fazem uma cuidadosa retomada dos aspectos
abordados por Skinner, quando este autor trata de temas como o desenvolvimento
do raciocinio l6gico e o ensinar a pensar (SKINNER, 1972). Luna e Marinotti (2012)
destacam os elementos basicos para analisar o repertdrio de raciocinio légico e
matematico dos alunos, o qual inclui aspectos como o controle verbal exercido pelo
enunciado do problema, a existéncia de repertorios anteriores dos alunos e a
aprendizagem de deducdes logicas. Os autores afirmam que a relevancia de ensinar
esse repertério aos alunos, tal como afirmado por Skinner, € reconhecida em
diversos niveis do sistema escolar. Segundo eles:

Em sintese, tanto Skinner, quanto os PCNs e os planejamentos elaborados
pelas escolas ressaltam a importancia de que estas propiciem condi¢Bes
para que os alunos aprendam a raciocinar eficientemente, logicamente,
como um dos requisitos para o seu desenvolvimento como individuos

criticos e autbnomos, capazes de contribuir efetivamente para a sociedade
a qual pertencem. (Luna e Marinotti, 2012, p. 2).

Bittencourt (2009) realizou um estudo com o objetivo de descrever o
comportamento das criancas e identificar que situacbes controlam ou ndo o
responder para a resolucédo de problemas l6gicos por meio de dois jogos: Boole e
Senha. Os participantes da pesquisa foram seis criancas do sexo masculino de
idades entre 8 a 10 anos, que frequentavam o ensino publico. Bittencourt dividiu 0s
sujeitos em dois grupos de trés participantes em casa, sendo que um passaria
inicialmente pelo Jogo Senha, enquanto os outros pelo Jogo Boole, para trocarem
em um segundo momento. O objetivo desse procedimento foi de verificar se a ordem

de exposicéo dos jogos alteraria a probabilidade de certos arranjos comportamentais
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se manterem de uma situagdo a outra, porém, a autora ndo pode chegar a uma

conclusdo com os dados obtidos.

O Jogo Senha é elaborado para dois jogadores: um jogador (desafiante) que
elabora a senha e outro (participante) que deve adivinhar a senha. Participantes
passaram pela fase “Treino Normal”, ou seja, partida como descrito na instrugéo e
regras do jogo; e, em seguida, duas partidas para descobrir a senha montada pela
pesquisadora (que consequenciou as respostas com pinos brancos ou pretos). A
partir do Treino Normal, que serviu como linha de base, a pesquisadora identificou
as dificuldades das criancas e propds as seguintes estratégias para observar o
repertorio de resolucao de problemas:

1) Configuragdo Pré-Determinada: a pesquisadora criava senha a partir dos
pinos inseridos pelo participante. Assim, a probabilidade de reforco
aumentava.

2) .Correspondéncia Lateral: semelhante ao Treino Normal, com a diferenca
de que havia correspondéncia de posi¢cdes entre 0s pinos pretos, brancos
e coloridos, de forma que possibilitaria ao participante saber qual pino
existia ou ndo na senha e qual posicdo estava errada. O objetivo era de
facilitar a emissdo da resposta-solucdo em comparagdo com O
procedimento Treino Normal.

3) Descricdo de Raciocinio: o participante descrevia para a pesquisadora a
razdo de escolher determinadas cores e posicdées na montagem de sua
tentativa.

4) SO Branco: a pesquisadora considerava apenas as cores dos pinos e nao
sua posicdo. O objetivo é de facilitar a emissao da resposta-solucéao.

5) Letras: Apresentavam-se duas fileiras contendo letras em que o
participante deveria compara-las e inserir um cartdo preto se estivessem
na mesma posicdo (uma embaixo da outra), um cartdo branco se
houvesse a mesma letra nas duas filas e ndo na mesma posicdo e
nenhum cartdo se ndo houvesse a letra na outra fila. O objetivo era
garantir que as respostas do participante estivessem sob controle das

contingéncias apresentadas pelo jogo.
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6) Numeros: Mesmo procedimento da estratégia Letras, com 0 mesmo
objetivo, utilizando nimeros.

7) Correspondéncia Abaixo: a pesquisadora permitia ao participante saber
gual pino colorido correspondia ao branco, ao preto e/ou sem pino.

8) Mais tentativas: o participante teria mais chances de jogar para aumentar

a probabilidade de acertar a senha.

Bittencourt (2009) descreve estratégias de solucbes de problemas, porém,
nao as analisa. O presente estudo se propés a identificar quais das contingencias
descritas por Skinner nas duas obras Ciéncia e Comportamento Humano e
Tecnologia do Ensino podem ser utilizadas para analisar as estratégias utilizadas

por Bittencourt, especificamente no Jogo Senha durante o Estudo 2.
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2. METODO
2.1 Material

Trata-se de um jogo para dois jogadores: um jogador (desafiante) que elabora
a senha e outro (participante) que deve adivinhar a senha. O jogo € composto de um
tabuleiro com de dez linhas com quatro orificios cada uma onde podem ser
encaixados pinos coloridos; h4 uma 112 linha com quatro orificios, protegida por um
anteparo, na qual o jogador desafiante monta uma senha que deve ser uma
sequéncia de quatro pinos. O jogador participante precisa descobrir as cores usadas
e suas posicoes; para isso, a cada tentativa, ele coloca pinos coloridos em uma
linha. Na lateral de cada linha ha outros quatro orificios nos quais o jogador
desafiante fornece feed back a cada tentativa de resposta do participante: acerto
tanto na cor quanto na posi¢cao € consequenciado com um pino de cor preta; acerto
apenas na cor, mas nao a posicao, € consequenciado por um pino de cor branca; se
nao houver acerto em nenhuma das duas condicdes, a resposta era
consequenciada com auséncia de pinos. O jogador participante tem dez tentativas
para descobrir a senha. A foto do jogo, que consta da secdo Método da pesquisa de

Bittencourt (2009) esta reproduzida na Figura 1.

1? tentativa

Senha

Figura 1

Fonte: Bittencourt (2009)
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Tal jogo se constitui em um problema légico e utiliza-se principalmente de

técnicas ndo verbais para a resolucao de problemas.

2.2 Procedimento de coleta

A coleta de dados foi realizada a partir da leitura da secdo Resultados da
pesquisa realizada por Bittencourt (2009). Nesta secdo, a autora descreve as
estratégias utilizadas por ela com cada um dos seis participantes do Estudo 2,
especificamente no Jogo Senha, e analisa o0 desempenho de cada um deles a cada

tentativa.

Portanto, nesse estudo, os dados foram transcritos de forma a expor as
categorias quantitativas em duas tabelas e as qualitativas em quatro; totalizando
seis tabelas. Assim, a analise foi construida de forma a demonstrar a quantidade de

participantes, quantidade de estratégias e os desempenhos individuais.

2.3 Procedimento de analise

As categorias de analise propostas foram construidas a partir da leitura dos
capitulos XVI Pensamento e XVII Eventos privados em uma ciéncia natural, do livro
Ciéncia e Comportamento Humano (1953) e do capitulo VI Ensinar a pensar do livro
Tecnologia do Ensino (1972). A escolha dessas obras se justifica pelo fato de o
préprio Skinner, em sua obra de 1969, Uma Analise Operante da Resolucdo de
Problemas, afirmar que para a compreensdo do comportamento de resolucdo de

problemas a leitura dessas obras sao essenciais e suficientes.

Dessa forma, para a andlise dessas estratégias que apareceram no estudo de
Bittencourt, as categorias de analise das respostas pré-correntes que formam o
encadeamento comportamental das criancas foram baseadas na propria obra de

1953 de Skinner. Sao as técnicas:

1) Manipulagéo de estimulos / arranjo ou rearranjo de estimulos

2) Dar-se deixas / Self-Probe
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3) Manipulacéo das condi¢des aversivas ou de privacao / aumento da operacao
motivadora (OM)
4) Eliminacdo de respostas que entrem em conflito com a resposta-solugéo/

diminuicdo da OM de outras respostas

Em seguida, foram construidas tabelas levando em consideracdo o desempenho
de cada participante e as estratégias as quais foram expostos para a andlise de
acordo com as técnicas de Skinner, de forma que cada técnica compusesse um

subtitulo da discussao.
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3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Inicialmente, para uma analise quantitativa dos dados retirados do Estudo 2
de Bittencourt (2009), foram elaboradas as Tabelas 1 e 2 de modo a apresentar
quais das estratégias foram aplicadas a cada participante.

A analise e discussdo dos resultados qualitativos estdo apresentadas em
secdes divididas de acordo com as quatro técnicas de resolucdo de problemas
propostas por Skinner. Para cada técnica foi construida uma tabela (Tabelas 3 a 6)
para a visualizacdo da andlise das estratégias propostas por Bittencourt
considerando os repertérios demonstrados pelas criancas e seus desempenhos

individuais.

TABELA 1: Numero de participantes com 0s quais cada estratégia foi utilizada

Estratégias Numero de Identificacdo dos
participantes com os participantes
guais cada estratégia
foi utilizada

Configuragéo Pre- 3 L,B,M

Determinada (CPD)

Correspondéncia 4 M,C,L B

Lateral (CL)

Descricéo de 3 M, L, B

Raciocinio (DR)

SO Branco (SB) 3 Mt, L, B

Letras (L) 3 Mt, L, B

Numeros (N) 4 Mt, L, B, Lh

Correspondéncia 3 C, LB

Abaixo (CA)

Mais Tentativas (MT) 1 B

Nessa tabela podemos observar que as estratégias mais aplicadas foram
Correspondéncia Lateral e NUmeros (quatro participantes) enquanto que Mais
Tentativas foi aplicada apenas a um participante. Por esse motivo, Mais Tentativas

nao foi uma estratégia explorada na Andlise Qualitativa. Apenas um participante foi
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exposto somente a uma estratégia e cada um passou por uma sequéncia diferente
de condi¢des durante a pesquisa, 0 que possivelmente afetou o desempenho de
cada participante de maneira diferente. A ordem pela qual cada participante foi
exposto pode ser observada na tabela a sequir.

TABELA 2: Sequéncia de estratégias a que cada participante foi exposto

Sujeito/ 1° 20 | 3% |49 |5° 6° 7° 8°
Sequencia

M CPD | CL | DR | X X X X X
Mt SB N X X X X X X
C N CL | CA X X X X X
L SB L N | CA| CPD | CL | CPD DR
Lh N X X X X X X
B SB L N | CA| CPD | MT DR X

Observa-se que, além de uma sequéncia diferente para cada crianca,
considerando seus repertorios particulares durante o estudo, Bittencourt (2009)
também néo aplicou a mesma quantidade de estratégias para todos os participantes.
Assim, evidencia-se que L foi o Unico exposto a todas as estratégias, enquanto que
Lh apenas passou por Numeros. Entretanto, o desempenho dos participantes néo
sera avaliado aqui levando em consideracdo a sequéncia das estratégias, mas sim

de acordo com o problema a ser solucionado.

PROBLEMA A SER SOLUCIONADO: No estudo 2, de Bittencourt (2009), os
participantes deveriam descobrir a senha do jogo. Para emitir a resposta-solucao o
participante deveria emitir respostas pré-correntes, as quais deveriam estar sob

controle das seguintes condicdes:

1) Funcéo dos pinos pretos e brancos consequenciados
2) Pinos coloridos

3) Todas as tentativas anteriores

Caso a pesquisadora julgasse — por meio de observagao durante o jogar — que
essas condicdes ndao estavam controlando o responder do participante, introduzia
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uma das estratégias criadas por ela a fim de possibilitar a emissdo das respostas

desejadas e manter a crianca sob controle das condi¢cdes necessarias.

E necessario, também, considerar que além das estratégias elaboradas pela
pesquisadora para a emissdo da resposta de resolugdo deste problema, outras
respostas, ja existentes no repertério comportamental de cada participante,
adquiridas ao longo de sua histéria pessoal, poderiam contribuir.
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Tabela 3: Técnica- Manipulagdo de Estimulos em relac&o as estratégias por

participante

Estratégias/ Participante | Participante Mt Participante C Participante L Participante B | Participante
Participantes M Lh
Configuracéo Apos Nivel 3 Nivel 2 — passa | Responde

Pré-Determinada | — respondeu a responder de | corretamente

conforme os acordo com | as
pinos brancos | N&ao foi exposto | N&o foi exposto pinos pretos e | contingéncias N&o foi
brancos, mas | necessarias exposto
ndo descobre a | mas ndo emite
senha. resposta-
solugéo.
Correspondéncia | Emitiu Nivel 1- ndo | Nivel 2 — emite
Lateral respostas responde de | resposta- N&o foi | Nao foi
pré-correntes | N&o foi exposto acordo: diz que | solugdo apos a | exposto exposto
adequadas ndo quer acertar a | pesquisadora
senha. esclarecer  as
regras

Descrigao de X X X X X X

Raciocinio

S6 Branco Nao realizava Nivel 1- antes | Nivel 3 -
encadeamentos ndo respondia | responde
até entdo: de acordo com | corretamente
consequenciado as contingéncias | aos pinos, mas

N&o foi | apenas com | N&o foi exposto necessarias, ndo descobre | Nao foi
exposto pinos brancos apresentou a senha. exposto
emitiu a resposta- dificuldade com
solugéo a auséncia de
pinos.
Letras Nivel 2 — | Néo emite
N&o foi Passou a | respostas de
exposto N&o foi exposto Nao foi exposto responder sob | manipulagbes | N&o foi
controle dos | corretas exposto
pinos pretos e
brancos.

Numeros Apos Nivel 3- foi | Nivel 1 Nivel 2 — Ap6s 4 | Responde Nivel 1- erros
capaz de | apresentou apresentacdes, corretamente com auséncia
responder dificuldades em | acertou a|as de cartédo:

Nao foi | conforme as | seguir as | sequéncia  de | contingéncias pesquisadora
exposto regras — mas ndo | correspondéncias cartdes necessarias, ndo  aplicou
continuou a | corretas mas nao emite | mais
pesquisa. resposta- intervencdes.
solucgéo.

Correspondéncia Nivel 1- respondeu | Nivel 2 — | Responde

Abaixo sob controle das | responde corretamente

contingéncias corretamente e | as
Nao foi necessarias, com facilidade. contingéncias Nao foi
exposto N&o foi exposto descobriu a senha, necessarias exposto

mas se recusou a mas nao emite

sair dessa resposta-

condicao solucdo.
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3.1 Manipulacdo de Estimulos Fisicos:

No que diz respeito a técnica mencionada por Skinner de manipulagdo de
estimulos fisicos para tornar a emissdo da resposta-solu¢cdo mais provavel, pode-se
afirmar que seis das sete estratégias propostas por Bittencourt podem ser
classificadas nessa categoria, conforme Tabela 3.

No caso da estratégia Configuracdo Pré-Determinada é possivel afirmar que a
pesquisadora manipulou estimulos fisicos ou levou o participante a realizar essa
manipulacdo de modo a aumentar a probabilidade de emissdo da resposta-solucao.
Aqui, a resposta-solucdo é determinada a partir da primeira resposta da crianca e
impede que a crianca acerte jaA na primeira tentativa por meio de uma resposta
aleatoria. Segundo Skinner (1953), ha uma diferenca entre deparar-se com a
solucéo (solucionar o problema) e emitir respostas que conduzem a resolucdo de
problema. A estratégia proposta por Bittencourt (2009) aumenta a probabilidade de a

crianca se engajar na resolucéao do problema.

O participante M, ao emitir respostas diferentes das do encadeamento de
respostas pré-correntes necessarias para chegar a descoberta da senha, foi exposto
a condicdo Configuracdo Pré-Determinada. Nessa, a 12 resposta de M foi
consequenciada apenas com pinos brancos, pois a pesquisadora criava a senha a
partir das cores utilizadas pelo sujeito. Dessa forma, M obteve o reforco por ter
acertado as cores, aumentando a probabilidade de que suas proximas respostas
fossem manipulacbes das posicbes dos pinos coloridos para aproximar-se da
resposta-solucdo. Também o participante L, que ndo agia sob controle das variaveis
relevantes, quando exposto a essa condicdo, passa a responder de acordo com a
consequenciacao fornecida pelos pinos brancos e pretos, mesmo nao descobrindo a
senha. No caso de B, este participante também passa a responder corretamente sob
as contingéncias apresentadas e manipula as cores dos pinos em suas tentativas,

mas ndo emite a resposta-solucao.

Correspondéncia Lateral e Abaixo: aqui, o participante saberia, de acordo com as
consequéncias indicadas pelos pinos pretos e brancos, quais as correspondéncias
com os pinos coloridos. Dessa forma, fica claro que a manipulacdo dos estimulos

fisicos pinos consequenciadores (brancos e pretos) poderia aumentar a
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probabilidade do surgimento do encadeamento de respostas pré-correntes
necessarias para que o participante descobrisse a senha. E possivel verificar tal fato
com o desempenho do participante L, que descobre a senha apés a introducéo
dessa estratégia, uma vez que passa a responder sob controle dos estimulos
adequados. Também no caso de M, este participante manipula as cores e emite

respostas pré-correntes adequadas.

SO Branco: Na estratégia em que a pesquisadora considerava apenas as cores
dos pinos e nao suas posicdes, os participantes tinham mais chances de serem
reforcados, pois suas respostas deveriam considerar apenas aquela dimensao dos
estimulos. Sendo assim, o participante Mt, por exemplo, que nado alterava seu
repertério durante os treinos, foi capaz de emitir a resposta-solucdo apos ser
exposto a essa condicdo, uma vez que agiu sob controle dos pinos brancos. Ja o
participante B passou a variar sua resposta de manipular os pinos de acordo com a

presenca do pino branco até emitir a resposta-solucao.

Letras e Numeros: O objetivo de ambas as estratégias era garantir que 0s
participantes estivessem aprendessem a responder sob contingéncias semelhantes
as do jogo, respondendo de acordo com duas fileiras de letras ou numeros. A
pesquisadora relata que muitos participantes confundiam-se com o valor dos pinos
pretos e brancos e, as vezes, com o valor da auséncia de pinos. Essas estratégias
criaram condicbes para que as criancas com as quais elas foram aplicadas
respondessem corretamente conforme eram consequenciadas de modo a realizar o
encadeamento de respostas para emitir a resposta-solucao, tal como foi o caso de L,
por exemplo. Este participante ndo agiu conforme as regras durante o treino e dessa
forma ndo emitia a resposta-solucédo; ap0s quatro tentativas em NuUmeros, acertou
as cores dos cartdes. Com Mt, por exemplo, que foi exposto e essa condicdo apos o
Nivel 3, voltou a responder de acordo com as contingéncias necessarias. Ja o
participante Lh respondia com cartdes pretos e brancos, mas apresentou
dificuldades com a auséncia de cartdes, fazendo com que a pesquisadora decidisse

nao aplicar mais intervencoes.

Além das estratégias desenvolvidas por Bittencourt (2009), a pesquisadora
recorreu a uma inversdo da condicdo Jogador Desafiante, de modo a que o0s
participantes, e ndo ela, elaborassem a senha. Essa pode ser vista também como
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uma etapa do procedimento para verificar se a manipulacdo de estimulos fisicos
estava sendo eficiente para as criangas e se elas consequenciariam corretamente as

respostas da pesquisadora.

Cabe lembrar a afirmacao de Skinner (1953) em que o autor, referindo-se a
manipulagdo de estimulos fisicos, afirma que: “o efeito ndo € emitir uma resposta
qgue provara ser solucdo, mas descobrir os estimulos que possam controlar essa
resposta.” (p. 273). Assim, em relacdo a técnica de Skinner sobre o arranjo e
rearranjo de estimulos ambientais, observa-se que provavelmente devido as
estratégias desenvolvidas por Bittencourt, houve um aumento da probabilidade das
criancas manipularem suas respostas pré-correntes de acordo com as condi¢des
necessarias para descobrir a senha do jogo.
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Tabela 4: Técnica - Self-Probe/Dar-se Deixas em relagdo as estratégias por

participante

Estratégias/
Participantes

Participante M

Participante
Mt

Participante C

Participante L

Participante B

Participante
Lh

Configuracdo  Pré- X X X X X X
Determinada
Correspondéncia X X X X X X
Lateral
Descrigao de | Nao apenas Foi exposto, | Foi exposto,
Raciocinio nessa mas mas estava

condigdo, mas apresentou distraido e ndo

durante todo o | Nao foi exposto | Nao foi exposto | dificuldades e | respondeu de | N&o foi exposto

procedimento falta de | acordo.

falava em voz repertério

ata o que verbal.

poderia  jogar

ou néo.
S6 Branco X X X X X X
Letras X X X X X X
NUumeros X X X X X X
Correspondéncia X X X X X X

Abaixo

3.2 Self-Probe/Dar-se deixas:

Essa técnica pode ser observada nas criancas durante o processo de resolucao

do problema em diversas ocasides. De acordo com Luna (2010), “descrever

acuradamente as condi¢cfes, dar-se deixas, induzir ou deduzir sdo ainda outros

exemplos de manipulacdes de variaveis através da producdo e/ou aprimoramento de

estimulos discriminativos”. (p. 19).

Bittencourt nota nas criancas o0os comportamentos de inducdo e deducao

conforme |hes ensina as regras do jogo. Esses comportamentos de inducédo e

deducdo sdo respostas encobertas de manipulacbes de varidveis quando os

participantes estavam sob controle das condi¢bes necessarias. Conforme Skinner

(1972), “Uma vez que o comportamento preliminar opera principalmente para tornar
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o comportamento subsequente mais eficaz, ndo precisa ter manifestagbes publicas”
(pagina 117). Verifica-se a presenca desse repertorio nos participantes M, Mt, L e B,
apos a introducéo das estratégias ja expostas.

Aqui, faz-se necessério mais uma vez esclarecer a distingdo entre
comportamentos pré-correntes de resolucdo de problema, decorrentes das
estratégias propostas por Bittencourt, e comportamentos pré-correntes adquiridos
em razdo de uma historia anterior e individual da crianca. Os participantes
claramente se comportavam seguindo o seu préprio repertério comportamental,
como no caso de M, que vocalizava para si mesmo 0 que estava fazendo e porque
estava colocando os pinos de determinada maneira. Esse repertorio evidencia a
técnica de self-probe para a resolucdo da senha, enquanto que, ao mesmo tempo,
foi evidenciada a falta de repertorio verbal do participante L. Enquanto o participante
M, por exemplo, era capaz de verbalizar o que estava fazendo e de descrever suas
respostas e deduc¢des durante todas as condicbes a que foi exposto, 0 mesmo nao

ocorreu para os outros participantes.

Dessa forma, levando em consideracdo a descricdo qualitativa do desempenho
dos participantes é possivel retornar a Skinner (1953) quando este autor menciona
gue a utilizacdo de um somador verbal pode contribuir para o aumento da
probabilidade da emisséo de respostas-solu¢ao. Explica ele que “A repeticao auxilia,
é claro, aumentando o efeito de técnicas mais especificas, como quando fazemos
levantamentos repetidos de material importante ou enunciamos novamente, muitas

vezes seguida.” (p. 275).
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Tabela 5: Técnica- Manipulacdo das Condi¢cdes Aversivas/ Aumento OM em
relacdo as estratégias por participante

Estratégias/ Participante M | Participante Participante C | Participante L | Participante B | Participante
Participantes Mt Lh
Configuracdo  Pré- X X X X X X
Determinada

Correspondéncia X X X X X X
Lateral

Descrigao de X X X X X X
Raciocinio

S6 Branco X X X X X X
Letras X X X X X X
NUmeros X X X X X X
Correspondéncia X X X X X X
Abaixo

3.3 Manipulacdo das Condicdes Aversivas/ Aumento OM:

Apesar de nao ser possivel identificar as estratégias propostas por Bittencourt de
acordo com essa técnica de Skinner, o recurso a ela pode ser inferido hovamente
das condi¢cBes presentes e das historias individuais dos participantes na resolucao
do problema. Segundo o autor, (1953), “A pessoa habil em ‘como pensar’ muitas
vezes manipula seu nivel de privacdo. Sabera como gerar interesses relevantes

para o problema.” (p. 275).

Assim, com o participante C, por exemplo, Bittencourt levanta a hipotese de que
descobrir a senha ndo se constituia em um problema, uma vez que o préprio sujeito
evidenciou que gostaria apenas de repetir as cores. Dessa forma, nota-se que parou
de responder conforme o desejado, provavelmente pela auséncia de uma OM que
tornasse o descobrir a senha um evento reforgcador. JA com o participante B, cuja

participacdo na pesquisa coincidiu com a data de seu aniversério, a pesquisadora
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recorre a condicdo Mais Tentativas, que possibilitaria que tivesse mais chances de
acertar a senha.

Além disso, durante a pesquisa, alguns participantes (Mt e L) pareciam
desmotivados quando ndo conseguiam acertar, o que fazia com que a pesquisadora
0S expusesse a uma nova condicdo ou a um novo nivel para que o jogar nao
entrasse em extingdo. Dessa forma, € possivel inferir que essa atitude da
pesquisadora é em si uma manipulacdo de condi¢cBes aversivas, uma vez que ela
retirou o estimulo presente que pudesse estar exercendo uma funcédo aversiva e
impedindo que o participante jogasse.
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Tabela 6: Técnica- Eliminacdo das Respostas Conflitivas em relacéo as estratégias por

participante

Estratégias/
Participantes

Participante M

Participante Mt

Participante C

Participante L

Participante
B

Participante
Lh

Configuracdo Pré- | Apds Nivel 3 — Nivel 2 — passa | Responde
Determinada respondeu a responder de | corretamente
conforme os | N&o foi exposto acordo com | as
pinos brancos N&o foi exposto | pinos pretos e | contingéncias | N&o foi
brancos, mas | necessarias exposto
ndo descobre a | mas ndo emite
senha. resposta-
solucéo.
Correspondéncia Emitiu respostas Nivel 1- ndo | Nivel 2 — emite
Lateral pré-correntes responde de | resposta-
adequadas Nao foi exposto | acordo: diz que | solugdo apds a | Ndo foi | Nao foi
nao quer acertar | pesquisadora exposto exposto
a senha. esclarecer  as
regras
Descrigao de | Néo apenas Foi exposto, | Foi  exposto,
Raciocinio nessa condic&o, mas apresentou | mas  estava
mas durante dificuldades e | distraido e
todo o | N&o foi exposto | N&o foi exposto | falta de | ndo N&o foi
procedimento repertério respondeu de | exposto
falava em voz verbal. acordo.
ata o que
poderia jogar ou
nao.
So6 Branco X X X X X X
Letras Nivel 2 — | Néo emite
N&o foi exposto | N&o foi exposto | N&o foi exposto | Passou a | respostas de | Nao foi
responder sob | manipulagbes | exposto
controle dos | corretas
pinos pretos e
brancos.

Numeros Apo6s Nivel 3- foi | Nivel 1 — | Nivel 2 - Apé6s 4 | Responde Nivel 1- erros
capaz de | apresentou apresentacdes, | corretamente | com auséncia
responder dificuldades em | acertou a| as de cartéo:

N&o foi exposto | conforme as | seguir as | sequéncia  de | contingéncias | pesquisadora
regras — mas | correspondénci | cartdes necessarias ndo  aplicou
ndo continuou a | as corretas mas nao emite | mais
pesquisa. resposta- intervencdes.

solucéo.

Correspondéncia X X X X X X

Abaixo
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3.4 Eliminacdo de Respostas Conflitivas/ Diminuicio da OM de Outras
Respostas:

Para tornar a resposta-solugcdo do jogo senha mais provavel, seria necessario
eliminar as respostas conflitantes com as respostas pré-correntes desejadas. De
acordo com Skinner, na situacdo da estimulacdo aversiva de um problema a ser
resolvido ou a privagdo de uma resposta, 0 organismo tende a ficar ativo e emitir
diversas respostas as quais ndo necessariamente seriam compativeis com as

exigidas pela situacéo-problema.

Dessa forma, as estratégias criadas por Bittencourt (2009) como Letras e
Numeros, que tinham como objetivo assegurar que os participantes formulassem
suas tentativas e agissem de acordo com as regras, também exerciam a funcao de
eliminar as respostas conflitivas. Isso se deve ao fato de que, ao garantir que cada
participante respondesse corretamente ao valor dos pinos preto e branco, e fosse
reforcado por isso, respostas contrarias, como responder apenas de acordo com a
cor e ndo a posicao entrariam em extingdo. Participantes como L e B que foram
expostos a tais condi¢Oes pela dificuldade de agir sob controle das regras dos pinos
pretos e brancos demonstraram estar sob controle dessas contingéncias ap0s esse
treino — mesmo que ndo tenham emitido a resposta-solucdo na condi¢cdo Treino
Normal posteriormente. Da mesma forma, na Configuracdo Pré-Determinada, o
participante aprendia a responder sob controle de todas as suas tentativas
anteriores, eliminando a chance de responder aleatoriamente. Na estratégia
Correspondéncia Lateral, ao evidenciar para 0 participante qual pino era o
correspondente aos pinos pretos e brancos, a pesquisadora eliminava a competicao
de outras respostas que pudessem diminuir a probabilidade do participante

responder utilizando os pinos corretos.

As proéprias técnicas de Self-Probe utilizadas pelas criancas em seus repertorios
individuais garantiam a eliminacdo de respostas conflitivas; afinal, responder com
comportamentos de inducao e deducéo e repetir para si mesmo o que fazer também
diminui a probabilidade de a crianca ndo escolher as cores conforme todas as

tentativas anteriores e pinos pretos e brancos.
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4. Consideracgdes Finais

Nesse estudo foi realizada uma andlise das estratégias criadas por Bittencourt
(2009) a luz das técnicas de resolucdo de problemas explicadas por Skinner (1953).

Assim, chegou-se a conclusdo de que das oito estratégias, sete podem ser
identificadas com a técnica Manipulacdo de Estimulos Fisicos; cinco podem ser
relacionadas ao que Skinner denomina Eliminacdo das Respostas Conflitivas; uma
corresponde a técnica Self-Probe/Dar-se Deixas e nenhuma das estratégias usadas
por Bittencourt (2009) corresponde a Manipulacado de Condi¢cdes Aversivas/Aumento
OM.

Também foi possivel perceber, no decorrer da analise de dados, que a
historia individual das proprias criangcas participantes foi responsavel por alterar
significativamente seus desempenhos durante a pesquisa de Bittencourt (2009);
além disso, condi¢des singulares da situacéo, tal como o participante que jogava
durante seu aniversario e, portanto, estava sob controle deste evento e ndo do jogo,

interferiram no seu desempenho.

Um ponto interessante de ser ressaltado € também a diferenca entre
estratégias de manipulacdo de contingéncias para ensinar a crianca a jogar e
estratégias para auxilia-la a resolver o problema. Durante sua pesquisa, Bittencourt
(2009) afirma nao ter como objetivo ensinar os participantes a jogar o jogo Senha.
Entretanto, € importante considerar a discussdo levantada por Skinner (1972) em
gue afirma que uma das propostas da educacdo € ensinar o aluno a resolver
problemas, de forma que ele seja capaz de manipular contingéncias existentes e
chegar a respostas-solucdo em sua vida futura, fora da escola. As estratégias da
pesquisadora foram construidas com o objetivo de possibilitar que os participantes
chegassem a resposta-solucdo de descobrir a senha. Sabe-se que essas
aumentaram a probabilidade de os participantes emitirem as respostas pré-correntes
desejadas, tal como visto em analise do procedimento. Porém, com essas mesmas

estratégias, ndo serd possivel dizer que também ocorreu o comportamento de
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ensina-las o jogar? Talvez essa seja uma andlise possivel em um proximo estudo

gue considere o sucesso e o desempenho dos participantes.

Uma andlise ndo realizada nesse estudo, e que pode ser interessante para
futuras pesquisas, € a consideracdo do valor acumulativo e da sequéncia das
estratégias aplicadas em cada criangca e sua taxa de sucesso — qualitativo e/ou
guantitativo. Também nao foi possivel uma andlise da influéncia dos repertérios
individuais de cada crianca para a resolucdo do problema, o que poderia ser

contemplado em estudos futuros.

Finalmente, faz-se necessario evidenciar que a estratégia Descricdo de
Raciocinio, usada por Bittencourt (2009), foi abordada de forma detalhada por
Skinner no capitulo VI - Uma Analise Operante da Resolucdo de Problemas — do
livro Contingencies of reinforcement: a theoretical analysis (1969). Esta obra nao foi
utilizada para a analise das estratégias de Bittencourt (2009) no presente estudo.
Pesquisas que usassem esse material como referéncia poderiam produzir dados

relevantes de forma a complementar os resultados aqui apresentados.
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