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RESUMO

Cientistas do comportamento tém se debrucado sobre o estudo da criatividade ha tempos,
contudo a definicdo operacionalizada do conceito ainda ndo existe. Todavia, linhas de
pesquisa acerca do insight e da variabilidade reforcada tem se alargado enquanto processos
componentes e explicativos do fendmeno criativo. Sendo assim, 0 comportamento criativo,
apesar de complexo, faz parte do paradigma operante. Logo, pode ser ensinado e, portanto,
aprendido. Posto isso, ferramentas podem ser desenvolvidas tendo como fim a promogéo de
comportamento criativo por meio de critérios como o arranjo de contingéncias reforgcadoras a
partir do comportamento de recombinar repertdrios (insight) e variar. Para tanto, utilizou-se
como meétodo a teoria de design de jogos que prevé a estrutura de um jogo a partir de uma
tétrade de sustentacdo composta de: narrativa, mecanica, tecnologia e estética. Tendo isso em
vista, um jogo de tabuleiro foi desenvolvido utilizando o arcabougo teodrico da analise do
comportamento, mais especificamente, da teoria de insight e da variabilidade reforgada,

objetivando estabelecer e manter comportamentos ditos criativos.

Palavras-chave: Insight. Variabilidade. Game design.



ABSTRACT

Behavioral scientists have been working hardly around the study of creativity for a long time,
although the operational definition of the concept does not yet exist. However, lines of
research on insight and reinforced variability have widened as component and explanatory
processes of the creative phenomenon. Thus, creative behavior, although complex, is part of
the operant paradigm. Therefore, it can be taught and therefore learned. Given this, tools can
be developed with the purpose of promoting creative behavior through criteria such as the
arrangement of reinforcing contingencies from the behavior of interconnection of repertories
(insight) and vary. For that, the game design theory was used as a method that predicts the
structure of a game from a support tetrad composed of: narrative, mechanics, technology and
aesthetics. With this in mind, a board game was developed using the theoretical framework of
behavior analysis, more specifically, insight theory and reinforced variability, aiming to

establish and maintain creative behaviors.

Keywords: Insight. Variability. Game design.
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1 Introducéo

Criatividade é um daqueles temas que de t&o diluidos no ideéario popular acaba por ser
confundido com um assunto simplério e de definicdo Obvia. Todavia, as pesquisas sobre 0
tema tém revelado que a questdo é complexa e, por mais que muitos autores ja tenham
debrucado-se sobre a ardua tarefa de compreender melhor os processos envolvidos no
fendmeno criativo (Hunziker, & Moreno, 2000; Marr, 2003), ainda é uma seara na qual as
arestas definidoras permanecem alargando-se dia a dia. A definicdo operacional e pragmatica
de criatividade ndo existe, embora seja um assunto de interesse dos analistas do
comportamento pelo menos desde 1930, quando, de acordo com Epstein (1991), Skinner
comeca a falar sobre criar.

Uma recente revisdo realizada acerca do tema nos trés principais periddicos
internacionais em Andlise do Comportamento — JABA, JEAB e TBA — (Leite & Assis, 2016)
apresentou dados acerca das publicacbes sobre o assunto que desembocam na seguinte
conclusdo: cerca de 60% das producdes sdo empiricas, frente a 35% tedricas, tendo um
restante pouco expressivo de publicacdes historicas. Além disso, o estudo traz algumas
consideragdes acerca do desuso paulatino que vem acontecendo do termo “criatividade”, que
tem sido substituido por “variabilidade”. Especialmente ap6s os anos 1990, talvez pela
eflorescéncia das pesquisas sobre “variabilidade reforgada”, que ganharam forca a partir desse
periodo (Neuringer, Deiss & Olson, 2000; Neuringer, 2004)

Acrescenta-se que 0s estudos acerca da criatividade — sejam 0s empiricos ou 0s
tedricos - tém se dividido em trés grandes areas e envolvem trés processos comportamentais
principais, sdo eles: a recombinacdo de repertorios — insight — (Neves Filho, Stella, Dicezare,
& Garcia-Mijares, 2015; Neves Filho, 2010), a equivaléncia de estimulos (de Rose, 2012) e a
ja citada variabilidade reforcada (Neuringer, 2002; Hunziker, Caramori, da Silva, & de Souza
Barba, 2012). Todos esses estudos tém contribuido sobremaneira na compreensdo do
fendmeno e tém dado pistas acerca da melhor forma de desvendar as variaveis envolvidas na
emissdo de respostas tidas consideradas criativas, que sdo comumente tidas como advindas,
por meio do senso comum, como por dom, magia e talento inexplicavel. Naturalmente, é
valido ressalvar que 0s processos apresentados ndo sao excludentes e sim complementam-se e
acontecem em concomitancia. Tal fato nos aponta o quéo labirintico pode ser — e é — estudar
cientificamente a criatividade e suas implicacoes.

Ao partir de premissas behavioristas radicais, abre-se mao das explicacfes que usam



14

de faculdades internas para justificar agdes (Baum, Silva, Matos, & Tomanari, 1999). Assim
sendo, faz-se necessario ratificar a ideia de que comportar-se criativamente perpassa 0s trés
niveis de selecdo e faz parte do que se chama de comportamento operante, logo, € selecionado
e mantido pelas consequéncias que produz; ainda que o comportamento criativo desponte de
maneira aparentemente desordenada e aleatéria, assumir-se-a que ele é regido pelos mesmos
pressupostos e leis, bem como qualquer outro comportamento, a menos que se prove, de
alguma forma, o contrario (Skinner, 2011; Stokes, 1999?, 2001). E quais comportamentos
estao envolvidos na classe de resposta qualificada como “comportar-se criativamente”? Souza
& Kubo (2010) sistematizaram dentro do que chamamos de triplice contingéncia, a partir de
uma pesquisa bibliografica realizada com vinte publicacbes na éarea da andlise do
comportamento, uma série de respostas envolvidas na classe em questdo quando os autores
falavam sobre o tema. Seriam exemplos dessas respostas: “emitir respostas Unicas ou

9 ¢ XA e

incomuns”, “emitir respostas ndo empreendidas por outros até entdo”, “combinar elementos
de maneira nova”, “combinar respostas conhecidas”, “associar elementos ndo frequentemente
associados”, entre outros. Além das respostas, 0s autores preocuparam-se em coletar também
nas publicacdes o que funcionaria como consequéncia para as respostas apresentadas e o que
funcionaria como antecedente.

Apesar de fornecer muitas respostas acerca do panorama contingencial do assunto e
também apontar o que se tem em comum quando se fala do tema, o estudo de Souza & Kubo
deixa algumas lacunas quanto ao que, por exemplo, é considerado novo ou incomum, bem
como o que querem dizer de fato ao elencarem “emitir respostas ndo empreendidas por outros
até entdo” como significativa. Isso, porque, ao se qualificar a topografia da resposta (nova,
incomum, diferente), esta-se, necessariamente, estabelecendo uma comparacdo. Mas qual o
referencial?

Tais provocacGes remetem novamente a dificuldade de estabelecer arestas firmes
quando se fala sobre o assunto. Entretanto, parece haver algum consenso quanto pelo menos a
um fato: criatividade envolve o requisito da novidade (Holman, Goetz & Baer, 1977; Stokes,
1999b; Winston & Baker, 1985), posto isso, € coerente partir dai e afirmar que, talvez, o
aspecto mais simbdlico do comportamento criativo — apesar de ndo unico e suficiente — é o da
diferenca em relacéo a outrem.

Hunziker (2006) trouxe a relevancia desse apontamento quando pontua que apesar
dessa simplificacdo conceitual, surgem questdes sobre como decidir o grau de diferenca
requerido. A resposta precisa para esse apontamento ainda ndo se tem, mas sabe-se de onde

ela vira: da comunidade verbal do sujeito envolvido. Dessa maneira, fica ainda mais evidente:
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criatividade € um conceito relacional, depende do contexto em que se esta inserido, a partir de
qual referencial se esta pensando e, sobretudo, sobre qual recorte se resolve apreender o
fendmeno.

Skinner (1972), em sua obra, relacionou metaforicamente o poeta que “faz” um poema
e uma mae que “faz” um bebé: “compor um poema, como ter um bebé, é em grande parte
uma matéria de exploracdo e descoberta, e ambos, poeta e mée, [...] ficam surpresos pelo que
produziram”. De fato, mesmo a mae tendo “feito” a crianga, pouco ela pode contribuir
intencionalmente na constituicdo de seu filho. A mée oferece seus genes, mas ela ndo pode
escolher a cor de seus olhos ou a textura dos cabelos, ou ainda se seré saudavel ou ndo. Nesse
sentido, a mée oferece 0 ambiente e as condigGes, mas a feitura da crianga ndo cabe a ela. A
metafora de Skinner em muito embeleza a funcdo do homem com relacéo a criacdo artistica; o
artista na producao de sua arte € como uma méae que gera um filho: um meio, um envoltério,
um canal de concepcdo, o qual até contribui com seus genes, sua letra, seu tempo, mas jamais
determina de forma intencional como sera a sua obra, pois ela é viva e em dado momento,
simplesmente, nasce.

Em uma primeira analise, os pressupostos behavioristas podem levar a conclusdes
errbneas aos mais desavisados, como: a andlise do comportamento ignora 0 homem no
processo criativo. Mas isso se da apenas porque a teoria analitica comportamental propde uma
forma alternativa de enxergar os fendmenos criativos, colocando em perspectiva a
participacdo autbnoma do sujeito criativo e analisando o todo. Partindo da premissa que a
ciéncia do comportamento apresenta uma visdo de homem pautado no determinismo
probabilistico, 0 mérito do artista, por assim dizer, fica, de certa forma, sim, relativizado; o
que causa estranhamento. Uma vez que, no ideéario popular, explicacbes mentalistas e
faculdades internas e particulares sdo a solugdo mais rapida para explicar comportamentos,
retirar a autonomia pode ser algo, inicialmente, perturbador. Skinner (1971) afirmou que a
atmosfera de originalidade parece ser retirada ao se expor as fontes, mas sera mesmo? E
provavel que o que o autor quis dizer com essa afirmacdo € que: ao desvendar-se as variaveis
que controlam a emissdo de respostas ditas criativas e a forma complexa com a qual se
entrelacam, o sujeito envolvido na questéo fica em perspectiva em relagéo ao ambiente. O que
traria @ tona um novo protagonista: o contexto.

Apols emissdo da classe de respostas classificada como originalidade, a comunidade
verbal se apressa a consequenciar a resposta em questdo com reforcadores arbitrérios e
generalizados em diversos ambitos: status, ovacles, prestigio, dinheiro. Além disso, h&

reforcadores particulares envolvidos, pois, segundo Barbosa (2003), respostas criativas
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também estdo bastante atreladas a resolucdo de problemas; que, na perspectiva
comportamental, é a circunstancia na qual "o individuo ndo é capaz de identificar qual a
resposta que produz um determinado reforcador; portanto, identifica o refor¢co, mas ndo a
resposta” (Nico, 2001, p. 69) que podera produzi-lo.

Tendo isso em vista, é facil entender por que a criatividade é tdo valorizada em nossa
cultura. Adquirir o status de “criativo” confere ao sujeito em questao reforcadores preciosos e
que garantem uma maior adaptabilidade ao ambiente. Abrir mao desses reforcadores e
conferir a outrem a corresponsabilidade e coautoria de uma obra de arte, de uma mdsica ou de
uma poesia, podem ser um tanto quanto aversivos e talvez por isso o fendmeno da
criatividade numa perspectiva comportamental seja uma seara ainda tdo parcamente
desbravada; ja& que, inevitavelmente, os cientistas também sdo atravessados por toda essa
querela.

Enguanto confere-se a criatividade como algo inexploravel ou de dificilima previsao e
controle, o papel do ambiente — e por ambiente, entender-se-a familia, amigos, professores —
permanece como mero expectador. Ao direcionar os olhos para a funcdo do contexto na
emissdo de respostas criativas, pode se investir em promoc¢do de comportamento criativo e
aumento da probabilidade de construir e manter uma sociedade mais preparada para variar
frente a estimulos novos. Criatividade garante adaptabilidade. Pensar na criatividade
mantendo sua aura misteriosa é tentador, mantém os holofotes no homem e o contexto como
mero acaso. Todavia, creditar ao acaso certa responsabilidade também na construcdo de um
repertorio criativo, abre brechas para a possibilidade de se promover estratégias para o
aparecimento das causalidades (Skinner, 1970). O que se esta sendo, aqui, chamado de acaso
é o elemento que afrouxa o liame entre o contexto, as acdes e as consequéncias, fornecendo,
assim, brechas para a ocorréncia de variacbes comportamentais, como explicou Laurenti
(2009). E nessa proposta que o presente estudo deseja seguir. Na ideia de que se a classe de
comportamentos denominada criatividade é operante, pode sim ser aprendida e, portanto,
ensinada.

Uma vez que aprendizagem para a andlise do comportamento ¢ “estudar como o
comportamento pode ser modificado” (Catania, 1999, p.27), isso implica dizer que aprender é
tambem ampliar o repertorio comportamental e alterar funcionalmente a relagdo entre
estimulos, respostas e consequéncias. Para tanto, se faz necessaria a manipulagao dos arranjos
contingenciais ja existentes e estabelecimento de um controle de estimulos mais acurado e
especifico (Skinner, 1968/1972). Ou seja, aprender a ser criativo perpassa por estabelecer

novas contingéncias para a classe de respostas desejada, no caso, de maneira sucinta e
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objetiva: criar algo novo precisa ser modelado, treinado e, estrategicamente, tornar-se
funcional para o sujeito por meio da consequenciacdo adequada, na presenca de variados
estimulos e contextos. Isso quer dizer que, as pessoas tornam-se criativas ao longo da vida, a
medida que tém um contexto que possibilita tal fato por meio da manipulacdo das variaveis
controladoras das respostas em questdo. Isso aponta que, em dado contexto, respostas
originais ocorreram, foram selecionadas pelo ambiente (comunidade) devido a sua utilidade, o
que garantiu o aumento da probabilidade de ocorréncia destas.

Somando-se a isso, tém-se que a variabilidade comportamental pode, sim, ser um
comportamento operante (Hunziker, 2006), o que nos indica que o proprio variar pode ser
ensinado e reforgado. Posto isso, temos que (1) a criacdo de algo novo pode ser funcional na
vida de um sujeito a depender de como o ambiente se comporta frente a isso e (2) ndo apenas
a resposta especifica que obteve reforcamento diferencial pode ser selecionada, como a
propria variabilidade pode ser selecionada, possibilitando, entdo, a instalagdo e manutencdo
de um repertorio comportamental em que criar e variar seja funcional, portanto, frequente na
historia de vida do sujeito em questéo.

Ainda que incipiente, é possivel contar com alguma literatura relacionando a anélise
do comportamento e o desenvolvimento de jogos como planejamento de contingéncias para o
ensino de novos comportamentos (Perkoski & Souza, 2015). Indiscutivelmente, a ciéncia do
comportamento é viavel para tal fim, desse modo, é de admirar-se que o entrelacamento das
areas de conhecimento tenha demorado tanto para acontecer. Em Tecnologia do Ensino,
Skinner (1972) fez muitas observacdes relevantes acerca de como era dada a aprendizagem na
escola. Ele, por exemplo, observou que muito do que era feito pelas criancas no ambiente
escolar ndo era apresentado na forma de jogos ou brincadeiras, com suas consequéncias
naturalmente reforcadoras. Muito tempo se passou e isso ndo mudou completamente. Esse €
um apontamento que deveria ter controlado sobremaneira o comportamento dos cientistas
skinnerianos na direcdo da gamificacdo e das suas contribuigdes para o ensino, sobretudo nas
escolas, de um repertorio desejavel para as criancas.

Dessa forma, resta aos cientistas do comportamento o desafio de, ndo apenas planejar
um ambiente promissor dessas circunstancias supracitadas, como também torna-lo exequivel
para a reproducao por meio da comunidade. Portanto, apresentar-se-a aqui uma proposta de
JOgo, que visa mimetizar o ambiente natural e, de forma planejada, fornecer as condicfes para
a emissao de respostas criativas e consequenciagdo destas. Segundo Huizinga (2000), jogo é:

Uma atividade voluntéria exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e
espago, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias,
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dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e
de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana. (p. 33)

Posto isso, ao modelar préaticas originais e estabelecer contingéncias nas quais essas
ocorréncias de respostas sejam selecionadas no repertorio do sujeito, objetiva-se aumentar as
chances de um repertdrio criativo se estabelecer e ser mantido. Sera apresentado, entdo, um
jogo desenvolvido que visa promover comportamento criativo dentro de um contexto
especifico, na expectativa de que ocorra generalizacdo do comportamento de criar e de variar
para outros contextos além do lddico.

Se a motivacdo e engajamento no jogo estd atrelada ao planejamento de “interacdes
ladicas significativas” como afirmam Salen e Zimmerman (2012) e se interagéo significativa
refere-se a como o0s sujeitos se relacionam no jogo, esta-se falando, portanto, que a forma
como os jogadores interagem deve ser uma preocupacido do game designer. A vista disso, 0
jogo proposto foi desenvolvido tendo como objetivo: fornecer contingéncias reforcadoras para
o criar, garantindo uma interacdo ludica significativa entre os jogadores, assegurando o
engajamento no jogo. O que h& de aumentar, acredita-se, a eficacia e a aplicabilidade do
instrumento ladico nos mais diversos contextos.

O jogo chama-se Resgarte e todo seu processo de construcdo sera apresentado nas
paginas seguintes, bem como a forma como cada pormenor utilizado para desenvolvimento

deste a atrela-se a matriz tedrica consistente da analise do comportamento



19

2 Método

O presente estudo consiste na apresentacdo de um jogo de tabuleiro que se propde a
servir de instrumento na promocgao de comportamento criativo. Para sua feitura foi utilizado o

procedimento descrito a seguir.

2.1 Procedimento

2.1.1 Definicéo do referencial teérico

Para o desenvolvimento do jogo utilizou-se os pressupostos filoséficos da Anélise
Experimental do Comportamento, o que implica dizer que ndo foi desenvolvido nenhuma
regra ou condicdo de jogabilidade que fizesse uso de controle aversivo. Todo o jogo se
estruturou no planejamento de contingéncias de reforcamento positivo para as respostas

selecionadas de “variar” e “recombinar repertorios”.

2.1.2 Condic0es de jogabilidade

Optou-se pelo jogo de tabuleiro por conta das vantagens apontadas por Dean (2012)
no que diz respeito a aumento das possibilidades de interacdo social e presencial entre 0s
jogadores, bem como é a representacdo de uma midia acessivel aos mais diversos publicos,
além de permitir uma variedade ampla de modelos e ferramentas em seu desenvolvimento.
Ademais, uma vez que a criatividade ¢ um conceito que depende substancialmente do
reforcamento social (Skinner, 1968) a presenca de uma audiéncia que contextualizaria a
emissao das respostas desejaveis também foi um ponto levado em consideracao.

Garantiu-se, ainda, que a problematica central do jogo envolvesse a resolucdo de um
problema, ou seja, seria fornecida a consequéncia reforgadora desejada, sem, contudo,
explicitar a resposta adequada para obté-la. Justificou-se tal pressuposto na literatura
expressiva que atrela criatividade a resolucéo de problemas (Skinner, 1953; Leonardi, Andery
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& Rossger, 2011; Barbosa, 2003; Neves Filho et al., 2015;)

Posto isso, assegurou-se que o jogo forneceria aos jogadores — numa condigdo ficticia
— diversos instrumentos e/ou habilidades, que funcionariam como repertérios a serem
recombinados para alcancar tanto o objetivo final (a resolucdo da questdo-problema central),
quanto problemas aleatorizados que seriam distribuidos ao longo do tabuleiro, a fim de
apresentar dificuldades aos jogadores, garantindo a intermiténcia na apresentagao no reforco,
0 que aumentaria 0 engajamento dos participantes. Tais empecilhos seriam o contexto para a
variabilidade se apresentar em maior expressividade. O avanco no jogo serd mediado por
diferentes pontuacdes, que serdo apresentadas em maior valor quao maior for a recombinacao

dos instrumentos/habilidades.

2.1.3 Tétrade do jogo

2.1.3.1 Construindo a narrativa

Tendo decidido os aspectos anteriores quanto a criacdo do jogo, ou seja, os pilares
imprescindiveis sobre 0s quais 0 jogo ha de se sustentar, criou-se a narrativa que envolve,
contextualiza e justifica todas as respostas emitidas pelos jogadores. A narrativa € uma
sequéncia de eventos que da ocasido — oferece contexto - as respostas gque ocorrem no

decorrer do jogo.

2.1.3.2 Construindo a mecanica

Apds isso, criou-se todas as regras e procedimentos que discriminam para 0s jogadores
0 que deve ser feito em termos de acGes no jogo para alcancar o objetivo descrito na
problematica central e o que acontece ao se tentar. Para tanto, elencou-se a classe de respostas
que deveria ser estabelecida e mantida e, a partir dela, estruturou-se antecedentes e
consequentes. No caso, a classe principal envolvida foi a de “resolugdo de problemas” a partir
de recombinacdo de repertérios. O manual com todas as regras operacionalizadas pode ser

conferido no apéndice A.
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2.1.3.3 Construindo a tecnologia

Estabeleceu-se, a partir disso, a tecnologia que daria suporte ao que deve ser feito no
jogo. Por tecnologia entende-se todos os subsidios que tornam exequiveis as aces que devem

ser emitidas no decorrer da partida. No caso, tabuleiro, dados, pinos e cartas.

2.1.3.4 Construindo a estética

Apds todos os passos supracitados terem sido decididos, elaborou-se uma
ambientacdo que se remetesse a arte, uma vez que 0 jogo busca promover comportamento
criativo e, sendo esse, normalmente, relacionado ao ambiente artistico, optou-se por manter-se
0 campo semantico. O cenario escolhido para dar ocasido aos movimentos do jogo foi um
museu. A estética compde os elementos antecedentes do jogador em questdo, pois, oferece,

juntamente com a narrativa, 0 contexto em que as respostas hdo de acontecer.
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3 Resultados

Huizinga (2000) ao discorrer sobre os jogos e coletividade, afirmou categoricamente
gue os jogos sdo comportamentos e habitos inerentes a sociedade, apontando, inclusive, as
brincadeiras entre filhotes de animais selvagens como ledes ou tigres, como justificativa para
corroborar seu pensamento. Entretanto, o0 jogo aqui abordado ultrapassa esse conceito
introdutdrio sobre jogos e traz uma ideia mais complexa acerca do assunto. De acordo com
Schell (2011), todo jogo existe sob uma tétrade de sustentacdo composta por: mecanica,
tecnologia, estética e narrativa. Apesar de distintos, esses quatro pontos sdo indissociaveis e se
inter-relacionam no jogo de maneira uniforme. Nenhum dos elementos é mais importante que
o outro. E sabido, por exemplo, que os componentes tecnoldgicos tendem a aparecer menos.
Em contrapartida, 0s componentes da estética sdo bastantes visiveis. Todavia, esse € apenas
um gradiente de visibilidade, ndo de relevancia. Para o perfeito funcionamento de um jogo,
todos eles sdo essenciais ¢ “cada um deles influencia de forma poderosa todos os outros”
(Schell, 2011). Cada um desses pilares comp8em a experiéncia do jogador e sdo responsaveis
por uma parcela significativa na exequibilidade do jogo. Apresentar-se-a em seguida uma
descricdo pormenorizada tanto do processo de desenvolvimento de cada um desses pilares no
jogo em questdo — Resgarte — como o resultado do processo de criacdo de cada um desses
componentes, explicitando, ainda, como todos esses elementos — mecénica, tecnologia,
estética e narrativa — relacionam-se entre si.

Ainda de acordo com Schell (2011), no que se refere a narrativa de um jogo, 0 que se
aborda é a sequéncia de eventos que se desdobram no desenrolar da experiéncia de quem
JOga, ou seja, sdo 0s eventos antecedentes que servirdo de contexto para a acdo dos jogadores.
A histéria contada no jogo pode ter comeco, meio e fim (linear) ou ser previamente
determinada, com comego determinado, mas um desdobramento a ser descrito pelo
transcorrer do jogo (aberta). Quando uma histéria € contada por meio de um jogo, é preciso
que haja uma mecanica que efetive e justifique o desenrolar dessa histdria.

Num jogo, a mecénica sdo todos o0s procedimentos e regras que discriminam
verbalmente o comportamento dos jogadores envolvidos naquele enredo. E por meio da
mecanica que o objetivo central do jogo é explicitado bem como o que € possivel fazer para
alcanca-lo, assim como o que acontece quando se tenta. Para Schell (2011), “a mecanica

define o jogo em si”. A partir de uma perspectiva analitico comportamental, a mecénica é
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responsavel por descrever as contingéncias vigentes, sinalizando para 0s jogadores quais 0s
comportamentos serdo consequenciados e que tipo de consequéncia deverd ser obtida para
que se obtenha sucesso no jogo, permitindo o desenvolvimento de estratégias na forma de
comportamentos precorrentes e resolucdo de problemas (Skinner, 1953).

Uma vez definida a mecénica, € preciso definir a tecnologia que tornara possivel a sua
execucao. Desse modo, o componente tecnoldgico da supracitada tétrade de sustentacdo do
game design consiste nos subsidios fornecidos pelo proprio jogo que tornam exequiveis 0s
procedimentos descritos na mecanica. Segundo Perkoski e Souza (2015), a analise do
comportamento desempenha um papel de suma importancia no processo de desenvolvimento
da tecnologia de um jogo, ja que ela determina os meios pelos quais os estimulos antecedentes
e consequentes serdo apresentados ao jogador. Por fim, toda histéria contada, com objetivos e
procedimentos explicitos, por meio de uma tecnologia quaisquer, carece de acontecer num
determinado ambiente, e é por isso que a estética é parte fundamental da experiéncia do jogo.
A estética ¢ a responsavel por fornecer “a aparéncia, sons, cheiros, sabores e¢ sensagdes do
jogo” (Schell, 2011). Portanto, a estética consiste na descri¢do das caracteristicas fisicas dos
estimulos presentes no jogo.

Seréd apresentado a seguir a forma como cada um dos elementos da tétrade de Schell se

configura no jogo Resgarte.

3.1 Narrativa

Um museu renomado passou por um atentado no qual uma obra classica sofreu uma
tentativa de roubo. Todavia, os malfeitores ndo obtiveram sucesso completo, pois, ainda que
tenham causado sérios danos a diversas obras e também as instalagdes do museu, néo
conseguiram escapar com o famoso quadro. Entretanto, antes de fugirem, deixaram para tras a
obra aprisionada de uma maneira esdrixula e, para resgata-la, serad necessario vasto repertério
para a resolucdo de problemas, bem como habilidade em recombinacdo de repertorios, ou
seja, criatividade.

Alguns personagens estdo encarregados dessa tarefa — a diretora, o zelador, a
cozinheira, uma artista, o jardineiro e o vigilante, todos funcionarios do museu. Eles se
espalharam pelos corredores e ao passo que analisam os danos causados, tentam resolver

alguns problemas deixados pelo caminho, enquanto acumulam coragem para elucidar o
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grande e principal problema: como resgatar Monacrespa?

3.2 Tecnologia

O jogo é composto por um tabuleiro quadrangular, com medidas 43,18cm X 45,81 cm,
(apéndice B) que representa uma planta do museu visto de cima. Além dos corredores, 0
tabuleiro contard ainda com algumas instalagdes: escritério da diretoria, jardins, cozinha,
atelié e deposito. O tabuleiro tera, ainda, na parte que representa 0s corredores, um piso
xadrez com algumas casas sinalizadas; Além disso, 0 jogo conta ainda com seis pinos
representando os funcionarios do museu, juntamente com os pinos, 12 fichas de cores
diferentes analogas as cores dos pinos acompanham o material utilizado no jogo e servem
para sinalizar as casas-problema ja exploradas no jogo por cada jogador.

Outrossim, fara parte do material utilizado pelos jogadores 3 tipos de cartas: as cartas-
problema, as cartas-objeto e as cartas-armadilha. O primeiro bloco de cartas, as cartas-
problema (apéndice C), sdo escritos com a descricdo de alguma problematica a ser resolvida.
Tais situacOes-problema podem estar, ou ndo, relacionadas com a invasdo realizada pelos
malfeitores. Tratam-se de problemas relacionados a obras danificadas no museu, ou as
proprias instalagdes do local. As cartas-problema apontam a consequéncia reforcadora
desejada, mas ndo as respostas necessarias para obté-la. Ao todo, no jogo Resgarte, sdo 90
Cartas-Problema. O segundo bloco de cartas, as cartas-objeto (apéndice D), consiste em
cartas que representam cada uma um objeto diferente, com a sua funcdo, e o material com o
qual é feito. Por sua vez, as cartas-objeto distribuem-se em seis subgrupos referentes as
locacdes dispostas no tabuleiro, de modo que ha um namero total de 90 cartas-objeto no jogo,
sendo 15 em cada locacdo, uma vez que cada local contara com um grupo de objetos
compativeis com o ambiente em que se encontram. Por fim, as cartas-armadilha (apéndice
E). Tais cartas descrevem a armadilha em que a Monacrespa foi deixada pelos malfeitores e,
do mesmo modo que nas cartas-problema, apresentam a consequéncia refor¢adora de maneira
bem explicita — o resgate da obra - mas nao apresenta as respostas necessarias para alcanca-la.
E o desafio final do jogo.

O jogo conta ainda com fichas de cores diferentes que representam valores: 10, 50,
100 e 500 pontos. No jogo, elas representardo unidades de coragem (apéndice F).

Por fim, dados sdo utilizados para definir os passos dados pelos jogadores sobre o
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tabuleiro.

3.3 Mecéanica

O jogo comeca com 0s pinos (representacGes dos personagens) dispostos em pontos
especificados do tabuleiro, ao lado das respectivas locacdes. Para que os movimentos dos
pinos sobre o tabuleiro sejam determinados, um dado de seis lados serd jogado. Os pinos
podem andar para as laterais, para frente e para tras, jamais na diagonal.

O objetivo central em Resgarte é salvar a obra que foi aprisionada de forma anémala.
Tal forma sera determinada por uma carta desvelada no comeco da partida, a carta-armadilha,
que descrevera a condicdo, para aquela partida, em que a obra foi encontrada. Para alcancar
tal objetivo, cada jogador recebera uma quantidade preestabelecida de cartas-objeto, que
poderdo ser recombinadas (ou seja, usadas em conjunto) para desintrincar a armadilha.
Entretanto, para que o jogador possa dirimir o problema central, faz-se necessario ajuntar para
si “unidades de coragem”, que serdo obtidas ao dirimir problemas de ordem menos complexa
dispostos em cartas-problema, que poder&o ser retiradas cada vez que o jogador encontrar-se
numa casa de acdo no tabuleiro. A resolucdo dos empecilhos encontrados nas cartas-problema
se daré a partir da mesma ldgica estabelecida para o resgate da obra, ou seja, a recombinacao
de cartas-objeto. Além das cartas-objeto que serdo recebidas por cada jogador no comeco de
cada partida, mais cartas poderdo ser retiradas cada vez que o jogador chegar numa locagéo,
seguindo a regra de que cada jogador ndo ultrapasse o nimero de oito cartas na mdo. Sempre
gue isso acontecer, uma carta devera ser descartada.

Ao se deparar com casas de acdo, o jogador deve retirar uma carta-problema e tentar
resolver a questdo descrita pela carta fazendo uso dos objetos que se encontram em sua mao.
A resolucdo oferecida pelo jogador terd de ser aprovada por mais de 50% dos outros
jogadores, cabendo ao jogador da partida explicar a fundamentagdo da sua resolucdo para que
ela seja aceita e as unidades de coragem possam ser adquiridas. Além disso, pode haver
permuta entre as cartas dos jogadores, sob a condi¢do de negociagdo. Logo, ndo tendo cartas-
objeto suficientes para resolver o problema, o jogador pode solicitar a ajuda dos outros
jogadores, que poderdo oferecer alguma carta-objeto da sua méo em troca de uma partilha nas
unidades de coragem adquiridas. Caso o jogador ndo consiga resolver o problema apresentado
na carta com os objetos presentes em sua médo, nem consiga obter uma negociacao satisfatoria

com outro jogador, a carta-problema devera ser recolocada na pilha e o jogador ndo ganha
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pontuacdo nenhuma (na forma de unidades de coragem), todavia, também néo perde nada.

A quantidade de unidades de coragem recebida a cada resolugdo dependerd do quéo
mais complexa for a recombinacdo de cartas-objeto e qudo mais cartas forem utilizadas. Uma
vez (ue as cartas-objeto estardo divididas por compatibilidade e locacdo, estabelecer-se-a que
qudo mais cartas de diferentes locacdes forem utilizadas na resolu¢do de um problema, maior
a pontuacdo. Cada carta-problema podera ser resolvida com até quatro cartas, o que confere
que até quatro diferentes grupos de compatibilidade poderdo ser utilizados para dirimir a
determinada problematica, obtendo, dessa forma, a quantidade maxima de unidades de
coragem. Uma pontuacdo diferente sera acrescida toda vez que um objeto for utilizado com
uma funcédo diferente da funcdo estabelecida na carta em que sua descricdo é apresentada,
visto que o jogador apresentou uma forma aprimorada de resolucdo de problema. Ainda que a
recombinacdo de cartas-objeto de diferentes grupos de compatibilidade confira uma maior
unidade de coragem, no jogo em questdo, a unidade de pontuacdo, as cartas-objeto podem
resolver os problemas de forma isolada, bem como recombinadas dentro do seu préprio grupo
de compatibilidade.

A pontuacdo sera definida a partir de trés passos em sequéncia: 1) Olhar-se-a o nimero
de cartas utilizadas (N) e cada uma valera 10 unidades de coragem [N! x 10 =Y unidades de
coragem]; 2) A quantidade de locacdes presentes na resolucdo do jogador (N2) sera o
multiplicador da soma total do primeiro passo [Y x NZ2], caso tal situacdo ndo aconteca na
resolucdo do jogador (distintas locac6es), a defini¢do de pontuacédo é encerrada no passo 1; 3)
Sera somado ao resultado do passo 2, 10 unidades de coragem a cada carta-objeto que for
utilizada com uma funcéo diferente da qual foi designada na sua descrigéo, caso tal situacéo
ndo aconteca na resolucdo do jogador, a definicdo de pontuacgdo é encerrada no passo 2.

Ao obter unidades de coragem suficientes para resolver a carta-armadilha desvelada no
inicio da partida, o jogador deve ter em sua mao 8 cartas-objeto que o torne apto a dirimir a
problematica que envolve a obra que estd para ser resgatada. Ou seja, para solucionar o
problema final, o jogador pode usar até 8 cartas-objeto. Desse modo, ainda que o jogador
obtenha a quantidade total necessaria de unidades de coragem para que o resgate aconteca, ele
deve estar munido das cartas-objeto adequadas para completar seu feito. Posto isso, 0 jogador
pode continuar a partida em busca de novas cartas-objeto que o ajudem em sua empreitada.
Caso aconteca um empate e dois ou mais jogadores conquistem as unidades de coragem
necessarias para resolver a armadilha imposta, bem como tém em mdos cartas-objeto que
julguem suficientemente Uteis para o resgate, ambos devem apresentar suas solucGes e o

primeiro critério de desempate € a maior soma de unidades de coragem obtidas com a
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resolucdo final de cada um. Mantendo-se o0 empate, o0 segundo e decisivo critério é a avaliagdo

de mais de 50% dos outros jogadores.

3.4 Estética

O jogo se passa num museu, logo, toda a estética empregada remonta a planta do local
vista de cima. Com corredores e instalacbes especificas como: atelié, depoésito, cozinha,

escritdrio e jardim, buscou-se uma aparéncia realista das instalacdes.
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4. Discussao

4.1 Discutindo a teoria em Resgarte

Ao falar de aquisicdo de comportamento complexo normalmente se remete ao
procedimento de modelagem (Delage & Neto, 2010), processo a partir do qual uma nova
resposta operante pode ser inserida num repertorio por meio da combinacdo sistematica de
reforcamento positivo e extin¢do (reforcamento diferencial). Entretanto, esse método néo é o
Unico responsavel por ocasionar respostas novas, o termo insight descreve aprendizagens
stbitas que se ddo a partir da reorganizacao de repertorios previamente estabelecidos, sem que
a resposta especifica gerada a partir da recombinacéo tenha sido treinada de anteméo (Epstein,
1985a, 1986, 1996)

Posto isso, estudos sobre insight oriundos da pesquisa bésica tém sido feitos e também
relacionados a criatividade (Adams, 1929; Tolman & Honzik, 1930; Glaholt & Reingold,
2011; Bowden & Jung-Beeman, 2007; Weisberg, 2015). Isso porque, ainda que de dificil
definicdo, o comportamento criativo parece ter ao menos um critério bem estabelecido: o de
ser novo, diferente e inesperado (Holman et al., 1977; Stokes, 1999b; Winston & Baker,
1985). Sendo assim, respostas novas e ndo treinadas que sdo emitidas na resolucdo de
problemas parecem ser significativas no estudo da criatividade.

Estudos classicos na area demonstraram que ao treinar determinados repertérios para o
sujeito separadamente, e em seguida coloca-lo numa situacdo-problema que demande o
encadeamento dos dois repert6rios previamente treinados, 0 sujeito reorganiza as classes de
respostas aprendidas e soluciona o problema utilizando-se dos repertérios previamente
aprendidos, ainda que a cadeia final de comportamentos ndo tenha sido modelada (Kohler,
1917; Delage & Neto, 2006). Esses estudos foram feitos prioritariamente com animais.
InvestigacOes posteriores apontaram algumas questfes relevantes para a compreensdo do
fendmeno: historias especificas com os objetos utilizados para a solugdo da problematica é um
fator crucial para a ocorréncia do insight (Birch, 1945; Pechstein & Brown, 1939; Schiller,
1952; Shurcliff, Brown, & Stollnitz, 1971). Isso aponta que, apesar do carater subito presente
nesse modo de resolucdo de problemas, a emissdo dessa resposta nova também perpassa por
uma condicéo processual de aprendizagem. O comportamento criativo, assim como qualquer
outro, ndo surge do nada. Kohler (1917), precursor dos estudos sobre insight junto ao macaco

Sultdo falhou ao ndo ter levado em consideracdo as experiéncias passadas na situacdo de
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resolucéo de problema.

Uma vez que a histéria de vida do sujeito, ou seja, a historia de aprendizagem de
repertorios € crucial para a ocorréncia do insight, é possivel concluir que gquanto antes o
processo de treino de repertorios aconteca, maior a probabilidade de que um alto nimero de
repertorios esteja instalado e a partir dai seja recombinado. Portanto, ao se falar de promogéo
de comportamento criativo, a partir da recombinacdo de repertorios, a disponibilidade de
repertorios a se treinar é critério essencial, uma vez que quanto mais vasto for o repertorio
comportamental de determinado sujeito, maiores as chances de que haja uma recombinacao
das classes de respostas existentes diante de uma situacdo-problema que sirva de estimulo
discriminativo para a emissdo de uma resposta diferente.

Manipular varidveis para aumentar a probabilidade da ocorréncia de insight seria,
entdo, treinar 0 maior numero possivel de classes de respostas visando ampliar o repertério do
sujeito em questdo, bem como fornecer situaces-problema nas quais as resolucfes consistem
na reorganizacgéo das classes de resposta aprendida.

Contudo, seria insuficiente afirmar que ao treinar variados repertérios esta se
promovendo contextos para a criatividade. Isso porque o Insight em si ndo é a criatividade, ele
é apenas um modelo explicativo dentro de uma area de estudo ampla e complexa. Além disso,
ensinar diversas classes de respostas é exatamente o que o modelo educacional proporciona, 0
enxerto de conteldo académico ndo tem garantido que a criatividade seja modelada em
ambiente escolar. Ainda que detendo uma gama vasta de conhecimentos, a probabilidade que
esses sejam recombinados e utilizados na resolucdo de um problema seja maior, ndo ha
garantias minimas de que a recombinacao aconteca per si, uma vez que ela mesma ndo tenha
sido treinada. Isso leva a mais um relevante apontamento: ter condi¢cdo minima de recombinar
repertorios € um critério a se cumprir para a emissdo de comportamento dito criativo;
contudo, isso ndo é suficiente para tal, quando a propria classe de respostas de recombinar ndo
tiver sido selecionada no repertério do sujeito. Recombinar repertérios € um processo
operante e, como tal, deve ser selecionado pelas consequéncias. Logo, treinar repertorios e
esperar que a recombinagdo aconteca de maneira subita, recai em todos 0s conhecidos
problemas referentes ao mentalismo. Depositar na reorganizacdao repentina de repertorios o
crédito exclusivo da criatividade, coloca os cientistas na posi¢do de expectadores de uma
habilidade que acontece de forma ainda inexplorada.

Sendo assim, variar ha de ser mantido pelas consequéncias também, garantindo o
estabelecimento e manutengéo do comportamento criativo. Estudos experimentais mostraram

que a variabilidade comportamental, ainda que possa ocorrer em funcdo de diversas
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condicGes, inclusive fisioldgicas (lesdes, patologias ou drogas), (Devenport, 1983), pode ser
sim um comportamento operante, visto que, fica sob controle de estimulos e também é
modificada por histérias de reforcamento (Hunziker, 2006). Posto isso, tem-se que ndo ha
uma preferéncia por parte dos individuos entre variar e repetir padrdes, 0s sujeitos aprendem a
discriminar contextos nos quais cada um desses comportamentos é mais adaptativo. Estudos
com animais e humanos nas quais contigéncias de escolha estavam em vigor demonstraram
que os individuos se comportam de forma diferente a medida que o ambiente exige. Ou seja,
um mesmo sujeito pode variar quando isso é adaptativo e manter-se comportando de forma
estereotipada caso o ambiente assim exija (Denney & Neuringer, 1998)

Portanto, investir num ambiente favoravel a emissdo de respostas criativas envolve
ndo apenas garantir um numero satisfatorio de repertorios para serem recombinados, como
também instalar enquanto classe de respostas a variabilidade comportamental, por meio de
reforcamento diferencial de respostas variadas para obtengédo de determinado reforcador.

Acredita-se que a organizacgdo dessas conjunturas de forma estruturada permitiria o
planejamento de contingéncias mantenedoras da dita criatividade. Uma comunidade em que o
comportamento criativo é provavel de ser emitido estard certamente em condicGes mais
favoraveis para resolver problemas em condi¢Bes inesperadas e, portando, mais bem
adaptadas (Skinner, 1972). Além disso, o comportamento criativo garante reforcadores
generalizados, o que, por sua vez, possibilitaria novas formas de obtencéo de prazer e
satisfacdo. Dito isso, pode-se afirmar que individuos criativos provavelmente sdo mais felizes.
Tendo isso em vista, fornecer um ambiente que desenvolva comportamento criativo €
instrumentalizar o sujeito para uma vida mais satisfatoria.

Além disso, ndo se trata de ensinar determinada resposta original a alguém, mas de
provocar alteracbes no ambiente, fornecer repertérios diversos, e arranjar contingéncias
reforcadoras para as variadas respostas que surgirem desse fortuito arranjo. Barbosa (2003)
apontou a limitacdo oferecida pelo controle instrucional na determinacdo do comportamento
criativo, ja que regras e instru¢cdes normalmente especificam a resposta que deve ser emitida,
nédo abrindo brechas para variacGes, o que estruturaria um padréo estereotipado. Um controle
muito bem delimitado entre antecedentes, respostas e consequentes ndo oferece possibilidades
para a ocorréncia de respostas ditas originais. Parece, entdo, incompativel com o arranjo de
contingéncias para a ocorréncia de comportamento criativo, um controle instrucional estrito,
que é 0 que acontece majoritariamente no ensino escolar tradicional com criangas e

adolescentes.
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A proposta de fornecer um ambiente que diminua o controle comportamental,
reduzindo a utilizacdo de regras e ampliando o uso de contingéncias nas quais o estimulo
discriminativo sinalize a emissdo de uma resposta inespecifica para a consequenciacdo
reforcadora da resolucdo de um problema colide com a valorizacéo tradicional da perfeicéo e
da extrema ordem e rompe com paradigmas muito cristalizados nos métodos de educac&o.
Afrouxar o liame entre o contexto, as ac0es e as consequéncias, fornece brechas para a
ocorréncia de variacBes comportamentais, como explicou Laurenti (2009). O estranhamento
natural se da, e o0 motivo disso estd muito relacionado, provavelmente, com o que afirmou
Alencar (1990) a respeito do nosso ensino. Segundo a autora, nosso ensino é inclinado para a
reproducdo e pouco € feito para preparar o aluno para a producdo de ideias e de
conhecimento. Além disso, o0 ensino tradicional é voltado para o passado, deixando de lado o
espaco para a exploracdo e para a descoberta.

O ensino tradicional, voltado para um controle instrucional estrito, tem como pilar a
utilizacdo de gabaritos para a corregdo e consequente reforgamento positivo por meio de
reforcadores condicionados generalizados (notas, estrelas, premiacGes), desse modo, o
controle comportamental é exercido de forma a limitar a ocorréncia de variabilidade
comportamental. Ainda que as escolas fornecam uma quantidade satisfatoria de repertérios
por meio de uma grade curricular vasta, bem como pelo oferecimento de atividades
extracurriculares, 0 método de ensino e de consequenciacdo de respostas aprendidas ndo
garante a recombinacdo como meio satisfatorio de obtencdo de reforcamento. Desse modo,
ainda que seja amplo o repertério e por consequéncia, maior a chance de ocorréncia de
insight, devido a parca consequenciacdo da variabilidade de respostas e recombinagdo de
repertorios, o0 comportamento classificado como criativo ndo encontra condi¢fes favoraveis
para ocorrer em maior frequéncia. Tal conjuntura mantém a estereotipia e corrobora com o
carater misterioso dos sujeitos que emitem respostas criativas, pois, no caso, esses,
permanecem sendo minoria num ambiente pouco favorecedor.

Uma estratégia viavel é construir um ambiente que controle essas variaveis,
fornecendo um ambiente ndo apenas rico em treinos de repertorio, mas apto a consequenciar
positivamente a recombinacdo desses. Simular situagdes problema em sala de aula, garantir o
mimetismo de situacgdes factuais, fornecendo contingéncias de reforcamento positivo por meio
de reforcadores naturais, como atencdo social oferecida por tarefas colaborativas e
autoconfianga decorrente da resolucdo de problemas, ndo apenas arbitrarios como notas e
pontuacOes, parece um artificio potencialmente satisfatorio. Investir na generalizagdo e

aplicacdo de habilidades criativas fora do contexto de sala de aula é critério crucial para a
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promocao de comportamento criativo.

Outro aspecto que ha de ser salientado é que comportamento criativo, embora
comumente atrelado as artes, perpassa outras esferas da vida do sujeito. A habilidade em
dirimir problemas frente a mudancas subitas do ambiente é exigida nos mais diversos
contextos, por isso a criatividade é uma ferramenta que instrumentaliza o sujeito para a
obtencdo de solugdes, sejam elas ligadas a criacdo artistica ou ndo. Para os mais diferentes
contextos, respostas podem ser emitidas nas mais variadas topografias.

Certamente, o que é qualificado como original muda a depender de quem emite a
resposta. Uma crianga de 8 anos emitindo uma classe de respostas dita complexa pode ser
chamada de criativa, enquanto um adulto de 30 respondendo da mesma forma naquele
ambiente ndo. Isso aponta uma questdo relevante no que concerne a criatividade: quem
apresenta a consequéncia tem funcdo primordial na avaliagdo do comportamento criativo.
Posto isso, é possivel compreender que a comunidade em que o sujeito esta inserido € crucial
na determinacgédo da qualificacdo da resposta, uma vez que apenas a topografia diversificada
ndo € critério para determinar o comportamento como criativo. O reforcamento diferencial
fornecido pela comunidade frente a emissdo de uma resposta topograficamente original foi
citado pelo proprio Skinner (1968) como crivo relevante, quando aponta que com frequéncia
0 comportamento chamado de esquizofrénico ou psicético é inusitado para quem presencia,
contudo, a sua inutilidade para a comunidade talvez tenha sido a razéo de ele ndo ser chamado
de criativo e sim de patologico.

Portanto, a utilizacdo de uma comunidade responsiva e treinada a qualificar as
respostas topograficamente originais frente a estimulos diversos num ambiente em constante
mudanca parece uma estratégia eficaz para selecionar respostas criativas e potencialmente
Uteis para a comunidade, fortalecendo uma classe de respostas chamada de originais no
repertorio do sujeito.

Tendo tudo isso em vista, uma estratégia que ofereca amplitude de repertérios, bem
como o treino desses, aumentando a chance de eles serem recombinados, mas ndo somente
isso, como também o reforgcamento diferencial de classes de respostas originais por meio de
uma comunidade responsiva e treinada para selecionar comportamentos Uteis para o ambiente
em questdo, bem como a apresentacdo de situagdes-problemas mdltiplas, simulando factuais
contextos, em conjunto com o reforgamento de distintas e variaveis formas de resolver tais
situacdes, parece uma estratégia sobremaneira eficaz para a promogdo, estabelecimento e
manutencdo de um repertorio criativo. Dessa forma, um jogo de tabuleiro que estabeleca tais

contingéncias surge como um artificio exequivel para essa complexa tarefa: promover
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criatividade.

4.2 Discutindo a jogabilidade em Resgarte

O jogo Resgarte pretendeu-se uma alternativa que atingisse esses requisitos. Ao
fornecer um ambiente controlado e ficticio, pretendeu-se que a classe de respostas “resolver
problemas” fosse ndo apenas estabelecida, mas também fortalecida no repertério dos
jogadores. Para tanto, estabeleceu-se contingéncias de reforcamento para a classe de respostas

desejada com elementos presentes no jogo da maneira apresentada a seguir:

Contexto (Sd / O.E) Classe de Respostas (R) Consequéncias (Sr+)

Narrativa do jogo + Situacdo | Combinar Cartas-Objetos | Pontuacdo  (Unidades de
descrita na Carta-Problema adequadas a solucdo da | Coragem) ; Aprovacdo do
Carta-Problema grupo; Resolucdo da Carta-

Problema

Com regras claras prescrevendo uma densidade maior de refor¢os (por meio de
acréscimos na pontuacdo) qudo maior fosse a quantidade de Cartas-Objeto utilizada na
resolucdo dos problemas, bem como qudo mais diversificadas (uma vez que as Cartas que
fornecem repertérios aparecem nas mais variadas locacBes), pretendeu-se que a classe
“recombinar repertorios” fosse também reforcada. As Cartas-Objeto, como apresentado
anteriormente, dividem-se no jogo a partir das locacdes em que aparecem, o que implica dizer
que ao resolver um problema utilizando-se de cartas de diferentes localidades, estd se
resolvendo questBes fazendo uso de repertdrios que, normalmente, ndo aparecem no mesmo
contexto. Ao recombinar dois ou mais repertorios, apreendidos em ambientacBes diversas,
seja reforgado positivamente e em maior densidade do que resolver problemas com apenas um
repertorio, acredita-se estar manipulando contingencias para que respostas criativas emerjam e
sejam mantidas, ainda que no ambiente controlado do jogo.

Dessa maneira, a partir da tétadre descrita e a fim de notificar os resultados imediatos
advindos do jogo, Resgarte foi avaliado pelo IGREJOTA (Incrivel Grupo de Jogos de
Tabuleiro) do curso de Sistema de Midias Digitais da Universidade Federal do Ceara (UFC),
um laboratorio que testa a jogabilidade de jogos e presta servigos para a propria Universidade

bem como para empresas e ONG’s. Esteve presente o coordenador do laboratério, bem como
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0s pesquisadores membros. A avaliacdo foi feita, intencionalmente, sem aviso prévio dos
objetivos educativos idealizados, a fim de avaliar se os jogadores discriminariam o objetivo
do jogo. Os pesquisadores responderam ainda um breve questionario (Apéndice G) sobre a
experiéncia. Além disso, foi utilizado para avaliar um instrumento criado pela propria autora
com o intuito de registrar as analises feitas pelos pesquisadores e notificar os comportamentos
emitidos ao longo das rodadas (Apéndice H).

A avaliacdo apontou que os quatro elementos da tétrade estdo harménicos entre si,
permitindo uma experiéncia de imersdo no jogo, na qual a fluidez esta presente, sem que
nenhum dos pilares (mecanica, tecnologia, narrativa e estética) se sobressaisse, possibilitando
um equilibrio no jogo. Assim sendo, 0 jogador vivencia a experiéncia sem que ela se torne
cansativa em nenhum momento, pois 0 jogo apresenta comec¢o, meio e fim bem arquitetados,
possibilitando uma nocdo de avanco no jogo bem delimitada. Tal conjuntura favorece o
engajamento no jogo, pois o praticante consegue discernir 0 que deve ser feito e montar
estratégias para tal, dependendo o minimo possivel do fator sorte. No que consiste a cada
elemento da tétrade especificamente, tem-se uma tecnologia classica: cartas, dados, pinos e
um tabuleiro. O que garante o baixo custo de resposta para aprender as regras, pois a
utilizacdo dos elementos do jogo é facilmente deduzida devido a alta variedade de jogos que
se utiliza desses caracteres, no mais, 0 nimero de cartas se mostrou satisfatério. No que se
refere a mecanica, tém-se uma dindmica tanto competitiva quanto colaborativa, o que confere
um carater verossimil ao jogo. Além disso, o fator sorte, como supracitado, ndo é
determinante, o que possibilita aos jogadores um maior engajamento e montagem de uma
estratégia e estilo proprios. No tocante a narrativa, € possivel encontrar um encaixe adequado
com a mecanica, pois todas as acdes no jogo se relacionam diretamente com o objetivo
descrito pela histéria que faz pano de fundo. Desse modo, a narrativa ndo funciona apenas
como um acessorio, mas norteia todos 0s passos dos jogadores e se faz presente em cada agédo
no tabuleiro. Tal caracteristica contribui para a imersao no jogo. Por fim, a estética traz um
estilo também classico e que se harmoniza com todos 0s outros elementos, apresentando cores
neutras que remetem ao ambiente criado, mas suficientemente colorido para atrair a atencéo e
distinguir as diferentes locagdes. Além disso, substancialmente realista, sem perder o carater
animado, deixando transparecer tratar-se de um jogo sério, mas que também sinaliza diversao.

Foi observado que a maior parte dos problemas apresentados e resolvidos no jogo foi
resolvido com a combinagdo de cartas, bem como a maioria dos jogadores adotou uma
estratégia colaborativa. Todos as problematicas trazidas pelo jogo foram consideradas

possiveis e de solucdo exequivel. O maior diferencial apresentado pelo jogo foi o crivo de
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decisdo de resolugdo de problemas por parte dos outros jogadores, pois sem um gabarito
determinado, 0 jogo ndo tem um nivel de dificuldade per si, mas fica a critério do grupo de
jogadores da vez. Tal especificidade garante que 0 jogo possa ser utilizado por diversas faixas
etarias e confere particularidade a cada jogada. O jogo ndo se torna macgante, pois a sua
dindmica é formada por quem joga.

O feedback oferecido pelos jogadores apontou posicionamentos similares acerca da
experiéncia do jogo. A maioria dos pesquisadores afirmou acreditar que o jogo “estimulava a
criatividade” (Sic) ao serem inquiridos sobre qual achavam ser a finalidade do jogo. Ao serem
perguntados sobre a estratégia que pareceu ter mais sucesso, um dos pesquisadores afirmou
que “eu percebi que deveria misturar as cartas € negociar com os outros jogadores.” (sic).
Por fim, todos os jogadores afirmaram que o combinar as cartas foi tornando-se mais facil ao
longo da partida. No mais, a caracteristica mais significativa apresentada pelos jogadores foi a
de que “foi tao divertido, que nem se percebia a parte educativa” (sic). Uma das principais
dificuldades para o desenvolvedor de um jogo educativo consiste em ndo recair no que
Bruckman (1999) chamou de um jogo “brdcolis com chocolate”, jogos que ndo s&o nem tao
apraziveis quanto chocolate, nem tdo bons para o praticante quanto o brocolis. Foi de suma
importancia para o design de Resgarte assegurar uma relagdo harmoniosa entre mecanica,
tecnologia, narrativa e estética, visando uma experiéncia, sobretudo, refor¢adora com o jogo.

Ainda que de maneira preliminar, pode-se afirmar que a recombinacdo de repertorios
foi substancialmente superior as jogadas que se utilizaram de apenas uma carta. O que pode
significar que recombinar cartas foi suficientemente reforcador. Outro aspecto a se notar é o
efeito da colaboragéo sobre o engajamento dos participantes. Uma vez que a maior parte dos
problemas resolvidos assim o foram com ajuda dos demais praticantes, é possivel afirmar que,
de forma consideravel, os jogadores estavam engajados em sanar os problemas apresentados,
ainda que, ndo fossem as cartas-problema referentes a sua vez na jogada.

Tal conjuntura aponta para a corroboracdo da hipétese que respostas de recombinar
repertorios podem, sim, serem estabelecidas num repertério de um sujeito via contingéncias
planejadas de reforcamento, utilizando-se de ferramentas ludicas. Naturalmente, é precoce
afirmar com precisdo que tais classes de respostas devem ser generalizadas para outros
contextos. Entretanto, tal possibilidade tdo brevemente ensejada sinaliza que podem ser
ampliadas as oportunidades de acdo do analista do comportamento, que ndo precisa apenas
debrugar-se sobre a é&rdua tarefa de planejar contingéncias, mas € capaz também de
estabelecé-las num contexto reduzido e controlado. A contribuicdo do analista do

comportamento a area de gamificacdo pode ser de grande valia para a construcdo de
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ferramentas que estabelecam contingéncias promotoras de toda sorte de comportamentos
desejaveis para uma vida em sociedade mais satisfatoria. Além disso, promover ampliacéo de
repertorios utilizando jogos para isso, permite ao analista do comportamento observar 0s
efeitos da proposta estabelecida num curto prazo, podendo, a partir de entdo, trabalhar em
intervencdes mais robustas utilizando-se dos mesmos pressupostos.

Por fim, o jogo Resgarte ainda precisa ser testado empiricamente e também ser
avaliado por juizes. Espera-se gque, obtendo sucesso no que se propde, 0 jogo possa funcionar
como uma alternativa viavel para promover comportamento criativo. A expectativa latente € a
de que instrumentalizando pessoas para estarem mais aptas ndo apenas a resolver problemas,
mas também recombinar os repertérios j& estabelecidos ao longo de suas historias de vida,
para sanar questfes potencialmente problematicas, se esta contribuindo para a formacdo de
sujeitos tanto mais aptos a lidar com as frequentes alteracGes presentes em nosso ambiente

quanto mais satisfeitos consigo mesmaos.
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5 Consideracoes Finais

A partir dos pressupostos epistemoldgicos da analise do comportamento, acredita-se
que o comportamento criativo ndo acontece em razdo de faculdades internas, mas é um
processo operante e, portanto, selecionado pelas consequéncias. O comportamento criativo,
apesar de conceituacdo imprecisa, tem inspirado pesquisas no campo do insight e da
variabilidade reforgada, processos componentes do fendmeno. Diante disso, é possivel, entéo,
manipular contingéncias utilizando 0s conceitos supracitados visando favorecer o
estabelecimento da classe de respostas ditas criativas.

A partir disso, ferramentas podem ser criadas visando fornecer tais contingéncias de
reforcamento como jogos de tabuleiro. O jogo Resgarte € uma tentativa de possibilitar o
fornecimento de contingéncias que ocasionem respostas originais que ndo foram, outrora,
treinadas, mas que podem ser generalizadas a partir do refor¢amento social da classe “variar”.

O estudo presente, contudo, apresenta limitacdes como a de ndo ter comprovagoes
empiricas ou validacdo por meio de juizes. Todavia, o desenvolvimento do trabalho se
encaminhou para a exequibilidade futura de testagem por meio de instrumentos que avaliem a
criatividade e j& passou por uma experiéncia piloto que permitiu avaliar a clareza das regras,
bem como a fluidez da mecénica e da tecnologia presentes no jogo. Uma testagem futura
verificaria se € mesmo possivel promover essa classe de respostas por meio de um jogo de
tabuleiro, mais especificamente se 0 jogo de tabuleiro aqui apresentado, Resgarte, promove,
de fato, como se propde, comportamento criativo.
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Apéndice A — Manual do Jogo Resgarte

MANUAL

MATERIAL DO JOGO

O jogo contém: um tabuleiro, 90 Cartas-Problema?, 8 Cartas-Armadilha?, 270 Cartas-
Objeto® (45 de cada locagdo), 6 pinos*, 72 fichas®, dois dados®, 210 moedas de unidades de
coragem’.

1 Cartas-problema: Cartas que vao oferecer situacGes-problema para o0s jogadores
solucionarem utilizando as cartas da sua méo;

2 Cartas-armadilha: Cartas que vao apresentar a questdo central de cada partida, ou seja, a
forma como Monacrespa foi encontrada e que precisa de um resgate. Além disso, a carta
contara ainda com a quantidade necessaria de unidades de coragem para que ela possa ser,
finalmente, resolucionada;

3 Cartas-objeto: Cartas que contam com um objeto presente no museu que poderd ser
utilizado, juntamente com outros objetos, para solucionar os problemas encontrados nas
cartas-problema. Cada carta objeto consta com uma imagem meramente ilustrativa do objeto,
de que ele é feito e para que é, prioritariamente, utilizado;

* Pinos: Cada pino representa um personagem da historia e também cada jogador que, para
vivenciar a experiéncia do jogo, escolherd um personagem e 0 seu respectivo pino para se
deslocar no tabuleiro; (01 — Escritorio: Diretora, Pino Vermelho; 02 — Depdsito: Zelador, Pino
Azul Escuro; 3- Corredor: Vigilante, Pino Marrom; 4 — Jardim: Jardineira, Pino Verde; 5-
Atelié: Artista, Pino Azul Claro, 6 — Cozinha: Cozinheira, Pino Lilas)

5 Fichas: Cada pino vem acompanhado com 12 fichas da mesma cor. As fichas servem para
auxiliar o jogador a mapear as Casas-Problema pelas quais ja passou e identificar as restantes,
uma vez que o jogador so pode retornar a uma casa problema ja visitada, quando explorar
todas as Casas-Problema existentes no tabuleiro;

¢ Dados: Dados serdo utilizados para nortear os passos de cada jogador, bem como decidir o
numero de Cartas-Objeto que hdo de ser retiradas ao entrar em cada aposento;

7 Unidades de Coragem: Moedas que servirdo de pontuacdo no jogo, elas serdo de cores

diferentes e representam valores: 10, 50, 100 e 500 pontos.

ANTES DO JOGO
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As Cartas-Objeto de cada aposento sdo embaralhadas e colocadas em 6 montes ao lado
do tabuleiro. As Cartas-Problema também serdo embaralhadas e ficardo também num monte
no lado oposto do tabuleiro. As Carta-Armadilha serdo embaralhadas e separadas num monte
ao lado das Cartas-Problema

O jogo comega com no minimo de 3 e maximo de 6 jogadores. A partir disso, as
cartas-objeto serdo distribuidas aleatoriamente, ficando cada jogador com o nimero total de 6
cartas no comecgo da partida. Cada locacdo conta com um numero de identificacdo (1 —
Escritorio, 2 — Deposito, 3 — Corredor, 4 — Jardim, 5 — Atelié, 6 - Cozinha). Para a divisdo das
cartas, cada jogador devera jogar um dado uma vez, o numero sorteado serd o indicativo de
qual grupo de locacdo o jogador devera retirar 3 cartas. As outras 3 cartas na mao serdo
respectivas a locacdo do pino escolhido. Garantindo, assim, que cada jogador comece a
partida com 6 cartas na méo, sendo 3 de uma locacéo e 3 de outra.

Cada pino representa um personagem e cada personagem tem um local de saida
determinado no jogo sinalizada pela sua respectiva locacéo, sendo o local de saida de cada um

a porta da sua referida localidade.

O JOGO COMECA

A partida comega com a retirada de uma Carta-Armadilha. Esta carta contara com a
descricdo de como a obra MonaCrespa esta escondida, e representard o desafio final de todos
0s jogadores. A carta também indicara uma certa quantidade de unidades de coragem que hao
de ser necessarias ao jogador para gque ele esteja apto a resolver o problema. Ou seja, ao longo
do jogo, os jogadores irdo acumular UC (por meio da resolucdo das cartas-problema), e
quando atingirem a quantidade especificada na carta-armadilha retirada no inicio, o jogador
podera tentar resolver a armadilha descrita na carta e, assim, vencer o jogo.

A ordem de jogada na partida é decidida por meio de sorteio feito no dado. O jogador
que sortear 0 maior nimero sera o0 primeiro a jogar e assim sucessivamente.

Os pinos se moverdo no tabuleiro em quatro possiveis direcdes: frente, trés, direita e
esquerda. Nunca na diagonal.

O numero maximo de cartas na mao devera ser sempre 6, ao terminar a partida com
mais de 6 cartas na méo, o jogador devera descartar uma carta de sua escolha e colocar
embaixo do monte de cartas do corredor. Serd um objeto que foi descartado ao longo da sua
caminhada.

ENTRANDO NOS APOSENTOS
O jogador devera passear pelo tabuleiro e é ao entrar em cada aposento (chegando na
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casa do tabuleiro que indica a porta) que o jogador tem a chance de pegar novos objetos
referentes aquela locacdo. Ao chegar em determinada localidade, o jogador devera jogar o
dado. O numero sorteado sendo 1, 2 ou 3 indica que apenas uma Carta-Objeto devera ser
retirada, caso o numero sorteado seja 4, 5 ou 6, duas Cartas-Objeto poderdo ser retiradas.
Sempre respeitando a regra do maximo de cartas na mao, no caso, 6.

Lembre-se: 0 mesmo aposento ndo pode ser visitado duas vezes seguidas.
CASAS-PROBLEMA (1)

As casas de problema sdo sinalizadas no tabuleiro por uma exclamacéo laranja. Ao
parar numa casa desse tipo, 0 jogador deverd retirar a carta do topo do monte de Cartas-
Problema e tentar resolver com Cartas-Objeto. As Casas-Problema devem ser todas
exploradas, s6 podendo se voltar a uma Casa-Problema ja visitada quando o jogador ja tiver
passado por todas as outras. Para auxiliar nesse processo de exploracdo, cada pino recebera
pequenas fichas de mesma cor, que poderédo ser deixadas em cada Casa-Problema visitada,
sinalizando assim quantas e quais casas restam a ser exploradas.

RESOLUCAO DE PROBLEMAS

Cada Carta-Problema podera ser resolvida com a combinacdo de até 4 cartas. Para
cada combinacdo possivel de cartas, uma pontuacdo deverd ser atribuida. A pontuacao
acontecera pelo entrega de Unidades de Coragem (UC). Além disso, os outros jogadores
poderdo negociar com o jogador da partida para oferecer Cartas-Objeto de suas proprias
méos, a fim de um compartilhamento das Unidades de Coragem possivelmente adquiridas
com uma resolucdo satisfatoria do problema em questdo. Nesse caso, ndo ha regras
especificas para como a negocia¢do podera ocorrer, cabendo ao jogador decidir o que é mais
compensatério para ele. No caso de o jogador ndo conseguir uma negociacgdo satisfatéria com
os demais jogadores e ndo conseguir solucionar o problema com nenhuma das Cartas-Objeto
gue tem na mdo, 0 jogador passa a sua vez para 0 proximo da rodada e coloca a Carta-

Problema embaixo do monte respectivo as Cartas-Problema.

PONTUACAO

A pontuacdo é contabilizada a partir de 3 passos apo6s a resolucéo de um problema.

1) Cada carta utilizada na resolucdo de uma Carta-Problema garante 10 UC. Por
exemplo, uma Carta-Problema resolvido com apenas uma Carta-Objeto = 10 UC,
duas Cartas-Objeto = 20 UC e assim por diante;

2) O ndmero de localidades presente na sua combinacdo de Cartas-Objeto na

resolucgéo se transformara em um multiplicador do valor da soma total do passo 1;
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3) Serd somado ao resultado do passo 2, 10 unidades de coragem a cada Carta-Objeto

que for utilizada com uma funcéo diferente da qual foi designada na sua descrigé&o.

Além disso, a combinacdo de Cartas-Objeto apresentada pelo jogador para a
resolucdo de uma Carta-Problema deverd passar pelo crivo de aprovacdo dos outros
jogadores. Caberd ao jogador de cada partida defender a sua combinacdo. Solucbes
apresentadas que fugirem da realidade, contrariarem as leis da natureza e/ou forem
totalmente desconhecidas pelos demais jogadores poderdo ser vetadas. Caso uma solucédo
seja vetada, o jogador tem uma nova chance de rearranjar suas cartas ou pode passar a sua
vez, sem, contudo, perder as Cartas-Objeto da tentativa.

Apds contabilizada a pontuacao referente a resolucdo da Carta-Problema, o jogador

recebera um montante de moedas equivalentes ao valor de Unidades de Coragem obtidas.

0O JOGO SE ENCERRA

O primeiro jogador que obtiver a quantidade de Unidades de Coragem necesséria
para resolver a Carta-Armadilha da rodada, podera, na sua vez, utilizar de todas as Cartas-
Objeto na sua mao para resolver a questdo central do jogo, ou seja, até 6 cartas poderao ser
utilizadas para resolver a armadilha.

Caso o jogador obtenha a quantidade necessaria de Unidades de Coragem, mas ndo
contenha em sua mao Cartas-Objeto suficientemente Uteis para resolver a armadilha, o
jogador poderé continuar jogando em busca de Cartas-Objeto satisfatérias para o seu feito.

Caso mais de um jogador obtenha Unidades de Coragem suficientes para resolver a
armadilha, as Cartas-Objeto deverdo ser apresentadas como solugdo e serd contabilizada a
pontuacdo obtida em Unidades de Coragem para aquela combinacdo de cartas, como
descrito no topico PONTUACAO.

Caso as pontuacdes sejam de igual valor, o restante dos jogadores decidira qual

combinagéo de Cartas-Objeto resolve mais satisfatoriamente a armadilha.
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Apéndice B — Tabuleiro do Jogo Resgarte
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Apéndice C — Exemplares de Cartas-Problema

NO MEIO DA BAGUNGA DEIXADA PELOS
LADROES, ELES PERFURARAM UM
CANO DE AGUA QUE AMEACA MOLHAR
Atsumas OBRAS IMPORTANTES.
voct PrecisA ESTANCAR ESSE
VAZAMENTO PARA PROSSEGUIR!

VOCE SE DEU CONTA DE QUE UMA
CAMERA DE SEGURANGA Esta

LIGADA E SE MOVENDO. os
MALFEITORES ~ PODEM  ESTAR

OBSERVANDO voce. 0 QUE VOCE
FAZ?

ALGO ESTRANHO ACONTECEU, A LAMPADA
D0 SEu comrenoR APAGOU DE
REPENTE, PARA PROSSEGUIR VOCE
precisA VOLTAR A ENXERGAR 0
CAMINHO. NESSA ESCURIDAO NAO DA!
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FEITO DE:
- TECIDO
- MADEIRA
- ARAME

USADO PARA:
- BASE DE PINTURA

FEITO DE:
- PLASTICO

USADO PARA:
- ARMAZENAR LiQuIDos

CAIXA DE FOSFOROS

)

FEITO DE:
- PAPELAO
- MADEIRA
- FOSFORO

USADO PARA:
- FAZER FOGO

Apéndice D — Exemplares de Carta-Objeto

RESMA DE PAPEL

FEITO DE:

- 500 FOLHAS DE PAPEL OFICI0

USADO PARA:

- REGISTRAR DESENHOS E TEXTOS

EXTINTOR DE INCENDIO

FEITO DE:

USADO PARA:

- APAGAR FOGO

ESTILETE

FEITO DE:

- PLASTICO
- METAL

USADO PARA:

- CORTAR
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Apéncice E — Exemplares de Carta-Armadilha

sABE-SE QUE MONACRESPA Esth
DENTRO DEUMA GAIOLA DE VIDRO pe
ALTA ESPESSURA SOTERRADA NO
Jaroim por 7 PALMOS DE TERRA.

ALEM Disso, ABELHAS PERIGOSAS
ESTAO PRESAS JUNTO COM A OBRA,

DENTRO /DA ~ GAIOLA. como
RESGATA-LA?

CORAGEM NECESSARIA: 550 UC

sABE-SE QUE MONACRESPA Esté
ENVOLTA EM CORRENTES, nentro
oe um BAU preso o FUNDO DE UM

TANQUE com Acua em ALTiSSIMA
TEMPERATURA. como RESGATA-LA?

CORAGEM NECESSARIA: 500 UC
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Apéndice F — Exemplares de Unidades de Coragem (UC)
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Apéndice G — Questionario para jogadores

01. Vocé conseguiu identificar a finalidade do jogo?

02. Qual a sua estratégia para se dar bem no jogo?

03. Como vocé se sentiu ao se deparar com a situacao-problema?

04. O jogo foi ficando mais fécil ou mais dificil com o passar das rodas?

05. Consideraram o jogo educativo?
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Apéndice H — Instrumento de Notificacdo de Comportamentos Relevantes No Jogo

Resgarte

JOGADOR/ RODADA: RODADA.: RODADA: RODADA:
RODADA
JOGADOR 01 | ( ) Movimentou-se () Movimentou-se () Movimentou-se () Movimentou-se
() Aposento (1) (2) () Aposento (1) (2) () Aposento (1) (2) () Aposento (1) (2)
( ) Problema: () Problema: () Problema: () Problema:
Qt. de C.O.: Qt. de C.O. Qt. de C.O. Qt. de C.O.:
Qt. de Loc.: Qt. de Loc.: Qt. de Loc.: Qt. de Loc.:
Qt. de Ajuda: Qt. de Ajuda: Qt. de Ajuda: Qt. de Ajuda:
() Néo aprovado () Néo aprovado (' ) Néo aprovado (' ) Néo aprovado
( ) Desisténcia: ( ) Desisténcia: () Desisténcia: () Desisténcia:
Por: Por: Por: Por:
( )Outro: ( )Outro: (' )Outro: (' )Outro:
JOGADOR 02 | ( ) Movimentou-se () Movimentou-se () Movimentou-se () Movimentou-se
(' ) Aposento (1) (2) () Aposento (1) (2) () Aposento (1) (2) ( ) Aposento (1) (2)
() Problema: () Problema: () Problema: () Problema:
Qt. de C.O.: Qt. de C.O.: Qt. de C.O.: Qt. de C.O.:
Qt. de Loc.: Qt. de Loc.: Qt. de Loc.: Qt. de Loc.:
Qt. de Ajuda: Qt. de Ajuda: Qt. de Ajuda: Qt. de Ajuda:
() N&o aprovado () N&o aprovado () N&o aprovado () N&o aprovado
( ) Desisténcia: () Desisténcia: () Desisténcia: () Desisténcia:
Por: Por: Por: Por:
( )Outro: (' )Outro: (' )Outro: ( )Outro:
JOGADOR 03 | (' ) Movimentou-se () Movimentou-se () Movimentou-se (' ) Movimentou-se
() Aposento (1) (2) ( ) Aposento (1) (2) (' ) Aposento (1) (2) (' ) Aposento (1) (2)
( ) Problema: () Problema: () Problema: () Problema:
Qt.de C.O.: Qt.de C.O.: Qt.de C.O. Qt.de C.O.
Qt. de Loc.: Qt. de Loc.: Qt. de Loc.: Qt. de Loc.:
Qt. de Ajuda: Qt. de Ajuda: Qt. de Ajuda: Qt. de Ajuda:
() Néo aprovado () Néo aprovado () Néo aprovado (' ) Néo aprovado
() Desisténcia: () Desisténcia: () Desisténcia: () Desisténcia:
Por: Por: Por: Por:
( )Outro: (' )Outro: (' )Outro: ( )Outro:
JOGADOR 04 | (' ) Movimentou-se () Movimentou-se (' ) Movimentou-se () Movimentou-se
() Aposento (1) (2) () Aposento (1) (2) () Aposento (1) (2) (' ) Aposento (1) (2)
() Problema: () Problema: () Problema: () Problema:
Qt. de C.O.: Qt. de C.O.: Qt. de C.O.: Qt. de C.O.:
Qt. de Loc.: Qt. de Loc.: Qt. de Loc.: Qt. de Loc.:
Qt. de Ajuda: Qt. de Ajuda: Qt. de Ajuda: Qt. de Ajuda:
() N&o aprovado () N&o aprovado () N&o aprovado () N&o aprovado
() Desisténcia: () Desisténcia: () Desisténcia: () Desisténcia:
Por: Por: Por: Por:
( )Outro: ( )Outro: (' )Outro: (' )Outro:
JOGADOR 05 | ( ) Movimentou-se () Movimentou-se () Movimentou-se () Movimentou-se

() Aposento (1) (2)

() Aposento (1) (2)

() Aposento (1) (2)

() Aposento (1) (2)
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( ) Problema:
Qt.de C.O.:

Qt. de Loc.:

Qt. de Ajuda:

() N&o aprovado
() Desisténcia:
Por:

() Problema:
Qt.de C.O.:

Qt. de Loc.:

Qt. de Ajuda:

() N&o aprovado
() Desisténcia:
Por:

() Problema:

Qt. de C.O.:

Qt. de Loc.:

Qt. de Ajuda:

() N&o aprovado
() Desisténcia:
Por:

() Problema:

Qt. de C.O.:

Qt. de Loc.:

Qt. de Ajuda:

() Néo aprovado
() Desisténcia:
Por:

( )Outro:

( )Outro:

( )Outro:

(' )Outro:

JOGADOR 06

() Movimentou-se
() Aposento (1) (2)
() Problema:
Qt.de C.O.:

Qt. de Loc.:

Qt. de Ajuda:

() Nao aprovado
( ) Desisténcia:
Por:

() Movimentou-se
() Aposento (1) (2)
() Problema:
Qt.de C.O.

Qt. de Loc.:

Qt. de Ajuda:

(' ) Néo aprovado

( ) Desisténcia:
Por:

() Movimentou-se
() Aposento (1) (2)
() Problema:
Qt.de C.O.

Qt. de Loc.:

Qt. de Ajuda:

() Néo aprovado
( ) Desisténcia:
Por:

() Movimentou-se
() Aposento (1) (2)
() Problema:
Qt.de C.O.

Qt. de Loc.:

Qt. de Ajuda:

(' ) Néo aprovado
() Desisténcia:
Por:

(' )Outro:

(' )Outro:

(' )Outro:

(' )Outro:
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