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Resumo

A literatura no campo dos estudos cognitivos tem revelado um acréscimo interesse
pelo funcionamento de dois tipos de modos de processamento de informacao, designados por
varios autores como o sistema 1 e 2. O primeiro sistema associa-se ao funcionamento de
cariz mais intuitivo e influenciado pelo habito, associado ao humor positivo, enquanto o
segundo refere-se a modos de processamento mais analiticos, I6gicos e relacionados com o

humor negativo e neutro.

Neste estudo, é observado o desempenho de um grupo de sujeitos universitarios
(N=80) na resolucdo de varios problemas de insight, o nine-dot variants, do qual metade
foram apresentados com exercicios de treino com o objectivo de promover o sucesso na
prova final de insight, enquanto que a restante metade nfo. E ainda induzido o humor
positivo e negativo para cada metade da amostra, através do visionamento de filmes
seleccionados para este fim. Os problemas com insight sdo curiosamente dificeis de resolver
por inimeras razdes e 0 presente estudo pretende analisar se 0 modo de processamento de
informacdo dos sujeitos com humor positivo promove a possibilidade destes acederem mais

facilmente ao insight comparativamente aos sujeitos com humor negativo.

Assim, o objectivo do estudo envolve analisar e comparar o desempenho dos sujeitos
negativos e positivos, como também investigar se os exercicios de treino sdo um factor
essencial para a boa resolucdo do problema com insight. Os resultados do estudo nédo revelam
diferencas significativas entre o desempenho dos grupos na tarefa de insight. Contudo,

consideramos que o treino € a variavel predominante no sucesso da prova.

Palavras-chave: processamento dualista, resolucéo de problemas, insight, humor



Abstract

The literature found in cognitive studies have shown a growing interest in two distinct
types of information processing, referred to many investigators as system 1 and 2. The first
corresponds to a more intuitive, affection-related, habit-influenced style of processing that is
frequently associated with positive moods, whereas system 2 is referred to a more analytical

and logical mode of processing, related to negative and neutral moods.

In the current study, we observed the performance of a group of undergraduates
(N=80) who had resolved a set of insight problems, the nine-dot variants, in which half of the
participants were given training exercises as a positive feedback for promoting successful
outcomes, while the remaining participants were not given any facilitating training.
Furthermore, half of the participants were positively induced through mood-inducing films,
while the second half watched negative inducing-films through the same means. Due to the
fact that insight problem-solving is curiously difficult to work out for a number of reasons,
this study looks to analyze if the processing style of positive participants promotes better

outcomes in resolving insight problems in comparism with the negative participants.

Therefore, the general objective sees to analyze and compare the performance
between positive and negative groups, as well as investigate whether the training exercises
were a key factor in promoting successful and insightful problem-solving. The results of this
study do not reveal significant differences in the performance of the 4 groups. However, we

consider that training is a key factor in promoting success.

Key words: dual processing, problem solving, insight, training, mood
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Introducéo

“A moment's insight is sometimes worth a life's experience.”

- Oliver Wendell Holmes

Ao longo de 25 anos, desenvolveram-se diversas teorias dualistas de processamento de
informacdo (Evans & Over, 1996; Sloman, 1996; Stanovich & West, 2002) que salientam a
existéncia de dois modos de processamento: um mais intuitivo designado por sistema 1, e 0

outro de natureza mais légica, o sistema 2.

O presente trabalho ira focar estas perspectivas no dominio da resolucéo de problemas.
Alguns estudos interessaram-se particularmente nos problemas com insight (Duncker, 1945;
Gilhooly & Murphy, 2005; Isen, Daubman, & Nowicki, 1987; Kershaw & Ohlsson, 2001,
2004; Maier, 1930; Weisberg e Alba, 1981). O conceito de insight implica a resolucdo de um
problema através da compreensao explicita em vez do habito, que ndo corresponde a ideia do
pensamento explicito na teoria dualista de processamento de informacdo (Kaplan & Simon,
1990). Porém, a teoria dualista afirma que ndo podera haver insight nem um pensamento
explicito quando as respostas sdo baseadas no processamento de natureza intuitiva do sistema
1 (Stanovich & West, 2002). Segundo esta teoria, nunca se poderd atingir o insight
totalmente quando o sistema 2 estd em funcionamento, devido ao constrangimento que o
sistema 1 coloca no foco e atencdo do sistema 2 (Evans & Holmes, 2005; Girotto & Johnson-
Laird; 2005).

Outro factor particularmente relevante quando se aborda o tema do processamento de
informacdo é o peso que o afecto (sentimento) tém em determinar e regular certas funcbes
cognitivas. O humor, um estado de espirito sempre presente quer ele seja positivo, negativo
ou neutro, tem ao seu alcance a capacidade de: motivar o sujeito na realizacdo do
processamento, prejudicar essa capacidade ou até definir o tipo de processamento de
informacdo, intuitivo ou analitico, que sera utilizado. Os efeitos directos do processamento
do humor positivo resultam de uma combinagdo da forma como o sujeito regista a situagéo.
Se a situacdo presente é registada como suficientemente segura e boa, e pelo facto de que, no
passado este processamento fora eficaz dada uma situacdo semelhante, o sujeito usa 0 mesmo
tipo de processamento com base nas experiéncias passadas (Bless, Clore, Schwarz, Golisano,
Rabe & Wolk, 1996).



Com base na literatura revista centrada no dominio cognitivo do processamento de
informacdo, o objectivo do estudo pretende mostrar que os diferentes humores promovem
diferentes modos de processamento e prever as consequentes implicagdes na resolugéo de
problemas que envolvem insight. Para esse efeito sera induzido o humor positivo e negativo
no grupo de sujeitos através do visionamento de excertos de filmes. Espera-se que o humor
positivo promova um tipo de processamento mais intuitivo e criativo, facilitando a chegada a
resolucdo de um problema com insight (Bless, 1992). Em contraste, espera-se que 0s sujeitos
com o humor negativo terdo mais dificuldades no acesso a este por envolverem-se num tipo
de processamento mais analitico e sistematico, “fixado” no problema e ndo na exploracao de

uma possivel solucdo (Forgas, 1994).

Serdo utilizados problemas com insight de natureza espacial, o nine-dot variants
(MacGregor, Ormerod, Chronicle, 2001). Inspirados por investigacGes realizados por
Kershaw e Ohlsson (2004), o trabalho pretende ainda analisar se exercicios de treino para a
resolucdo de problemas com insight reduzem significativamente a dificuldade na resolugédo

de outro problema com insight num momento posterior.



1. Teorias Dualistas do Processamento de Informacéao

A ideia de que existem dois modos de processar a informagdo tem sido largamente
pesquisada por investigadores cognitivos durante anos (Evans, 2003; Evans & Over, 1996;
Kahneman & Fredrick, 2002; Sloman, 1996; Stanovich & West, 2002). No entanto, ha
diversas abordagens e diferentes pontos de vista sobre como o processamento de informagéo
funciona. Consoante os investigadores, os dois sistemas de raciocinio sdo abordados por

varias designacoes.

Stanovich & West (2000) propdem o uso do termo “sistemas”. O sistema 1, também
conhecido como raciocinio implicito, sugere um tipo de processamento intuitivo onde 0s
julgamentos e decisbes sdo autbnomas e automaticas, resultantes de comportamentos
instintivos, programados de forma inata, associados a processamentos rapidos e paralelos,

onde apenas o produto final do raciocinio é levado a consciéncia.

Evans (2003) descreve o sistema 1 como uma forma cognitiva universal que é partilhada
por humanos e animais, categorizando este como um conjunto de subsistemas que operam
juntamente com alguma autonomia. Em Ultima instancia, os processos cognitivos inerentes
ao sistema sdo formados pelo processo de aprendizagem associativa produzido por redes

neurais.

Kahneman (2003) caracteriza o sistema 1 como associativo e influenciado pelo habito,
sendo este mais dificil de modificar e controlar, sendo e frequentemente afectado pelas
emocBes. O mesmo autor afirma que as operacdes intuitivas do sistema 1 activam impressdes
sobre os atributos de objectos, de percepcbes e de pensamentos. O mesmo afirma que o
termo “intuitivo” associado a este sistema é aplicado a julgamentos que reflectem impressées

ndo modificadas pelo outro sistema, ou seja, o sistema 2.

O sistema 2 € caracterizado por Evans e Holmes (2005) como um sistema de raciocinio
exclusivamente humano. Este sistema permite um pensamento abstracto e tambeém
hipotético, ndo influenciado pelo sistema 1. Contudo, € um sistema limitado pela memdria de

trabalho, por ter na base uma natureza sequencial e processos mais lentos.

Kahneman (2003) considera que o sistema 2 tem como base um tipo de raciocinio que

consiste em respostas controladas, logicas, conscientes e sem carga emocional (respostas



neutras). O raciocinio neste sistema € mais flexivel quando comparado ao sistema 1, e

correlacionado com medidas de inteligéncia geral.

Apesar da competicdo entre ambos o0s sistemas em relacdo ao controlo das nossas
inferéncias e accdes, o sistema 1 é associado a conceitos e percepcdes, podendo ser evocado
através da linguagem. O sistema 2 é fundamental na tomada de decisdes devido ao seu peso
no pensamento abstracto e hipotético, como também se encontra envolvido nos julgamentos,
impressdes e no raciocinio intencional. Assim, no sistema 1 o termo “intuitivo” ao qual é
associado e aplicado quando ha julgamentos que reflectem directamente impressdes nédo

modificadas pelo sistema 2 (Kahneman, 2003).

Estudos realizados por Sloman (1996) propGem a importancia da semelhanca dos dois
sistemas de raciocinio e o processamento dualista anteriormente referido. Este aborda a
distingdo entre o raciocinio implicito do sistema 1 e explicito do sistema 2, fundamentando as
teorias de Evans (2003). Semelhante a Evans, Sloman faz uma distincdo entre o
processamento automatico (sistema 1) e controlado (sistema 2), e conclui que tanto um como

0 outro séo produtos da consciéncia.

Sloman (1996) resume as caracteristicas especificas de ambos os sistemas de raciocinio

da seguinte forma:



Caracteristicas

Sistema 1 (Associativo)

Sistema 2 (Logico)

Principios de operacao

Semelhanca e contiguidade

Manipulagio simbolica

Fonte de conhecimento

Experiéncia individual

Linguagem, cultura e sistemas formais

Natureza de represents
unidades principais

Conceitos genéricos e
esteredtipos e caracteristicas

concr

Conceitos genéricos e abstractos; caracteris
abstractas e simbolos compostos

RelacGes (conexdes)

Associaches

Constrangimentos menores

Causal, logica e hierarquia

Constrangimentos maiores

Tipo de processamento

Reprodutivo mas com base gerg
semelhanga

Computo (célculo)
constrangimento satisfatdrio

geral

Produtivo e sistematico
Abstrac¢do de caracteristicas relevantes

Estratégico

Automatico
Funcdes cognitivas Intuicdo Deliberativo
Fantasia Explicativo
Criatividade Anélise formal
Imaginativo Verificagdo

Reconhecimento visual

Meméria associativo

Atribuicéo ao objectivo

Meméria estratégica

Por motivos de economia, vamos adoptar os termos sistema 1 e sistema 2.



1.1 O Processamento Dualista em Tomada de Decisdes e Julgamentos

No &mbito da tomada de decisdo, 0 processamento do sistema 1 é frequentemente
utilizado. Evans (1996) afirma que existem estratégias utilizadas com o objectivo de facilitar
a tomada de decisdo e que evidenciam processos de aprendizagem. As tarefas que se fazem
na rotina habitual exigem grandes quantidades de processamento de informacdo. Estes
processamentos interagem com o nosso conhecimento prévio e com 0S processamentos

complexos de estimulos ambientais que vamos absorvendo ao longo do tempo.

Stanovich e West (2002) criaram um modelo que propde quatro formas como uma

deciséo podera ser tomada:
1. Um julgamento intuitivo é iniciado e:
a) Reforcado pelo sistema 2;
b). Ajustado por outras propriedades que reconhecem a sua relevancia;
c) Corrigido pelo sistema 2;
d) Identificado como ter errado numa regra;
2. Ou, ndo houve uma resposta intuitiva e a decisdo é dada pelo sistema 2.

N&o existe uma forma exacta que meca a frequéncia destes modos, mas pela observacao
sistematica, pode-se sugerir que 0 caso 1 (a) e 1 (b) s@o 0s mais comuns e que o caso 1 (d) é
0 mais raro. Esta ordem reflecte duas hip6teses pertinentes sobre o peso gque a intuicdo tem
no julgamento e na escolha. A primeira € que 0 comportamento € maioritariamente intuitivo,
habil, ndo problematico e bem sucedido. A segunda hipdtese € que o comportamento tem
como ancora impressées e intencdes intuitivas mesmo quando o comportamento ndo é

dominado por estes (Klein, 1998; cit. por Kahneman, 2003).

O sistema 2 regula constantemente as respostas das decisdes e inten¢des que o sistema 1
produz. Assim, os erros salientes nos julgamentos intuitivos envolvem ambos os sistemas: o
sistema 1 que produz o erro e o sistema 2 que falha em detecta-lo e corrigi-lo (Kahneman &

Tversky, 1982). No entanto, as operagdes de correc¢do do sistema 2 sofrem consequéncias



devido a varios factores: pressao de tempo, envolvimento numa tarefa secundaria, a hora do
dia em que se faz a tarefa, e pela boa disposic¢do. Por outro lado, a facilidade de adeséo ao
sistema 2 é correlacionada positivamente com a inteligéncia, por necessidade de cognicdo e

por influéncia a chamada da decisdo (pensamento estatistico).

Um dos métodos mais eficazes que demonstra o funcionamento dos dois sistemas de
processamento em tarefas de raciocinio, é a experiéncia Belief-Bias Effect (Evans & Holmes,
2005). Esta tarefa tem como objectivo criar um conflito entre respostas, com base no
raciocinio logico (sistema 2) e aqueles provenientes de uma crenca anterior (sistema 1). Os
participantes que colaboraram no trabalho eram estudantes que tiveram que avaliar a logica
de varios argumentos escritos, dos quais as conclusdes dos argumentos eram previamente
categorizadas como verdadeiros ou falsos. Neste tipo de tarefa, foi pedido que os
participantes tratassem o problema (o argumento) com ldgica, chegando a uma conclusédo
final, tendo em conta as premissas apresentadas. Os resultados da tarefa mostraram se 0s
participantes eram influenciados pela l6gica do argumento e mostram se eles consideravam a

conclusdo das premissas credivel.

Evans e Holmes (2005) afirmam que o processamento dualista nesta tarefa implica um
raciocinio silogistico e concluiam que os participantes demonstram uma tendéncia para o
raciocinio l6gico de acordo com as instrugdes, mas que a influéncia de crencas anteriores
dificilmente lhes deixam responder de acordo com as instrugdes sem qualquer enviesamento

por parte das crencas e opinides pessoais.

Esta tarefa faz referéncia a presenca de uma competicdo entre a ldgica e as crencas
inerentes a qualquer um, em que ambas influenciam a tomada de decisdo. Em termos de
processamentos dualistas, Evans e Holmes (2005) concluiam que as respostas que deram
valor a logica do argumento se associam ao sistema 2, ou seja, ao pensamento analitico. Por
outro lado, as respostas influenciadas por crencas individuais prévias associam-se ao sistema
1, mais especificamente, a utilizacdo de um processamento heuristico, que passaremos a

explicar.



1.2 O Papel das Heuristicas no Processamento de Informacao

O processamento heuristico aparece mais frequentemente quando o sujeito ndo tem
avaliagdo ou experiéncia anterior, nem grande forca motivacional para o guiar na tomada de
decisdes. Deste modo, ha uma tendéncia para desenvolver um julgamento com o minimo de
esforco, baseando-se na informacao limitada, utilizando qualquer atalho disponivel para este
fim (Evans, 2003).

As heuristicas sdo utilizadas frequentemente quando o alvo é simples e tipico, quando a
relevancia pessoal é baixa, quando existe pouca motivacdo em termos de objectivos, quando
a capacidade cognitiva é limitada, e quando a situacdo ndo necessita de exactiddo ou
processamento substantivo (Forgas, 1994). Para Forgas, o tipo de processamento do sistema
1 é caracterizado pelo acesso automatico de um conhecimento prévio associado a um
estimulo, permitindo respostas mais rapidas, implacaveis mas nem sempre conscientes. Neste
sentido, elaboraram-se estudos para descobrir como é que um sujeito sabe o tipo de

processamento que ird usar numa situagdo especifica.

Simon (1990) estudou o papel das heuristicas e confirma a opinido de Forgas, afirmando
que as heuristicas sdo “métodos que permitem chegar a solugdes satisfatorias através de
quantidades modestas de computago,” sugerindo uma redugdo no esforg¢o associado com os
processos de decisdo (p. 11). A ideia principal € de que, consoante 0 aumento das exigéncias
nos recursos cognitivos, a aplicacdo de estratégias e métodos que reduzem o esfor¢o sejam
utilizadas frequentemente. Assim, o uso de heuristicas ocorre quando um sujeito tem menos
capacidade ou motivacdo para ter sucesso na tarefa ou esta menos envolvido nela (Chaiken,
1980).

O modelo heuristico fast-and-frugal (Gigerenzer, Todd & ABC Research Group, 1999),
sublinha a forma como as heuristicas reduzem o esforco cognitivo em trés etapas.
Primeiramente, as heuristicas especificam principios que guiam a procura de pistas relevantes
a tarefa. A seguir, as heuristicas dispem de regras que levam o sujeito a saber quando tera
que terminar a procura da informacdo. Por ultimo, sugestdes possiveis sdo processadas e um
julgamento (ou inferéncia) é feita. Esta abordagem define a heuristica fundamentalmente
como um algoritmo que especifica um principio orientador de cada uma das trés etapas.
Segundo este modelo, as heuristicas tém que delinear principios especificos de busca que,
por consequéncia, permitem reduzir a informag&o para aquilo que é relevante no momento,

diminuindo o esforco cognitivo exigido pela tarefa.


http://web.ebscohost.com/ehost/detail?vid=9&hid=6&sid=81a89eeb-676d-4506-8e54-30a26392010b%40sessionmgr109&bdata=JmFtcDtsYW5nPXB0LWJyJnNpdGU9ZWhvc3QtbGl2ZSZzY29wZT1zaXRl#c21

Kahneman e Tversky (1982) interessaram-se pelo facto das pessoas revelarem uma
tendéncia para dependerem num namero limitado de principios heuristicos com o objectivo
reduzir a complexidade de tarefas que envolvem a analise de probabilidades e previsdes de
julgamentos mais simplificados. Resumidamente, este nimero limitado de heuristicas podem
ser muito Uteis no uso quotidiano, no entanto, podem também levar a cometer erros
sistematicos por falta de correccdo do sistema 2. Os autores salientam trés heuristicas
principais utilizadas nos julgamentos: representatividade, acessibilidade e ancoragem.

Uma heuristica frequentemente utilizada na formacdo de julgamentos é a
representatividade; usada como uma heuristica atribuida para julgar a probabilidade de um
julgamento. A heuristica de acessibilidade e de ancoragem controlam a forma como a tomada
de decisdo é influenciada pela crescente acesso ao alvo. Desta forma, a acessibilidade a
intuicdo surge na mente espontaneamente e sem esforco, tal como as percepcdes. Para
conseguir perceber a natureza da intuicdo, é preciso também perceber como é que certos
pensamentos aparecem mais facilmente que outros, enquanto existem alguns que implicam
que haja mais trabalho de memdria. Tversky e Kahneman (1982) tém como principal
objectivo perceber se os julgamentos intuitivos sdo obtidos através da acessibilidade ou do
esforco feito para perceber de que forma é que certos conteudos mentais chegam a nossa

mente.

A questdo da acessibilidade de um pensamento é determinada pelas caracteristicas dos
mecanismos cognitivos que produzem o pensamento e pelas caracteristicas do estimulo que
invocam o pensamento. Kahneman (2003) afirma que a acessibilidade de um pensamento é
influenciada por varios factores, nomeadamente, por forca de habito, forca de resposta,
saliéncia do objecto, atencdo selectiva, treino especifico, habilidade, primacéo e activacao de
operacdes de associacdo. O autor salienta algumas especificidades quanto aos determinantes
da acessibilidade, como por exemplo; a forma como a nossa atengdo consciente

relativamente a um objecto supera a saliéncia fisica do objecto em si.

Por fim, a heuristica de ancoragem (e ajustamento) é frequentemente utilizada em
predi¢cfes numéricas quando um valor inicial estd disponivel. O processo de ancoragem €
iniciado com a solicitacdo explicita para que as pessoas comparem o valor da ancora com o
valor do alvo. Porém, recentemente, Kahneman (2003) excluiu a ancoragem do conceito de

heuristica. Essa modificacdo deve-se a revisdo do conceito desta heuristica, que passa a ser
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entendida como substituicdo de atributos, de modo que elementos omissos sdo substituidos

por outros que sejam de dominio prévio das pessoas.

Kahneman (2003) discute o facto de haver avaliagGes naturais ou respostas de habito que
sdo automaticamente registadas pelo sistema de percepcdo (o sistema 1) sem intengdo nem
esforco. Kahneman e Fredrick (cit. por Evans, 1996) destacam uma lista de avaliacGes
naturais que auxiliam a acessibilidade aos pensamentos: saliéncia fisica, barulho, tamanho,
distancia, semelhanga, espontaneidade, valéncia afectiva, humor, e percep¢ao de “bom e
mau”. No entanto, a incerteza é pobremente representado no sistema 1, como é no caso das

percepcoes.

A teoria inovadora da existéncia de uma heuristica do afecto (affect heuristic) prop&e que
todos os estimulos invocam uma avaliacdo afectiva que nem sempre é feita conscientemente
(Sloman, 1996). Esta ideia vem de acordo com o modelo de atributo de substituicdo
(attribute substitution), na medida em que uma reaccdo afectiva pode ser usada como uma
heuristica de atribui¢dao para uma série de avaliagdes complexas. O termo “afecto” traduz-se
na qualidade de uma coisa ser vista como “boa” ou “ma”, sentida como um estado de humor
(consciente ou ndo) e difere entre a qualidade positiva ou negativa de um estimulo. As

respostas vistas como “afectivas” sdo as que aparecem de forma rapida e automatica.

A nossa dependéncia e confianca nestes sentimentos sdo caracterizados como a heuristica
do afecto. Desta forma, da mesma forma que certas imagens, memorias, e semelhancas
servem de apoio e de “guia” para os julgamentos probabilisticos (e.g., as heuristicas de
representatividade e acessibilidade), o afecto pode servir para 0 mesmo propdsito. E viavel
pensar que em tarefas que exigem julgamento e decisdes complexas, ou mesmo quando 0s
recursos mentais sdo limitados, podera ser mais eficiente fazer uso de impressdes afectivas
por serem facilmente acessiveis, comparadas a avaliacdo dos prds e contras de experiéncias
passadas. Porém, é pela eficacia deste “atalho” mental que se pode referir o afecto como uma

heuristica vidvel (Sloman, 1996).
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2. O Processamento de Informacéo na Resolucédo de Problemas

Apesar de haver outros modelos dualistas de processamento, a maioria dos autores
partilham da nogdo que o sistema 2 tem a funcdo de regular a quantidade de ambas as
operacdes mentais e comportamentos (Stanovich & West, 2002). No entanto, numa tarefa
que exige esforco, a funcdo de auto-regulacdo € permeavel a interferéncia no caso do

desempenho persistir em multiplas tarefas.

Afinal o que determina o desempenho de sucesso em tarefas de resolucdo de problemas
complexas? Esta questdo tem sido estudada por vérios investigadores interessados em
compreender qual o papel da memoria de trabalho na execugéo deste tipo de tarefas, partindo
do pressuposto que 0s processamentos provenientes do sistema 2 sdo limitados pela memoria
de trabalho. A memdria de trabalho é considerada um sistema de memdria de curto prazo
envolvido no controlo, regulacdo e manutencdo activa de uma quantidade limitada de
informacdo, com imediata relevancia para a tarefa em questdo. Contudo, a qualidade deste
sistema difere entre sujeitos, uns tendo niveis mais elevados que outros (Conway, Kane,
Bunting, Hambrick, Wilhelm & Engle, 2005).

Recentemente, Conway et al. (2005) identificaram as principais diferencas que 0s sujeitos
com niveis baixos e elevados de memdria de trabalho utilizem para resolver problemas
matematicos complexos. E também tido em conta o impacto do uso destas estratégias em
situacOes de stress. Estudos deste tipo revelam-se importantes para o entendimento das
funcBes cognitivas no desempenho de tarefas complexas no quotidiano. Este assunto revela-
se também imperativo para o desenvolvimento de regimes de treino e estratégias no
desempenho da tarefa que poderéo ser desenvolvidas para aumentar a habilidade e sucesso e,

por consequéncia, minimizar a ocorréncia de fracasso.

Contudo, existem nocOes de que este processo opera relativamente espontaneamente e
exige pouco da memdria de trabalho (Petty & Cacioppo, 1986; Rydell, McConnell, Mackie,
& Strain, 2006). Por outro lado, a componente l6gica associada ao sistema 2 depende do
conhecimento explicita das representacfes simbolicas como meio para orientar este tipo de
processamento. E sugerido que o uso de regras explicitas para manipular os problemas e, por
consequéncia, chegar as resolucbes exige muito da memoria de trabalho, limitando o

funcionamento do sistema 2 (Kahneman, 2003).
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A afirmacdo anterior serd explicada pelo seguinte exemplo oferecido por Petty e
Cacioppo (1986): Imagine que um sujeito é apresentado com um problema de matematica,
(32-8) + 4, e lhe é pedido para afirmar se a resposta € 0 ou ndo. A sua resolucao sera dada
depois de ter feito a computacdo de uma série de passos (i.e., ao subtrair 8 por 32, e
consequentemente dividir a resposta por 4 e calcular que a resposta € 0). A resposta depende
maioritariamente do processamento l6gico do sistema 2, porque sdo usadas computagdes
explicitas na sequéncia l6gica para chegar a resposta.

Porém, se o problema for visto de outra forma, por exemplo, o facto dos nimeros serem
todos pares, e mesmo que nunca se tenha visto a equacdo anteriormente mas sabendo que €
frequente que a subsituacdo e divisdo de numero pares resultam em zero, o sujeito podera
chegar a solucdo correcta segundo as suas experiéncias matematicas passadas. Deste modo,
pode-se afirmar que a resposta “zero” ¢ resultante de um processamento do sistema 1, por
outras palavras, processamento associativo (Petty & Cacioppo, 1986). Stevenson e Carlson
(2003) sugerem que, neste caso, 0S sujeitos estardo a computar a resposta segundo uma
associacao espontanea relativamente as nocoes que tém sobre nimeros de pares e problemas

matematicos basicos.

No sentido em que o sistema 2 depende muito nda memaria de trabalho, existe a nog¢éo
de que as diferencas quanto ao funcionamento individual da memdria poderao influenciar o
tipo de processamento que serd utilizado (Evans, 2003; Stanovich & West, 2000). Os sujeitos
com capacidade de memdria de trabalho baixa puderam mostrar tendéncia para dependerem
menos dos processamentos l6gicos do tipo 2 e mais do processamento associativo derivado
do sistema 1 (Siegler & Lemaire, 1997). Siegler e Lemaire (1997) explicaram que tal
acontece porgue os sujeitos com niveis baixos de memoria de trabalho revelam pouca (menos
do gue os sujeitos com niveis elevados) capacidade cognitiva, 0 que é necessario para
computar procedimentos Idgicos associados ao sistema 2. Por outro lado, sujeitos com niveis
elevados conseguem depender mais das regras logicas associados ao sistema 2 pelo mesmo

motivo pelo qual os sujeitos com niveis baixos ndo podem.

Siegler e Lemaire (1997) afirmam que os sujeitos representam a informagéo de um
problema de matematica (e.g., 13-3) em forma de uma rede associativa que consiste na
distribuicdo dessas associagdes entre os problemas especificas e as solugbes possiveis. Estas
associacOes sdo construidas atraves da exposicéo repetida de problemas deste tipo e as suas

solugdes. Assim, no dominio da matematica, aqueles que tém niveis baixos de memoria de
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trabalho e que sofrem dificuldade na computacdo de procedimentos logicos complexos,
tendem a depender das estratégias de associagdo, como é o exemplo das heuristicas, que
exigem pouco da memaria de trabalho e controlo de ateng¢do (Gimmig, Huguet, Caverni, &
Cury, 2006).

Faz sentido criar uma ponte entre as teorias de processamento dualista no raciocinio
(Evans, 2003; Stanovich & West, 2000) e os modelos associativos de matematica
anteriormente referidos (Gimmig et al., 2006; Siegler & Lemaire, 1997), em que aparece a
ideia que os sujeitos com niveis baixos de memoria de trabalho tém menor capacidade para
computar problemas complexos através do sistema 2, dependendo mais em respostas

derivadas por associagdes e heuristicas provenientes do sistema 1.

Para além das limitagdes causadas por niveis baixos de memdria de trabalho, outra
dificuldade encontra-se quand um sujeito tera que dar resposta a multiplas tarefas
simultaneamente. Um exemplo referido por Gilbert (1989; cit. por Evans, 2003) descreve a
situacdo em que os sujeitos sentem-se ocupados devido a uma actividade mental dominante
(e.g. tentar interiorizar varios numeros) com tendéncia a responder a outra tarefa com o que
surge espontaneamente a mente. Isto deve-se ao facto das pessoas ndo estarem acostumadas a
fazer um grande esforco mental, contentando-se com aquilo que lhes é mais acessivel e que

surge mais facilmente no pensamento.

Mesmo assim, Kahneman (2003) sugere que a regulacdo que o sistema 2 faz sobre o
sistema 1 é pouco severa, permitindo que muitos julgamentos intuitivos sejam expressos,
incluindo alguns errados. De qualquer forma, o pensamento intuitivo do sistema 1 é
considerado por varios autores, como um pensamento conciso e poderoso (Sloman, 1996;
Evans & Over, 1996).

Também no dominio da resolucdo de problemas foi desenvolvido um mecanismo de
regulagdo conhecido por “sentimento de familiaridade” (feeling of knowing) (Reder & Ritter,
1992; Richards & Stroffolino, 1997; cit. por Garcia-Marques & Mackie, 2000). Este
mecanismo ¢ considerado um “sentimento” que trabalha juntamente com o processo que

ajuda a regular o tipo de processamento que o0 sujeito ird usar.

Nas investigacGes realizadas por Garcia-Marques e Mackie (2000) os participantes
tiveram que realizar uma série de julgamentos rapidos, afirmando-se capazes de recuperar a

resposta “antiga” perante um problema “novo”, ou, por outro lado, se teriam que a calcular
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novamente perante uma nova situacdo. O julgamento em causa era independente do
conhecimento da resposta, mas dependente da familiaridade da situa¢do. Concluiu-se que as
situacdes familiares promovem um “senso de familiaridade” sobre a resposta, promovendo,

consequentemente, estratégias de processamento menos analiticas e mais heuristicas.

Por outro lado, na auséncia deste “senso de familiaridade”, 0S sujeitos envolveram-se
mais na tarefa, utilizando estratégias mais analiticas inerentes ao sistema 2. Esta concluséo
fomenta a ideia de que a teoria do “sentimento de familiaridade” tem a capacidade de avaliar
rapidamente a familiaridade de uma situacdo, como tem também a funcdo de regular o modo
de processamento no dominio da resolucdo de problemas. (Nhouyvanisvon & Reder, 1998;
cit. por Garcia-Marques & Mackie, 2000).

2.1 Insight- Definicdo e Compreensao

Depois de anos de negligéncia relativa, o problema do insight esta a atrair a atencdo de
muitos investigadores no dominio da resolucdo de problemas (Ansburg & Dominowski,
2000; Chronicle, Ormerod, & MacGregor, 2001; Kaplan & Simon, 1990; Kershaw &
Ohlsson, 2001; Schooler & Melcher, 1995; Sternberg & Davidson, 1995).

Os problemas com insight sdo objectivamente simples, no sentido em que o argumento
do problema € curto e que as solucBes requerem pouca ac¢do (Kershaw & Ohlsson, 2004).
Siefert, Meyer, Davidson, Patalano e Yaniv (1995) afirmam que a definicdo de insight é

13

consistente com a ideia de que “ os processos ndo ocorrem para a maioria das pessoas
imediatamente quando se apresenta o problema. Os processos surgem de modo abrupto, e
qguando isto acontece, resulta numa modificacdo da representacdo mental do problema no

sujeito” (p.129).

Gick e Lockart (1995) afirmam que o insight podera ser caracterizado pelo momento
“Aha!”, o momento em que o sujeito atinge a (tdo esperada) solugdo, resultante de uma
resposta de cariz afectiva que surge devido ao aparecimento da solucéo inesperada (porque a
representacédo é tao diferente das representacdes previamente testadas), e da espontaneidade
em que a representacdo correcta leva o sujeita & solucdo. Contudo, a solu¢do ndo aparece
simplesmente de forma rapida, ela surge também de modo desconexo das tentativas de

solugéo que a antecederam.
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O insight tem sido, desde ha muito tempo, associado aos pensamentos criativos e 0s

produtos provenientes desses pensamentos.
Wallas (1926) prop0s quatro etapas inerentes ao processo criativo; elas séo:

1) Preparagdo, em que o solucionador do problema recolhe a informacéo relevante e

inicia um trabalho consciente do problema;

2) Incubagdo, que se distingue como um periodo de tempo onde 0 sujeito esta

conscientemente afastada do problema;
3) Insight, a fase onde o sujeito, de forma repentina, consegue resolver o problema;

4) Verificacdo, em que a solucdo € verificada para assegurar que esta correcta.

Mayer (1995) afirma que a tarefa de resolucéo de um problema com insight necessita, por

parte dos sujeitos, que eles:
1) Consigam completar um esquema;
2) Reorganizam a informagé&o visual;
3) Reformulam o problema;
4) Superam o blogueio metal (fixidez funcional); e/ou
5) Procuram uma analogia para o problema.

O primeiro factor, completar um esquema, refere-se ao preenchimento de uma lacuna
num conjunto de informac&o coerente. A reorganizacao de informacdo visual apropriada nos
casos dos problemas visuais e espaciais, refere-se a distribuicdo dos componentes do
problema. O terceiro factor é da reformulacdo do problema, ideia inspirada pelo psicélogo
gestaltico Karl Dunker (1945), e diz respeito a redefinicdo do objectivo ou redefinicdo da

informacao solicitada.

Assim, um problema com insight é quando a abordagem inicial do sujeito é de nédo
conseguir resolver o problema e é necessario recorrer a mudanga nesta abordagem para obter
a solucdo. No entanto, esta descricdo ndo tem em consideracdo a questdo da espontaneidade

do aparecimento da solugdo ao sujeito. Porém, a questdo referente a espontaneidade pode ser
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associada ao quarto factor, no sentido em que o sujeito tera que ultrapassar os bloqueios

mentais, como a célebre fixidez funcional (Schilling, 2005).

Por ultimo, o quinto factor afirma que os sujeitos puderam usufruir da tarefa ao
encontrarem uma analogia ao problema (Kershaw & Ohlsson, 2004). Esta ideia propde que o
sujeito pode transferir um método de resolucdo de um problema (dos casos anteriores) para
ajuda-lo a resolver o problema presente. De forma resumida, quando a analogia € encontrada,
0 método de resolucdo ao problema aparece rapidamente, explicando o fendmeno da
espontaneidade no surgimento da solugéo.

Schilling (2005) estudou um fendmeno particular chamado Small-World Network,
referindo que as propriedades desta rede de processamento (network) podem causar
transicOes repentinas na conectividade dentro da rede, alterando radicalmente a sua dinamica.
A autora prop0s que as propriedades inerentes a rede (e.g., que o trajecto entre as ligacGes de
informac&o é surpreendentemente curto dado o tamanho da rede) se revelam importantes na
compreensdo do insight. Schilling afirma que o momento de insight pode ser a formacéo de

novas e pequenas propriedades na rede.

Em geral, Schilling (2005) descreve a associacdo entre o Small-Netwok e o insight,
referindo que: a) o insight seja uma mudanca substantiva na representacdo ou elementos de
informacdo ou conjuntos de informacéo, ou ligacdes (conexdes ou relagdes entre os elos da
informacdo); b) o deslocamento podera ser por consequéncia do sujeito fazer a conexao entre
caminhos invulgares para o préprio; e, ¢) a relevancia e a magnitude sentida por causa do
deslocamento podem ser percepcionadas pela espontaneidade da ligacdo e a magnitude que a
diferenca de ligagédo faz na rede de representacdes. A ideia principal vai no sentido em que 0
insight cognitivo ocorre quando ha associagcfes invulgares (raras) que resultam num atalho na
rede de representacfes do sujeito, levando em ultima instancia que o sujeito encontre formas

rapidas de resolucdo através da diminuicdo do trajecto na rede de informacao.

As varias explicacdes sobre o insight passam também por explicar o porqué de alguns
sujeitos conseguirem aceder mais facilmente ao insight, que outros. Primeiramente, 0S
sujeitos podem ter capacidades mais propicias para a exploracdo de vérias tentativas de
resolucéo de problemas, e por consequéncia, aumentar as probabilidades de ir ao encontro da
solugdo adequada (MacGregor et al., 2001). Segundo, 0s sujeitos podem incorporar
intuitivamente um grau de probabilidade no processo de associa¢do, aumentando a incidéncia

de descoberta de um problema com insight (Simonton, 1995; referido por Schilling, 2005).
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Por dltimo, alguns sujeitos podem-se mostrar mais flexiveis na capacidade de
reorganizar um conjunto de ligag6es na sua rede cognitiva em resposta ao reconhecimento de
uma nova relagdo. Assim, para ultrapassar a fixidez funcional, os sujeitos devem ndo sé
aventurar por caminhos “invulgares” ou aleatorios, mas também reestruturar a sua rede para
possibilitar o aparecimento de uma combinagdo de associagdes bem sucedidas (Schilling,
2005).

Por sua vez, um problema com insight poderdo n&o implicar a ocorréncia deste
fendmeno. Pode-se resolver correctamente um problema com insight sem necessariamente
ter um insight! E através da interaccdo entre o problema e o conhecimento do sujeito que vai
determinar tal ocorréncia. Se houver experiéncia do sujeito num determinado tipo de
situacdes (resolucdo por alteracdo da representacdo mental) ou nos conteldos em questdo,
podera haver uma resposta imediata ndo requerendo reestruturacdo cognitiva do problema, ou
seja, de insight (Davidson, 2003; Gick & Lockart, 1995; Weisberg, 1995).

2.2 Perspectivas Psicol6gicas sobre o Insight

Os gestalticos enfatizaram a importancia do todo mais do que o conjunto de partes.
Quanto a resolucdo de problemas, eles sustentam a ideia de que os problemas com insight

exigem que o problema apresentado seja percepcionado como tal, ou seja, como um “todo”.

Segundo Wertheimer (1945,1959; cit. por Davidson, 2003), 0 pensamento com insight,
designado também como pensamento produtivo, ultrapassa os limites das associacfes
existentes onde o sujeito tera que perceber cada problema a partir de um angulo totalmente
novo. Os psicélogos gestalticos salientaram exemplos de insight, especulando meios que nos
levam as suas solucBes: 1) amplos saltos inconsistentes no pensamento; 2) processamento
mental mais acelerado; e, 3) algum tipo de curto-circuito de processos normais de raciocinio.
Contudo, o ponto de vista gestaltico ndo foi suficiente para especificar e definir totalmente o

que é o insight.

A concepcdo “nada-de-especial” (nothing special) propde que a resolucdo de problemas
com insight é basicamente a mesma que a resolucdo de problemas de rotina. Deste modo, o
insight € uma mera extensdo da percepcdo, do reconhecimento, da aprendizagem e da

concepcao normal (Sternberg & Davidson, 1995).
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Weisberg e Alba (1981) pediram a um grupo de participantes para resolverem o classico
problema nine-dot (ver Fig.1; Anexo 1) criado por Maier (1930). Neste problema, é entregue
aos sujeitos um matriz (3 x 3) constituida por nove pontos, estes distanciados pelo mesmo
espaco, uns dos outros. E pedido para ligar todos os pontos usando quarto linhas rectas sem

levantar o lapis do papel, ou voltar a desenhar sobre as linhas ja feitas.

Aquilo que deferiu o estudo de Weisberg e Alba (1981) da tarefa original foi pelos
participantes terem sido instruidos para resolverem o problema tendo em conta que as linhas
poderiam “sair” dos limites exteriores formados pelos pontos. Contudo, esta pista nas
instrucdes nao foi significativamente benéfica para a compreensao do problema, no qual os
resultados ndo mostraram diferenca relevante comparado a versdo de instrucdo original (sem
a pista). No entanto, quando foi pedido a um grupo de participantes treinados para esse tipo
de tarefa, os resultados indicaram que o treino pode aumentar a probabilidade de sucesso na

resolucéo do problema.

Desta forma, e dando mais énfase a concepcdo ‘“nada-de-especial”, os investigadores
concluiram que o processo de recorrer a conhecimentos especificos relacionados com o
problema, em vez de recorrer a uma espécie de pensamento através do insight, é a chave de
sucesso para a resolucdo de problemas. No entanto, esta concepcdo ndo especifica o que
acontece quando as solucdes de problemas antigos ndo encaixam no problema presente. Em
geral, os seguidores desta concepcdo afirmam que ndo encontraram diferencas significativas

entre problemas com insight e problemas de rotina sem insight (Davidson, 2003).

Metacalfe e Wiebe (1987; cit. por Davidson, 2003) descobriram que a resolucdo de
problemas com insight podera ser diferenciada da resolucdo de problemas sem insight por
duas maneiras. Em primeiro lugar, no que diz respeito aos problemas sem insight, os
solucionadores revelam uma capacidade de predizer o resultado do problema, antes de haver
qualquer tentativa para resolvé-lo. Por outro lado, no caso dos problemas com insight, os
solucionadores mostram pouca (ou nenhuma) capacidade para predizer o seu proprio sucesso
antes de resolvé-lo por tentativas. Esta explicacdo vai para além de qualquer optimismo ou

pessimismo sentido pelos sujeitos.

Metcalfe e Wiebe (1987; cit. por Davidson, 2003) usaram uma metodologia interessante
para observar o processo de resolugdo de problemas enguanto os participantes estavam a
resolver problemas com insight versus sem insight. Durante intervalos de 15 segundos, era

pedido que os participantes preenchessem um questionario com o objectivo de avaliar o seu
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progresso pessoal (“quentes”-proximo da solucdo vs. “distantes”-longe da solucéo). Os
resultados do estudo mostraram que os participantes que realizaram os problemas sem insight
avaliaram-se de forma crescente ao longo da tarefa como “quentes” até chegarem a solugdo
do problema. No entanto, 0 mesmo nao aconteceu nos casos dos participantes dos problemas
com insight, que s6 momentos antes de abruptamente se darem conta da solucdo, é que se
avaliaram como “quentes”. De modo geral, estes resultados apoiam a concepgao gestaltica no
sentido de haver algo de especial e diferenciador nos problemas com insight comparados

aqueles sem insight.

A concepgdo referida como “grandes-mentes” (great-minds) tenta explicar como € que 0s
insights ocorrem na vida real, fornecendo informacdo sobre 0os mecanismos cognitivos e
sociais que provocam o aparecimento deste em contextos sociais. Esta concepg¢do tem como
base trés conceitos: a motivacao intrinseca, a identificacdo de um impasse e a interaccdo
social (Davidson, 2003).

Hayes (1989; cit. por Davidson, 2003) afirma que a persisténcia é um factor importante
no que diz respeito a motivacdo intrinseca de um sujeito. Com base neste pensamento, o
insight ocorre quando os sujeitos: a) adquirem conhecimento de um ou mais dominios: b)
trabalham e praticam nesse dominio; c) concentram-se na situacdo problematica do dominio
e interiorizam a informagéo que seja relevante para a situacdo; d) usam um processamento
paralelo no sentido de deixarem a informacao relevante interagir com informacéo de outros
dominios num nivel mais subconsciente; e) reconhecem uma nova configuracdo que lhes
ajude a resolver um problema por efeito da interaccdo de informacdo; e, f) avaliam e
elaboram os resultados de insight de forma que se torna valioso e compreendido pelos
colegas. A capacidade de concentracdo e atencdo focalizada no problema é também

associada a questdo da motivacdo intrinseca.

Porque a motivacdo intrinseca ndo atinge, por si s, o insight, a importancia de
identificacdo de um impasse também € considerada (Csikszentmihalyi & Sawyer, 1995;
referidos por Davidson, 2003). O insight poderad ocorrer quando os sujeitos identificam um
impasse, dentro do dominio do problema, e passam a reconhecer uma nova reconfiguragédo
que os auxilia na resolucdo do problema. Os impasses sdo processados, usando a atencgéo
consciente seguido por um filtro semiconsciente, que por fim, determina qual a informacéo

relevante que entrard na rede subconsciente. Assim, o insight ocorre quando uma
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configuracdo de novas ideias provenientes de dominios diferentes emergem do subconsciente

e entram no consciente (Sternberg, e Davidson, 1995).

Davidson e Sternberg (1984) propuseram a ideia da concepgao dos “trés processos”,
onde sdo abordados 0s possiveis mecanismos para a resolucdo de problemas com insight.
Segundo esta concepcdo, o insight envolve processos diferentes: codificacdo selectiva,

comparacao selectiva e combinacéo selectiva.

O insight por codificacdo selectiva envolve a distingdo entre a informacédo relevante e
irrelevante. O processo de codificagdo envolve representar a informacdo na memdria, no
sentido em que todos nos seleccionamos a informacdo que é relevante para 0S Nossos
objectivos, assim como filtramos a informacdo irrelevante. A codificacdo selectiva é o

processo pelo qual esta filtragem é feita (Kershaw & Ohlsson, 2004).

Por outro lado, o insight por comparacéo selectiva envolve percepc¢des inéditas de como a
nova informacdo se relaciona a antiga, pelo uso, por exemplo, de analogias. Ao resolver
problemas importantes, é frequente comparar-mos a informagdo ja existente com o
conhecimento do problema actual. Neste sentido, a base desta relagcdo é por intermédio da

comparacao selectiva (MacGregor et al., 2001).

Por ultimo, o insight por combinacdo selectiva envolve selecionar fragmentos codificados
da informacdo relevante e combinar essa informacdo de modo produtiva. E preciso fazer
mais do que identificar analiticamente a informacdo relevante de um problema; é preciso

imaginar como sintetiza-la para obter a sua resolucéo (Shilling, 2005).

Os trés mecanismos foram estudados numa investigacdo com adultos e criangas e foi
desenvolvida a ideia de que os trés tém um papel fundamental na solucdo de problemas sem
insight, como também nas diferencas individuais no comportamento inteligente (Davidson,
1986,1995; Sternberg & Davidson, 1982; cit. por Davidson, 2003). O estudo revela que
houveram mais sujeitos a resolveram correctamente os problemas (do tipo puzzle) em
comparacdo aqueles que ndo conseguiram resolver, pelas seguintes razdes: a) porque tinham
uma inteligéncia acima do normal; b) porque aplicaram os trés mecanismos de insight; c)
porque reorganizaram a representacdo mental do problema por consequéncia do uso dos
mecanismos; e, d) porque levaram mais tempo a resolver os problemas. Neste sentido, o
sucesso para a resolucdo de problemas com insight pode ser aumentado com base no treino

dos trés processos mentais referidos.
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3. Teorias Dualistas e Resolucéo de Problemas com Insight

A resolucdo de problemas envolve um trabalho mental para superar os obstaculos que

impedem a resposta de uma questéo.

Sternberg e Davidson (1995) propdem que as etapas fundamentais para a resolucdo de

problemas sé&o:

1) A identificacdo do problema;

2) A definicdo e representacéo do problema;
3) A construcdo de estratégias;

4) A organizacdo da informacéo;

5) A locagéo de recursos;

6) A monitorizacao;

7) A avaliacéo.

Contudo, nas experiéncias guotidianas, estas etapas tornam-se mais flexiveis, de forma
que as etapas possam ser repetidas, podendo ocorrer fora da sequéncia anteriormente

referida, ou ser executadas interactivamente (Davidson, 2003).

Os sujeitos que persistem em resolver problemas com insight comegam, inevitavelmente,
por ficarem familiarizados com o objectivo (préprios deste tipo de problemas) e os métodos
referentes as solugdes possiveis. Neste sentido, desenvolveram um conhecimento dos seus
impasses pessoais em que ndo sabem como resolver o problema, mas estdo conscientes da
auséncia de uma conexdo (Kershaw & Ohlsson, 2004). O grau de experiéncia prévio de um
sujeito em qualquer dominio pode também inibir a resolucdo do problema de modo criativo
(Duncker, 1945). Duncker afirma que os sujeitos que sejam altamente especializados num
determinado dominio, sofrem frequentemente de um impedimento classico, a “fixidez
funcional”, em que 0 sujeito s6 vé a funcionalidade de um objecto associado a sua funcao

comum.

Esta ideia é semelhante a ideia de Mayer (1995; cit. por Schilling, 2005), em que o
pensamento automatico mecaniza 0s problemas de tal forma que venha a impedir o

desenvolvimento de soluges criativas e a capacidade de explorar diferentes possibilidades.
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Os beneficios e custos de um conhecimento extensivo e experiéncia num dominio, sugere
que possa haver uma relacdo néo linear entre a experiéncia e a criatividade e que o efeito

podera resultar na tendéncia de o sujeito depender das experiéncias prévias.

Smith (1995; cit. por Sternberg & Davidson, 1995) faz a distin¢do entre a resolugédo de
problemas sem insight versus resolucdo de problemas com insight, em que o Gltimo é visto
como um processo especial envolvendo uma subita reestruturagdo mental. Os problemas de
rotina poderdo necessitar de insight, mas poderdo ndo exigir a experiéncia de insight; por

outro lado, os problemas com insight exigem esta experiéncia.

Na opinido de Sternberg (2003), deve ser estudado a forma como o problema é
representado. O autor conclui que o determinante principal da suposta facilidade para
resolver um problema, € o0 modo como ¢é representado. Tomando, como exemplo, o problema
de Lucas (1893), a “Torre de Hanoi” (ver Fig.2; Anexo 1), em que ha trés discos de tamanhos
diferentes posicionados a esquerda de trés pinos, de tal forma que o maior disco esta por
baixo. O de tamanho médio estd no meio e 0 menor esta em cima. A tarefa consiste em
transferir os trés discos para o pino da extrema-direita, usando o pino central como uma area
de estacionamento, quando necessario. O sujeito pode apenas mover um disco de cada vez,
nunca colocando um disco maior por cima de um menor. Neste exemplo, os tamanhos
diferentes dos discos facilitavam a representacdo mental da restricdo de mover os discos

maiores sobre 0S menores.

Outro problema que gera dificuldade na representagio é o “Problema das Duas Cordas”
(ver Fig.3; Anexo 1) de Maier (1930), em que a maioria dos sujeitos ndo encontrar a solucao.
O problema requer que o sujeito faca a ligacdo entre duas cordas que estdo penduradas no
tecto. Porém, uma corda ndo pode ser alcancada enquanto o sujeito agarre noutra. Este
problema classico de insight requer (como muitos outros problemas deste tipo) uma
reestruturacdo da sua representacdo para conseguir chegar a solucdo. Neste caso, o insight
aparece quando o0 sujeito apercebe que ao atar um objecto pesado a uma das cordas, este
podera funcionar como um péndulo, e baloicar de forma a conseguir alcancar a outra corda.
Sternberg e Davidson (1995) afirmam que embora o insight possa dar a impressao de ser
subito (e frequentemente é exactamente isso) ele provem de pensamentos e de um esforco

mental prévio.

Kershaw e Ohlsson (2004) ilustram quatro hipdteses que salientam a dificuldade sentida

pelos sujeitos no desenrolar do problema nine-dot:
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1) Quanto mais desvios fora dos pontos o problema requerer, mais dificil sera a sua
resolucéo.

2) Varias estratégias de manipulacbes de naturezas diferentes (treino, factores de
percepcéo, grelhas de auxilio) podem aumentar significativamente a probabilidade de
sucesso ha prova.

3) Mesmo quando as manipulagdes acima referidas séo largamente usadas, os resultados
dos seus efeitos continuam baixos.

4) O uso das varias formas de manipulacdo em conjunto aumenta a probabilidade de

sucesso ao invés de usar s6 uma das estratégias.

Um problema destacado por Scheerer (1963) faz referéncia a percepcdo comum entre
sujeitos, afirmando que em casos como 0 nine-dot, a percep¢do de um quadrado € tdo
dominante de maneira que haja pouca abstrac¢do para ver diante desse quadrado. Uma
estratégia que facilita esta incapacidade, € revelar aos solucionadores de que € possivel sair

do parametro das linhas.

Burnham e Davis (1969) como também Weisberg e Alba (1981) testaram a estratégia
sugerida por Scheerer e confirmaram que a estratégia sé seria eficiente se fosse combinado
com outros factores facilitadores, como por exemplo, dizendo aos solucionadores em que
ponto iniciar a prova ou mesmo dizer o trajecto da primeira linha. Outra hipGtese gestaltica
vai no sentido de alterar a forma do problema, desta maneira é possivel repartir o quadrado
nine-dot em partes (Weisberg & Alba, 1981).

MacGregor et al. (2001) tém demonstrado que as dificuldades que surgem dos problemas
com insight de natureza “ligar os pontos”, como ¢ o caso do nine-dot variants, tém como

base quatro principios:

1) A tendéncia para fazer uma linha que atravesse 0 maximo nimero de pontos possivel;

2) A tendéncia para julgar como valiosa uma linha que atravessa muitos pontos em
relacdo & quantidade de pontos que restam e as linhas que ainda falta desenhar;

3) A tendéncia para averiguarem sobre 1, 2, 3, ou no maximo 4 possiveis passos antes de

decidirem a direcgdo da proxima linha.

No entanto, existe uma série de auxilios e obstaculos especificos na resolucdo de

problemas (Sternberg & Davidson, 1995). Um obstaculo é a configuracdo mental, que faz
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com que o sujeito fique fixado no uso de uma estratégia que tenha funcionado no passado,
mas que ndo funciona perante a situacdo actual (e.g. fixidez funcional). Por outro lado, um
auxilio designado por transferéncia (positiva ou negativa) refere-se ao transporte de
habilidades para resolver problemas, de um problema ou tipo de problema para o outro. No
caso da transferéncia positiva existe uma facilitacdo na resolucdo de problemas, resultando
de experiéncias anteriores semelhantes ou relacionados. Quanto a transferéncia negativa, esta

facilitagdo e impedida.

A fase de incubacdo, ou periodo de repouso que se ap6s um periodo de esforgo intenso
na resolucdo de problemas durante o qual o sujeito coloca o problema de lado por algum
tempo, permite uma maior flexibilidade mental para que o insight possa surgir (Kaplan &
Davidson, 1989; referidos por Kershaw & Ohlsson, 2004). Kaplan e Davidson reviram a
literatura sobre a incubacéao e descobriram que o beneficio desta fase pode ser aumentado por
duas formas: 1) investindo, inicialmente, tempo suficiente no problema, explorando todos os
seus aspectos e investigando os diversos caminhos possiveis para resolvé-lo; ou 2)
permitindo tempo suficiente para a incubacdo, ao fim de possibilitar que as velhas
associacOes, por resultado da transferéncia negativa, enfraquecem. Os mesmos autores
acrescentam gue a desvantagem da incubacado € ela ser consumidora de tempo, dificultando

este processo nos casos em que ha tempos limites para a resolucdo do problema.

Durante o estudo de problemas isomorfos, Kotovsky, Hayes e Simon (1985; referidos por
Gilhooly & Murphy, 2005) descobriram diversos factores que entravam o processo de

resolucdo de problemas:
1) Mais novidades (e.g., novos objectos, novas regras, novas operacdes ou
manipulacdes, novo conhecimento);
2) Maior numero de regras;
3) Maior complexidade das regras;

4) Mais regras contra intuitivas (e.g., regras que vdo contra o senso comum do

solucionador).

O meio pelo qual os sujeitos representam o problema afecta a facilidade com que elas os
resolvam. No caso dos problemas abstractos (caracteristica tipica dos problemas de insight)
h& maior dificuldade na formacéo e uso das representacdes mentais (Gick & Holyoak, 1980).
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No dominio das teorias dualistas de processamento de informacao, o sistema 1 é visto
tendo maior peso na resolugdo de problemas com insight. Mais recentemente, Ohlsson e
Kershaw (2004) tém argumentado o facto que o insight resulta de processos automaticos e
implicitos. Jung-Beeman, Bowden, Haberman, Frymiare, Arambel-Liu (2004; cit. por
Gilhooly & Murphy, 2005) afirmam que o insight envolve “ver um problema debaixo de uma

nova luz, frequentemente inconsciente de como € que a nova luz foi acesa” (p. 14).

Gilhooly e Murphy (2005) sugerem que, de ponto de vista tedrico, o sistema 2 sera
aquele fortemente implicado em problemas com insight pelos autores que consideram que a
reestruturacdo requer processos explicitos e exigentes. Os resultados das investigacdes de
Gilhooly e Murphy favorecem o envolvimento do processamento do sistema 2 na resolucéo

de problemas com insight.

Evans e Holmes (2005) abordam a relevancia de ambos os sistemas na resolucdo de
problemas com insight e sugere que haja uma complementaridade entre os dois. O sistema 1
afecta a atencdo e o foco do solucionador através de processos inconscientes, enquanto que o
sistema 2 € relevante para a compreensdo do resultado como também é importante para a
transferéncia de uma solucdo associada por analogias. O autores afirmam que, enquanto o
sistema 1 determina a representacdo e abordagem inicial do problema, se ndo houver
progresso (i.e. se ndo aparecer uma solugéo), o que frequentemente acontece em problemas
com insight, o papel importante do sistema 2 é de inibir o funcionamento do sistema 1 e

desenvolver uma abordagem e representacdo alternativa.

Em geral, segundo as teorias dualistas, existe uma inclinacdo favoravel pelo
envolvimento do sistema 1 na resolucdo de problemas com insight, enquanto que o sistema 2

revela um maior envolvimento em problemas sem insight.

3.1 Insight, Criatividade e Flexibilidade Cognitiva

Falar em insight é falar em criatividade. Falar em criatividade é falar, especificamente,
em insight (Guilford,1950).



26

“Esta questdo central da psicologia do pensamento que tem persistido através do século™
(Mayer, 1995, p. 4) é entdo apontada frequentemente como associada ao processo criativo,
globalmente (Sternberg & Lubart, 1995).

Embora possam existir muitas defini¢cdes para designar aquilo que € a criatividade, a
maioria dos investigadores no campo da criatividade definiram de maneira ampla a
criatividade como o processo de produzir alguma coisa que é, a0 mesmo tempo, original e de
valor (Kaufman & Sternberg, 2000). Os pesquisadores cognitivos (Finke, 1995; Langley &
Jones, 1988; Smith, 1995; Weisberg, 1988,1995; cit. por Kaufman & Sternberg, 2000)
descrevem a criatividade como um processo cognitivo, tal como a resolugédo de problemas e

o insight.

Weisberg (1995) sustenta que o que distingue as pessoas criativas das pessoas “menos
notaveis”, € 0 seu dominio e compromisso com o trabalho criativo. O psicologo procede a
afirmar que a criatividade em si ndo tem nada de especial, e que os processos envolvidos na

criatividade s&o usados por todos.

Finke (1995; cit. por Kaufman & Sternberg, 2000), afirma n&o concordar com a
concepg¢do “nada de especial” de Weisberg, e aborda dois tipos de pensamentos criativos: O
insight convergente e insight divergente. O primeiro refere-se aos processos de pensamento
durante as quais a pessoa restringe selectivamente as multiplas alternativas até alcancar uma
adaptacdo a situacdo, enquanto o segundo aborda os processos de pensamento que envolvem

a producao de diversas alternativas.

Estudos correlacionais que tém como objectivo compararem e constatarem niveis altos e
baixos de criatividade, tém identificado varias caracteristicas de personalidade relevantes:
independéncia no julgamento, atraccdo pela complexidade, orientacdo estética, abertura a
experiéncia e a vontade de arriscar (Barron & Harrington, 1981; Feist, 1999; cit. por
Kaufman & Sternberg, 2000).

De acordo com Maslow (1968; cit. por Kaufman & Sternberg, 2000), coragem, liberdade,
espontaneidade, aceitacdo do self e outras caracteristicas fazem com que se consiga atingir
um potencial méximo. A motivacao intrinseca €, deste modo, um aspecto relevante quando se
refere a da criatividade,onde existe uma necessidade para a realizacao, para a ordem e outros

motivos.
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Sternberg e Lubart (1995) sugerem uma abordagem mais integrativa dos factores que
influenciam e promovem a criatividade, afirmando que os multiplos factores individuais e
ambientais devem convergir para que a criatividade ocorra. Isto €, o que distingue um sujeito
muito criativo de apenas moderadamente criativo é a confluéncia de varios factores. Deste
modo, um sujeito criativo necessita ndo apenas de um contexto ambiental adequado, mas
também de conhecimentos adequados, motivacdes, variaveis de personalidade e processos
intelectuais, assim como um estilo intelectual que facilita a criatividade. O movimento
facilitador que conduz o sujeito a criatividade € a concentracdo na tarefa em vez de um

objectivo exterior.

Bryson e colaboradores (1991; cit. por Sternberg & Davidson, 1995) investigaram o peso
que a criatividade tem na tarefa de resolucdo de problemas. Estes afirmam que sujeitos
criativos tendem a ser habilidosos na resolucdo de problemas, como também na

representacdo do problema, formulacédo e seleccdo de estratégias de avaliacao.

Apesar dos diversos pontos de vista relativamente a criatividade, varios pesquisadores
concordam que a maior parte das caracteristicas individuais e das condi¢cBes ambientais

precedentes sdo necessarias, e que nenhuma isolada seria suficiente.

Uma perspectiva mais coesa de Martinsen (1993) propde a existéncia de um
relacionamento entre a experiéncia e a criatividade, afirmando que a criatividade necessita de
uma quantidade “optima” de experiéncia. Martinsen (1993) explorou a relagdo entre ambos
0s conceitos e afirma que ndo se havera uma compreensdo completa da relagdo sem perceber

primeiro as diferencas cognitivas de cada um.

4. O Humor e as Teorias Dualistas

Em investigacdes do passado, estudos no dominio do afecto e a cognicdo tém sido
conceitos separadamente estudadas. Contudo, recentemente tem-se sugerido que o afecto
ocupa um lugar principal no pensamento e 0 comportamento em julgamentos sociais e em
tomada de decisdes (Forgas, 1994). No entanto, h4& uma coeréncia das opinides dos

investigadores acerca das diferencas entre os termos afecto, emocéo e humor.

Para Forgas (1994), o termo afecto esta incluido na definigcdo dos restantes dois. O autor

afirma que o humor é um sentimento de fraca intensidade, difuso, de efeito relativamente
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duradouro, sem causa antecedente para 0 seu aparecimento e que contém pouco conteddo
cognitivo. Por outro lado, assume as emogdes como sentimentos mais intensos, de duracéo

curta e com causas definitivas e de contetdos claramente cognitivos.

A distincdo entre humor e emocao é diferenciada por varios autores (Isen, 1993; Garcia-
Marques & Mackie, 2000; Schwarz, 1996) com base nos seguintes factores: duracdo, difusdo
ou globalidade, e a atribuicdo para uma causa desconhecida. Ao contrario das emocdes, 0
humor € mais penetrante, mais difuso e global do que as emogdes. O facto do humor ter uma
prosperidade penetrante e constantemente activo, fa-lo ser omnipresente. Desta forma, um
sujeito pode-se sentir de forma mais positiva ou mais negativa, ou até nenhum destes;
contudo, este Ultimo caracteriza-se como humor neutro porque, ao contrario das emogdes, 0
humor nunca esta ausente (Garcia-Marques & Mackie, 2000). Garcia-Marques e Mackie
(2000) salientam que o humor pode ser modificado consoante a relacdo entre 0 mundo

interno e externo, podendo-se alterar devagar ou mesmo rapidamente.

Outra caracteristica do humor é dele ser difuso (Garcia-Marques & Mackie, 2000). Esta
definicdo esta relacionada com a auséncia de uma orientacdo para um objecto externo. Ao
contrario das emocdes, 0 humor ndo tem um alvo e 0s seus antecedentes nem sempre sdo
facilmente detectaveis através de um objecto ou um evento externo. Neste sentido, as causas
do humor séo assumidas frequentemente como internas. Para Morris (1989; cit. por Garcia-
Marques & Mackie, 2000) o humor existe como sinal de estados do “ex”” em termos fisicos,
psicoldgicos, e de recursos sociais acessiveis para ir ao encontro das exigéncias ambientais.
Eventos externos como a mdusica, filmes ou documentarios, histérias no jornal, feedback
positivo ou negativo, recompensas e punicdes (etc.) sdo todos factores externos viaveis na
modificacdo do humor. Porém, ha evidéncia de variacdes no humor como resultado de causas

internas.

Wisem e Levin (1995; referidos por Garcia-Marques & Mackie, 2000) afirmam que a
interrupcdo de uma tarefa aborrecida pode gerar sentimentos positivos. O procedimento de
Velten sustenta a teoria sobre o impacto das causas internas na regulagdo do humor. Este
procedimento consiste em convidar sujeitos a lerem uma série de frases carregadas de forte
simbolismo emocional que fosse capaz de provocar emogdes correspondentes ao Sseu
contéudo. Esta técnica, que é frequentemente elaborada para manipular o humor, revela que a

causa que mais influéncia directamente este séo 0s eventos ou estimulos emocionais.
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Thayer (1996; referido por Garcia-Marques & Mackie , 2000) afirma que o humor
positivo é frequentemente proveniente de causas internas, tais como os ritmos de temperatura
corporal e o ciclo de sono. O mesmo argumenta que o humor positivo é uma espécie de
sumario em relacdo ao estado presente, no qual diz “ se os recursos pessoais estiverem
elevados, vou me sentir bem” (p. 55). Thayer procede em demonstrar formas em que a
quantidade de sono (descanso) sdo essenciais para a manutengédo da energia e estado de alerta
e verificou que o humor positivo tende a diminuir devido a falta de descanso. Por outro lado,
também se confere a elevacdo do humor positivo quando o sujeito dorme bastante ou mesmo

com a auséncia do sono.

O afecto é particularmente relevante no processamento de escolhas e pode determinar
certas funcdes cognitivas. Neste sentido, o afecto pode motivar directamente o sujeito no tipo
de processamento de informacéo que ele ira utilizar, ou mesmo prejudicar a capacidade desse
mesmo processo. O afecto podera ainda ajudar o sujeito a recorrer a estilos diferentes, como
no caso das heuristicas associados ao sistema 1, quando o humor é positivo, ou um
processamento mais analitico associado ao sistema 2, no caso do humor ser negativo (Forgas,
1994).

O tipo de processamento do sistema 1 difere do sistema 2 na medida em que a natureza
da informacéo processada pode influenciar julgamentos mais simples do tipo nao analiticos,
OU Mesmo ser um processamento mais organizado a nivel das estruturas da memdaria tal como
é no caso dos esteredtipos e scripts. Como mencionado anteriormente, 0s julgamentos do
sistema 1 sdo determinados pelo conhecimento prévio, enquanto que os julgamentos
associados ao sistema 2 interagem entre a informacdo activada pela memoria e a informacéo
do estimulo presente. Deste modo, ha inimeros estudos que avaliam o impacto do
conhecimento prévio na realizacdo de uma tarefa, por consequéncia, estudam que tipo de

informac&o foi processado nas suas varias fases.

Garcia-Marques e Mackie (2000) afirmam que o sistema cognitivo é sensivel as
mudangas afectivas e propdem a teoria do modelo MIPE (Mood Information Processing
Effect) como resposta a este conceito. A teoria do MIPE afirma que humores diferentes sdo
associados a diferentes tipos de processamento de informacéo, ou seja, que o humor positivo
¢ associado a um modo de processamento diferente do que o humor “ndo positivo”. No

entanto, sO é viavel verificar esta teoria com estudos que permitam que o output de um
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processo relacionado como o sistema 1 seja distinguido de um output de um vindo do sistema
2.

Desta forma, quando se pretende estudar o humor como um sentimento passageiro, a
hipotese sugerida pelo MIPE afirma que existem trés critérios utilizados para categorizar as

investigacoes:
1) Se o humor ¢ induzido;
2) Se a inducgdo do humor n&o é relacionada com uma emocdao especifica como o
amor ou medo (etc.);
3) A inducdo efectiva do humor que se centra nos sentimentos actuais
(ao apresentar uma pergunta do género: como se sente neste momento?)

O modelo MIPE é mediado por dois factores: cognitivo e motivacional (Garcia-Marques
& Mackie, 2000). O factor motivacional implica que 0s sujeitos com o humor positivo
evitam um processamento profundo para néo ter distrac¢cdes do seu humor, ou que o humor
respectivo confirme um ambiente seguro em que o processamento analitico de informacéo

(cuidadoso) ndo sera necessario.

Foi visto por varios autores (Fiske & Neuberg, 1990; Kruglanski, 1989; referidos por
Bless, 1992) que o aumento das capacidades ou motivagdo no processamento individual
geralmente diminui a dependéncia que os sujeitos tém nas estruturas de conhecimento geral.
Os autores afirmam que dependendo da contribuicdo afectiva sentida pela tarefa ou a
intensidade emocional pessoal, os efeitos do humor poderdo ser ignorados e até
“ultrapassados” por outros factores, nomeadamente a capacidade e motivacdo. Os niveis de
entusiasmo que oscilam entre “baixo” e “alto” durante a tarefa, podem também promover a

dependéncia nas estruturas de conhecimento.

Estudos semelhantes mostram que 0s sujeitos que se envolvem nos processos
sistematicos proprios do sistema 2, fazem-no quando recebem incentivos ou quando se
espera maior feedback no tipo de processamento utilizado, o que é o caso da motivacdo. No
entanto, sujeitos positivos mostram a evidéncia de processamento heuristicos provenientes do
sistema 1 mesmo quando nédo sofrem de defeitos motivacionais ou cognitivos (Bless et al.,
1996; Bless & Fiedler, 1995; Bless, Schwarz & Wieland, 1996; cit. por Garcia-Marques &
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Mackie, 2000). Contudo, se o MIPE nédo for mediado pela motivacdo ou pela capacidade,

entdo o humor deve ter um efeito intrinseco no sistema de processamento de informacao.

Para Bless et al. (1996), os efeitos directos do processamento do humor positivo resultam
de uma combinacdo da forma como o sujeito regista a situagdo. Se a situacdo é registada
como familiar, o sujeito emprega 0 mesmo tipo de processamento com base nos resultados
nas experiéncias passadas. Existe ainda alguma evidéncia que sugere que sujeitos positivos
fazem avaliagdes mais positivas em detrimento aos negativos e neutros, pelo menos quando

se considera que o humor ira aumentar devido a valéncia da situag&o.

Os primeiros estudos que relacionam o humor com um tipo de processamento de
informacdo sdo aqueles desenvolvidos no dominio da persuasdo. Com base nas teorias
dualistas de processamento, modelos como O Elaboration Likelihood Model (Petty &
Cacciopo, 1986) e o Systematic-Heuristic Approach (Chaiken, 1980), estudam o humor
como uma varidvel independente da qualidade de manipulacdo de uma mensagem

persuasiva; podendo ser forte ou fraca.

Garcia-Marques e Mackie (2000) sugerem que as mensagens promovem avaliacfes
desfavoraveis a quem as consideram com muito atencdo, enquanto que 0s sujeitos que nao
elaboram o seu conteudo, esperam-se avaliacbes favoraveis. A ideia principal é que os
sujeitos que utilizam um processamento do tipo 2 reagem de forma diferente as mensagens
fortes e fracas, enquanto aqueles que elaboram um processamento do tipo 1, reagem de forma

semelhante aos dois tipos de mensagens.

Assim, o paradigma experimental na area das mensagens persuasivas foi o0 contexto no
gual os investigadores avaliaram o modo como os sujeitos fazem os seus julgamentos
atitudinais, levando a considerar a forma como o efeito do humor poderia ter peso no
processamento cognitivo (Fiedler, 1988; Mackie, Asuncion, & Rosselli, 1992; Schwarz,
1990; Schwarz & Clore, 1996; Schwarz & Bless, 1991; referidos por Garcia-Marques &
Mackie, 2000).

Mackie e Worth (1989; cit. por Garcia-Marques & Mackie, 2000) investigaram o impacto
do humor no processamento referente as mensagens persuasivas de forma pertinente para
perceber a relacdo entre o afecto e a cognicdo. As autoras consideraram como hipotese, o
facto dos sujeitos com humor positivo revelarem a tendéncia para elaborarem um

processamento mais superficial e referente ao sistema 1, em comparagdo com 0s sujeitos néo
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positivos. Em geral, este estudo demonstrou que a mudanca de atitude e a resposta cognitiva

dada pelos sujeitos positivos ndo se relacionam com a qualidade das mensagens.

Este mesmo estudo foi refeito de forma a conseguir um insight mais profundo sobre a

conclusdo anterior. Desta vez, houve uma série de factores que foram considerados:

1) O humor foi manipulado de vérias formas (filmes “positivos” e “negativos”;
utilizacdo do procedimento Velten, feedback positivo e negativo durante as
tarefas, etc.);

2. Varias questdes atitudinais foram analisadas (o controlo do governo relativamente
a chuva acida, 0 aumento da idade que permite aos sujeitos tirarem a carta de

conducéo, etc.);

3) Varias formas de apresentar a informacdo (leitura através de um papel, no ecra

do computador, ouvidos numa cassete, etc.);

4) Variedade na populacdo (estudantes multinacionais);

5) Variedade de settings (experimental no laboratério, setting natural dentro e fora
do laboratério, etc.).

Os resultados destes estudos confirmam que os sujeitos com o humor neutro elaboram
mais a informac&o, assumindo que este humor associasse a um processamento do tipo 2, tal
como 0s sujeitos negativos. Porém, este tipo de estudos mostra que variaveis tais como o tipo

de mensagem, 0s objectivos e o tempo de processamento afectam a magnitude desta relacéo.

Outros estudos que evidenciam o impacto do humor no processamento foram realizados
no dominio dos esteredtipos. Num estudo realizado por Haddock, Zanna e Esses (1993;
referidos por Forgas, 1994), um grupo de sujeitos foram induzidos musicalmente para
obterem um determinado humor. Os sujeitos foram pedidos para julgarem dois grupos alvos:
Canadianos e Paquistaneses. Os resultados mostraram que o humor assume um papel de
favoritismo entre atitudes intergrupais, estereotipagem e questdes emocionais, especialmente
no caso dos sujeitos com uma elevada intensidade afectiva. Mais especificamente, existe a
nogdo que o0 uso de esteredtipos seja associado com o humor positivo (Bodenhausen & Wyer,
1985; cit. por Forgas, 1994). Os autores tém concluido que os sujeitos com humor neutro ou

negativo que elaborem processamentos extensivos relacionados com o sistema 2, devem
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prestar mais atencdo a informacdo apresentada e concentrarem-se menos nas implicagdes

referentes a um estereotipo.

No caso das inferéncias causais, foi também estudado que o afecto tem um efeito
significante nas atribui¢Ges causais (Weiner, 1990; cit. por Forgas, 1994). Weiner assegura
que os sujeitos felizes tendem a atribuir o sucesso a favor das causas internas (motivacao) e o
insucesso a factores exteriores. Forgas (1994) realizou um estudo sobre uma situagéo tipica
na vida de muitos sujeitos (o desempenho num exame), e concluiu que os sujeitos infelizes
apontaram 0 Seu insucesso para causas internas (autocriticas e desvalorizacdo das

capacidades pessoais) enquanto subavaliavam as realiza¢fes dos outros sujeitos

Estudos com base no MIPE (Garcia-Marques & Mackie, 2000) investigaram o impacto
do humor nos efeitos de primacéo e a utilizacdo de duas estruturas de conhecimento: aqueles
relacionados com a activacdo de esteredtipos e os relacionados com o uso de scripts. Os
resultados centram-se nos efeitos do humor sob as variaveis que mostram ter impacto (maior
ou menor) nas estruturas de conhecimento durante o processamento de informagéo, tais como
os tempos de reaccdo, reconhecimento e evocacdo do conhecimento. Os resultados
desvendam que o0s sujeitos positivos dependem mais (hd uma maior influéncia) do
conhecimento prévio das suas respostas, em compara¢do com 0s sujeitos ndo positivos. Os
sujeitos positivos revelaram-se mais sensiveis a valéncia da informacdo que Ihes foi dada,
reagindo mais intensamente a informacdo negativa do que a positiva. Este estudo mostra
também que os sujeitos felizes dependeram mais nos estereétipos e outras estruturas de

experiéncia prévia.

A activacdo de scripts enviesou a memoria perante itens conhecidos e desconhecidos, no
qual se verifica que os efeitos mais salientes foram encontrados no grupo dos sujeitos
positivos. Neste caso, o humor foi manipulado de vérias formas, por: apresentacdo de
excertos de filmes depressivos ou alegres; invocacdo consciente de eventos positivos e
negativos, apresentacdo de musica, etc. Nos estudos referidos, sugere-se que sujeitos neutros
sofrem uma menor influéncia da activacao de informacgdo na memoria, dependendo menos na
activacdo de estruturas de conhecimento geral e mais na informagéo apresentada (Garcia-
Marques & Mackie, 2000).

Sloman (1996) afirma que se 0s sujeitos neutros servem-se mais de um processamento
associado ao sistema 2, deviam executar melhor as tarefas que requerem o uso de regras da

I6gica e matematica. No mesmo sentido, 0s sujeitos positivos, que elaboram formas menos
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extensivas de processamento de informacgdo, deveriam responder mais intuitivamente,
dependendo no processamento de heuristicas e das respostas previamente dadas (“respostas

aprendidas”).

Para evidenciar que um humor especifico é associado a modos de resolucdo de
problemas, tomada de decisbes e provas de raciocinio, a tarefa tera que ser claramente
associada a um tipo de processamento de informacéo (Garcia-Marques & Mackie, 2000). As
mesmas autoras referem que o tempo de laténcia entre a entrega da prova e 0 comeco da
realizacdo poderd indicar qual o tipo de processamento que estd em causa, prevé-se que
maiores tempos de laténcia associam-se ao processamento do tipo 2, e o contrario no caso do
processamento do tipo 1. As mesmas autoras procederam em investigar o humor no dominio
das resolucdes de problemas, tomada de decisGes e tarefas de raciocinio, tendo como
objectivo descobrir o tipo de estratégias utilizadas pelos sujeitos, a flexibilidade dessas

estratégias, o tempo de laténcia nas respostas, e se estas eram correctas ou erradas.

Forgas (1994) afirma ter demonstrado a presenca do MIPE na tomada de deciséo,
afirmando que sujeitos positivos sdo mais rapidos a lidarem com a informacéo e na prépria
tomada de decisdo,em comparacdo com 0s sujeitos neutros ou negativos. Forgas também
salienta que a relevancia pessoal, como a motivacgéo e envolvimento na tarefa, interagem com
a manipulagdo do humor. Assim, os efeitos do humor na laténcia das respostas séo evidentes
nas situacdes em que a relevancia € menor. Com um envolvimento pessoal maior na tarefa,
as laténcias nas respostas dadas pelos sujeitos positivos sdo iguais no caso dos sujeitos nao
positivos. Segundo o autor, pode-se afirmar que ambos sujeitos (positivos e ndo positivos)
tendem fazer uso de estratégias diferentes, conferindo-se que 0s sujeitos positivos usam a
comparacgado de caracteristicas, enquanto os sujeitos negativos dependem mais nas impressoes

globais.

Bless (1992) apoia as evidéncias dadas pelo modelo MIPE, e conclui que os sujeitos
positivos elaboram um tipo de processamento do tipo 1 com base em heuristicas, ao contrario
dos sujeitos ndo positivos, que revelam tendéncia para cumprir tarefas usando um

processamento associado ao tipo 2.
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4.1 O Humor Positivo e o Processamento Heuristico

A ideia de que o humor positivo € relacionado com processamentos de informacéo do
tipo 1 provém de estudos associados a manipulacéo de heuristicas. Os julgamentos realizados
por sujeitos positivos tendem ser mais sensiveis & manipulacdo da presenca/auséncia de uma

heuristica em detrimento dos sujeitos com humor neutro ou negativo.

Houve vérias tentativas para explicar a ligacdo entre o humor positivo e a criatividade
(Isen, Daubman, & Nowicki, 1987). As investigacfes dos autores tém vindo a chegar a um
consenso em que sugerem que o humor positivo promove um aumento na flexibilidade
cognitiva, categorizacdo inclusivo nas tarefas organizacionais e um aumento no uso de
heuristicas no processamento de informacdo. Este tipo de processamento, que evidéncia o
uso de heuristicas, potencia o aumento da eficacia nas solu¢bes em tempos menores, do que

no caso dos processamentos do sistema 2 (Bless, 1992).

Martin e Stoner (1996; referidos por Bless, 1992) encontraram resultados semelhantes
aqueles descobertos por Isen et al. (1987). Martin e Stoner acreditam que o humor positivo
potencia solugBes com maiores indices de criatividade quando sdo comparados com 0s
sujeitos negativos. Os mesmos criaram outra situacdo na qual os resultados entre os sujeitos
positivos e negativos eram semelhantes, ou entdo, onde se detectavam diferencas favoraveis

para 0s sujeitos negativos.

Kaufman e Vosberg (1997) mostram que participantes com humor positivo tiveram um
desempenho pobre na resolucdo de um problema de insight, comparado aos sujeitos neutros
ou negativos (que mostraram mais criatividade nas suas solucGes). Porém, dadas as
variedades de mediadores possiveis (flexibilidade cognitiva, processamento heuristicas)

pode-se afirmar que estes podem estar em jogo e presentes nos diferentes humores.

Na perspectiva de Bless (1992) aquilo que realmente importa é a presenca ou auséncia de
limitacdes sociais ou de outro tipo. O autor salienta que quando ha auséncia destes, 0s
humores positivos e negativos podem promover uma maior flexibilidade cognitiva, fazendo

uso de um processamento heuristico que responde a problemas criativos.

No caso da investigacdo que se concentra nos processamentos de informacgdo em tarefas
de raciocinio (Garcia-Marques & Mackie, 2000), segundo o modelo MIPE, os resultados
mostram que 0s sujeitos positivos usam um processamento do tipo 1 e elaboram estratégias

através de heuristicas e analogias, diminuindo o tempo de laténcia da resposta.
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4.2 O Humor Positivo e a Resolucédo de Problemas com Insight

Em varios estudos, os participantes positivos tém mostrado melhores resultados em
tarefas de resolucdo de problemas com insight em relacdo aos participantes negativos ou
neutros (Isen, Daubman, & Nowicki, 1987). A dependéncia elevada que 0s sujeitos positivos
tém pelas estruturas de conhecimento geral, pode promover solugdes criativas de varias

maneiras (Bless, 1992):

1) As solucbes criativas requerem que 0 sujeito veja para além da informagdo
apresentada. Quando uma nova situacao é confrontada, as estruturas de conhecimento
geral podem enriquecer a informacdo apresentada e promover uma base para a
producdo de inferéncias novas e criativas. No caso dos sujeitos positivos, isto se

destaca em relagéo aos sujeitos neutros ou negativos.

2) A boa resolugdo de um problema frequentemente requer que o sujeito ultrapasse o
problema da fixidez funcional, por exemplo na Tarefa da Vela (ver Fig.4; Anexo 1)
criado por Duncker (1945), onde a solucdo requer que 0 sujeito percepcione a caixa
de fosforos como uma base de plataforma. E presumido que uma representacio global
de um objecto (ou situacdo) possa potenciar a hipétese deste ser visto como tendo

varias fungdes, ou que haja a transferéncia de outras situacdes para a tarefa presente.

3) E comum que as boas resolugdes de problemas venham a requerer que 0 sujeito
reduza a complexidade da situacdo ou do problema. Em algumas situac¢des, isto pode

ser apoiado com base na aplicacdo de conhecimento geral usando heuristicas.

D’Zurilla e Sheedy (1991) sugerem que uma orientagéo positiva facilite o desempenho na

resolucdo de problemas, podera criar tendéncias comuns entre sujeitos:

1) Percepcionar o problema como um desafio ou oportunidade de beneficio;

2) Dar respostas com emocdes positivas (esperanca e entusiasmo);

3) Abordar o problema activamente.

Em contraste, uma orientagdo negativa que inibe o desempenho na prova pode promover

tendéncias para:

1) Percepcionar o problema como factor ameagador;

2) Dar respostas com emocdes negativas (ansiedade e depresséo);
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3) Evitar e desligar-se do problema;

Em geral, a dependéncia que o0s sujeitos positivos tém das estruturas de conhecimento
geral, pode potenciar as associag0es criativas e modos facilitadores de resolugdo de
problemas. Porém, também depende da natureza da tarefa que esta no¢éo seja valida quando
um problema particular requerer a atencao cuidadosa para a complexidade da situacdo, e se a
activagdo de estruturas de conhecimento for ineficaz, os sujeitos positivos tenham mais

dificuldade em resolver o problema de forma correcta (Bless, 1992).

Kaufman e Vosburg (1997) demonstram que os sujeitos induzidos com o humor positivo
revelaram um processamento reduzido quando foram-lhes apresentado um estimulo durante o
mesmo tempo que no caso dos sujeitos neutros e negativos. Um aumento de tempo de
exposicao do estimulo foi necessario no caso dos sujeitos positivos para que conseguissem
processar de modo analitico (através do sistema 2) o mesmo nivel de informacdo que os

sujeitos negativos.

O estudo célebre de Isen et al. (1987) constituido por quatro experiéncias, mostra que a
inducdo do humor positivo nos participantes facilitou o desempenho em duas tarefas criativas
de resolucdo de problemas (a Tarefa da Vela e o Remote Associates Test). Somente na
segunda experiéncia € que foram manipulados todos os humores (positivo, negativo e
neutro), tendo como variavel dependente a Tarefa da Vela. Os resultados mostram que o
humor positivo foi o mais eficaz na realizacdo da prova, seguido pelo negativo e depois o
neutro. Assim, pode-se afirmar que podera haver um factor facilitador no desempenho geral

como resultado das manipulagdes do humor antes do envolvimento do sujeito na prova.

Nos mesmos estudos, Isen et al. sugerem que 0s sujeitos positivos reagem de forma
diferente em situacdes de resolucdo de problemas e tomada de decisfes, em comparagdo com
0s sujeitos ndo positivos. Os autores referem que 0s sujeitos positivos sdo rapidos nas suas
respostas, contudo estas ndo sdo respostas “livres” de eficacia. Isto porque, 0s sujeitos
positivos elaboraram uma estratégia que elimina dimensdes ndo relevantes do problema,
chegando assim, a decisdes tdo (ou mais) eficientes (correctas) como as dos sujeitos neutros
ou negativos. Os autores consideram que o factor “criatividade” auxilia o desempenho das
tarefas dificeis que exigem a capacidade elaborada para este tipo de tarefas. No entanto, os
resultados indicam que 0s sujeitos positivos tém capacidade para elaborar modos de

processamentos mais ou tao eficazes como os do tipo 2 em determinadas tarefas.



38

Mitchell e Madigan (1984; cit. por Kaufman & Vosberg, 1997) concluiram que 0s
sujeitos positivos receberam melhores resultados do que os negativos e neutros no Means
End Problem Solving Test. Mais uma vez, os autores do estudo confirmam resultados
semelhantes aqueles previamente mencionados: o humor positivo pode ser um factor
selectivamente favoravel que promove a resolucdo de problemas de modo criativo. Contudo,
Weisberg (1995) apresentou evidéncia que suporta a ideia de que o humor positivo elevado

aumenta a produtividade e ndo necessariamente a criatividade.

No caso do problema de insight (Isen, Means, Patrick, & Nowicki, 1982) as bases para as
dificuldades podem ser através da aplicacdo de estratégias de resolugcdo anteriormente
utilizadas pelos sujeitos, mas que ndo encaixam de forma adequada na resolucdo do
problema. Deste modo, ao contréario do que acontece no caso dos sujeitos positivos, o humor
negativo tende a facilitar uma etapa relevante na decomposicdo de problemas deste tipo: a
fase de reframing; especifico em problemas de insight. Esta fase implica a rejeicdo de uma
solucdo familiar e convencional do problema, no qual o sujeito ira elaborar outras estratégias
para conseguir responder ao problema. Esta interpretacdo pode ser testada através de
pequenos feedbacks durante a tarefa, onde possam ser dadas instrucdes especificas para
evitar aquilo que é implicito na tarefa, com objectivo de auxiliar os sujeitos a atingirem um

bom resultado.
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5. Objectivos, Problematicas e Hipoteses

O objectivo do estudo pretende mostrar que os diferentes humores promovem diferentes
modos de processamento e prever as implicacGes consequentes na resolucdo de problemas

que envolvem insight.

Apos a indugdo dos respectivos humores através do visionamento de excertos de filmes,
pretendemos averiguar se sujeitos com o humor positivo resolvem melhor o problema de
insight do que os sujeitos negativos. Também sera analisado se os grupos que foram
apresentados com exercicios de treino antes de completarem o problema de insight, mostram

aceder mais facilmente a resposta deste Gltimo em comparacéo com 0s grupos sem  treino.

Com base no objectivo principal do nosso trabalho e na reviséo da literatura, delineamos
0 seguinte problema de investigacao:

Problema 1:

Serd que 0s sujeitos com humor positivo conseguem resolver o problema de insight de
forma mais eficaz, mostrando melhores resultados quando comparados com 0s sujeitos

negativos?

Isen, Daubman, e Nowicki (1987) afirmam que sujeitos positivos chegam mais
facilmente as solugbes que requerem criatividade, e um pensamento que requer que se

consiga ver para além daquilo que lhes € apresentado.

Na opinido dos autores referido, o humor positivo e a criatividade sdo instrumentos
valiosos para ultrapassar os obstaculos especificos na resolucdo de certos (e dificeis)
problemas. Isen et al. (1987) e Isen (1993) confirmam que de acordo com 0s seus estudos, 0S
sujeitos positivos séo rapidos nas suas respostas mas que estes ndo sdo respostas “livres” de
eficacia. A mesma autora considera que o factor “criatividade” auxilia e melhora o
desempenho dos sujeitos em tarefas que exigem a capacidade de processamento elaborada.
No entanto, os resultados dos estudos de Isen (1993) indicam que 0s sujeitos positivos tém
uma capacidade de elaboracéo associadas a modos de processamentos tdo ou mais analiticos
em certas tarefas, semelhante aos modos de processamento relacionados com sujeitos
negativos e neutros. Em geral, a dependéncia que 0s sujeitos positivos tém com as estruturas

de conhecimento geral, nomeadamente atraves do uso de heuristicas, pode potenciar as
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associaces criativas, promover a transferéncia positiva e desenvolver métodos facilitadores

de resolucéo de problemas.

Deste modo surgem as seguintes hipoteses:

Hipdtese 1:

Os sujeitos com o humor positivo (“sujeitos positivos”) acedem mais facilmente ao

insight do que 0s com humor negativo (“sujeitos negativos”).
Por outro lado, a investigagéo visa outro aspecto:
Problema 2:

Seré que o treino de insight facilita a capacidade dos sujeitos acederem mais eficazmente

a resolucdo de outros problemas da mesma natureza?

Vaérios estudos tém demonstrado as estratégias utilizadas entre sujeitos com o objectivo
de contornar as dificuldades (muito frequentes) na resolucdo de problemas de insight.
Investigadores que trabalham no dominio de problemas deste tipo, tém sugerido algumas
hipbteses para os solucionadores ultrapassarem os obstaculos especificos: dando palpites
(MacGregor et al., 2001) e apresentando um treino antes do problema com propdsito de
facilitar a sua resolugcdo do problema num momento posterior (Gick & Holyoak, 1980;
Kershaw & Ohlsson, 2001, 2004).

No estudo que analisou o célebre problema de insight, o nine-dot, Kershaw e Ohlsson
(2001) proposeram as dificuldades na resolucdo deste problema, estas sdo: virar num ponto
gue ndo existe com o objectivo de ligar todos os pontos, utilizando 4 linhas rectas e sem
levantar o lapis do papél. As autoras salientam trés dificuldades sentidas pelos
solucionadores deste problema. A primeira dificuldade sugere que o sujeito acabe uma linha
e comece outra no espago entre os restantes pontos. A segunda hipdtese considera a
dificuldade em cruzar as linhas rectas. A Gltima confirma a dificuldade sentida pelos sujeitos

ao desenharem linhas rectas que se cruzem entre elas no interior da matriz.

Kershaw e Ohlsson (2001) utilizaram o treino como uma varidvel facilitadora para a
obtencéo de sucesso na resolu¢do do mesmo género de problema numa situagédo posterior. A
amostra em causa foi dividida em dois grupos; um grupo que viria a resolver o problema de

insight (nine-dot variants) com a ajuda de um treino facilitador que envolvia a préatica de
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exercicios de insight, e outro grupo sem este treino. Os resultados revelaram que o grupo que
tinham recorrido ao treino facilitador conseguiu um grau de solugdo maior (12/80) do que os
participantes sem treino (1/80). Estes resultados apoiam a ideia de que o treino e a aplicacéo
de estratégias utilizadas em situacdes anteriores podem ser transferidas para a situacéo actual,

aumentando a probabilidade de sucesso.
Neste sentido, surge mais uma hipotese:

Hipdtese 2:

Os sujeitos inseridos nos “grupos com treino de insight” conseguem resolver o problema

de insight mais facilmente do que 0s “grupos sem treino de insight”.



6. Método

6.1. Participantes

A amostra em estudo é constituida por 80 sujeitos, alunos do primeiro ano do ensino
superior de psicologia (Lisboa), com idades que variam dos 17 aos 59 anos. A colocagdo dos
participantes nos grupos foi feita de modo aleatério. Cada grupo foi constituida por 20

participantes.

Na tabela 1, apresenta-se uma breve caracterizacdo dos participantes neste estudo.

Tabela 1

Caracterizagdo da amostra

Sexo dos participantes

Grupo Feminino Masculino | Média de Idade por Grupo
Grupo positivo sem treino 16 4 24 anos
Grupo negativo semtreino | 14 6 24 anos
Grupo negativo com treino | 10 10 24,8 anos
Grupo positivo com treino | 13 7 24,7 anos

Podemos verificar que existe uma percentagem elevada de participacdo feminina (53%)
em relacdo a masculina (28,7%) na amostra. Curiosamente, a média das idades por grupo

difere pouco (média total = 24,3 anos). Podemos também conferir a existéncia de um nimero igual

de participantes masculinos e femininos no grupo negativo com treino de insight.
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6.2. Instrumentos
No caderno apresentado a cada participante, inclui:

1. Uma folha de identificacdo de excertos dos respectivos filmes positivos e
negativos (designado por “Pré-teste™)

2. Duas Medidas de Controlo (incluindo a Escala de Humor)

3. Conjunto de exercicios compostos por 4 variantes do problema de insight (de
natureza espacial)

4. Avaliacao Individual do desempenho no estudo

1. O “Pré-teste” (Anexo 2):

Dispde de uma lista de filmes com objectivo de identificar que filme (excertos) foi visto
pelo sujeito, a sua familiaridade com o filme, a impressdo quanto a duracdo do filme, a

qualidade do som e se achou o filme interessante ou n&o.

2. A Escala do Humor (Anexo 3):

E designada neste estudo por “Medidas de Controlo”. A sua utilizagio €é feita em dois

momentos:

1) Como verificacdo do humor do sujeito apds o visionamento do filme, mas antes da

apresentacdo dos problemas de insight que se seguiam (“humor antes”);

2) Num momento posterior, como verificacdo da consisténcia (manutencdo) do humor do

participante depois da realizacdo da tarefa de insight (“humor depois”™).

1z . . . . . ~
E apresentado como “Pré-teste” aos participantes como forma de assumir a avaliagdo deste como
independente do resto do estudo para evitar enviesamentos.



44

A Escala do Humor (Garcia-Marques, 2004) é constituida por um conjunto de
diferenciais semanticos. Nos pares de diferenciais semanticos encontra-se com maior
saliéncia a referéncia ao par bipolar sad-happy (triste-contente) o que é seguido pelos pares
negative-positive (negativo-positivo) e bad-good (bem-mal). Este 3 pares de adjectivos foram
incluidos numa medida do estado de espirito que incluiu 3 outros diferenciais semanticos,
associados a sentimentos de outra natureza: cansado-descansado; tenso-relaxado; aborrecido-
alerta.

Para além da escala de diferenciais semanticos, é também neste momento identificado a
idade do sujeito, o sexo, a frequéncia de participacdo em estudos e / ou pré-testes, e se 0

participante sentiu algum constrangimento como voluntario do estudo.

3. Conjunto de problemas de resolucdo de insight: nine-dot variants (MacGregor et
al., 2001):

e Versdo A (Anexo 4):

E composta por duas folhas, a primeira é constituida por um conjunto de pontos (4),
espacialmente organizados para serem unidas pelos participantes, usando 2 linhas rectas,
sem levantar a caneta da folha ou voltar a desenhar sobre linhas ja feitas. A segunda folha
dispde de um conjunto de 7 pontos, cujo objectivo é serem unidos utilizando 3 linhas,

seguindo as mesmas regras do anteriormente mencionado.

Ambas as folhas sdo exercicios de treino que implicam a chegada de insight para a sua
resolucdo. Tem como objectivo o treino para a resolucdo da tarefa de insight. (Verséo

designada por “exercicios para o treino de insight”)
e Versdo B (Anexo 5):

E composta por 2 folhas, a primeira dispde de um conjunto de 6 pontos, e a segunda de
7. Usando respectivamente 2 e 3 linhas, os participantes terdo que ligar os pontos sem

levantar a caneta da folha ou voltar a desenhar sobre as linhas ja feitas.

Esta versdo nédo implica a chegada de insight para a sua resolucdo. (Verséo designada por

“exercicios sem o treino de insight™).
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e Versao C (Anexo 6):

E uma figura composta por 12 pontos, no qual o objectivo é uni-los usando 4 linhas

rectas, sem levantar a caneta da folha ou voltar a desenhar sobre as linhas ja feitas.

Esta versao € designada por “Tarefa de Insight” pois serd necessario o insight para a sua
resolucdo. Neste sentido, esta versao permite apreciar qual das versfes acima mencionadas

facilitaram chegar a sua solucéo.

Cada uma das versoes (A; B;C) dispde de 6 tentativas (6 quadros, 1 tentativa para cada

quadro) para a resolugéo de cada problema.

4. Avaliacéo Individual (Anexo 7):

Esta avaliacdo foi feita de forma individual por todos os sujeito com o objectivo de

averiguar-mos sobre como cada participante reconheceu o seu:

=

Desempenho nas tarefas;

N

Se achou o estudo interessante;

3. Se sentiu-se bem sucedido/a;

&

Se acha que fez melhor/pior do que esperava nas tarefas;
5. Se sentiu-se motivado/a para desempenhar as tarefas

A avaliacdo é composta por uma escala psicotécnica (1 = Mau a 9= Bom).

Para além do material incluido no caderno, existe ainda:
Filmes indutores de humor:

Foram induzidos dois humores diferentes através da apresentagédo de 4 excertos de filmes

(approximadamente 7 minutos cada um):
¢ Negativo- A Escolha de uma Mae ; A Bicicleta, O Pai e o Filho

e Positivo- O Casal em Terapia; Na Mesa do Restaurante
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6.3. Procedimento

A participacdo no estudo foi realizada em contexto de sala de aula. Os participantes
foram recrutados aleatoriamente para duas salas, metade dos sujeitos (40) foram
direccionados para a sala que exibia excertos indutores do humor positivo, e os restantes (40)
para a sala preparado para a exposicdo dos excertos negativos. A cada participante foi
distribuido um caderno que teriam que preencher, seguindo as instrugcdes escritas.
Seguidamente, foi feita a apresentagdo dos respectivos excertos dos filmes positivos e
negativos a cada grupo. Apos o visionamento dos excertos, o preenchimento do caderno foi
completado pela seguinte ordem: O preenchimento da folha de pré-teste, cujo objectivo foi
identificar os excertos que foram vistos, seguido pela primeira folha de medida de controlo.
Depois, os participantes teriam que resolver as versdes dos exercicios que lhes foram
entregue (versdo A ou B). A todos os participantes seguiu-se a versdo C para terminar. Apos
cada participante finalizar os exercicios, é preenchido uma segunda folha de medida de
controlo. Por ultimo, os participantes terminam a prova ao preencherem a folha de avaliagédo

individual.

Foi assegurado o anonimato dos respondentes, assim como se explicou o objectivo do
trabalho, a pertinéncia das suas respostas para 0 sustento do estudo e o pedido de
espontaneidade e sinceridade nas respostas.

Quanto as davidas que surgiram dos participantes, a explicacdo dos objectivos do estudo
ndo foi consistente com o0s objectivos do estudo actual por receio de enviesar a inducdo dos
respectivos humores, sendo este, uma variavel em estudo predominante. Por questdes

inerentes a este estudo, foi dito que estavam a participar em dois estudos independentes.
Agradeceu-se a participacdo e colabora¢do no estudo.

Apbs a recolha dos dados, procedeu-se a utilizacdo do programa SPSS (Statistical
Package for the Social Sciences) para a realizacdo de todas as analises estatisticas executadas
no decorrer deste estudo.
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7. Apresentacao e Analise dos Resultados

Antes de testar as hipdteses, procedeu-se a analise das qualidades métricas da Escala de
Humor (Garcia-Marques, 2004), que sugerem, a semelhanca do encontrado em estudos
anteriores, uma fidelidade muito boa (o entre 0,843 ¢ 0,861). A validade da escala mostra-se
igualmente boa, sendo que entre 57,896% e 59,615% da variancia é explicada por um Unico
factor (Anexo 8).

Torna-se assim viével a utilizacdo desta escala para medir o construto em estudo.

Verificacdo da manipulacdo

Com o objectivo de verificar a manipulagdo do humor, procedeu-se a introducdo dos
dados num modelo ANOVA ONE-WAY (Anexo 9), onde se pretendeu averiguar o impacto
do visionamento dos filmes (positivos e negativos) no humor. Hipoteticamente os sujeitos
que visionaram os filmes positivos, deveriam sentir-se mais positivos apos os filmes e ao

longo da tarefa, em comparacdo com os sujeitos que visionaram os filmes negativos.

Primeiramente identificaram-se as diferencas significativas no humor de sujeitos
expostos a filmes positivos comparativamente ao humor de sujeitos expostos a filmes
negativos, antes da tarefa (F =3,79)=9,488; p=0,000), e depois da mesma (F=3,79)=4,477;
p=0,006).

Em seguida pretendeu verificar-se a que niveis se deram estas diferencas, sendo que se

recorreu a testes Post Hoc (Anexo 10):

Tabela 2. Post Hoc- Diferengas entre as médias do humor do grupo positivo e negativo

Humor Positivo (M) Humor negativo (M)

Com Treino Sem Treino Com Treino Sem Treino
Antes da tarefa 3,1250 3,7000 5,0250 4,7833
Depois da tarefa 3,7667 3,9167 4,7750 5,1500

Importa referir que os valores foram computados no sentido em gue quanto mais proximo

do valor 1, mais positivo o humor, e quanto mais préximo do valor 9, mais negativo o humor.
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Os resultados mostram que os filmes positivos provocam um humor mais positivo que 0s
filmes negativos, antes e depois da resolugdo da tarefa. No grupo de humor negativo, a média
dos sujeitos com treino tende a ficar ligeiramente mais positivo (antes da tarefa: M= 5,02 e
depois da mesma: M= 4,77), enquanto que no caso dos sem treino, ficou ligeiramente mais

negativo (antes da tarefa: M= 4,78 e depois da tarefa: M= 5,15).

Passaremos entdo a enunciar os resultados estatisticos e respectiva andalise pela ordem das

hipdteses formuladas.
A primeira hipotese afirmava que:

H1: Os sujeitos com o humor positivo (“sujeitos positivos’) acedem mais facilmente ao

insight do que os com humor negativo (“sujeitos negativos”).

Recorrendo ao Modelo Mann-Whitney (Anexo 11), podemos calcular que ndo existem
diferencas entre 0s grupos positivos com e sem treino (U= 12; W=48; p=0,606), podendo-se
agrupa-los num designado por “Positivo Total” O mesmo foi feito para 0S grupos negativos
com e sem treino, em que nao se registaram diferencas significativas entre os grupos (U=
19,5; W=74,5; p=,545) no qual possibilita agrupa-los num grupo designado por “Negativo
Total”.

O Grafico 1. ilustra o nivel de sucesso obtido na tarefa de insight entre os sujeitos

positivos e negativos:

Grafico 1. Percentagem de sucesso obtida pelos sujeitos positivos e negativos (com e sem treino)

na tarefa de insight
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Comparando as percentagens de sujeitos que acederam com eficacia ao insight, os
resultados ndo vdo ao encontro da hipdtese sugerida, sendo que foram o0s sujeitos
manipulados negativamente que revelaram maior taxa de sucesso (35%) do que os sujeitos
positivos (27,5%).

Contudo, de acordo com o Modelo Mann-Whitney (Anexo 12 ) ndo existem diferencas
significativas nos resultados de desempenho da tarefa de insight entre os grupos (U=65,5;
W= 131,5; p=0,262).

A segunda hipotese afirmava que:

H2: Os sujeitos inseridos nos “grupos com treino de insight” conseguem resolver o

problema de insight mais facilmente do que os “grupos sem treino de insight”.

Recorrendo de novo ao Modelo Mann-Whitney (Anexo 13), calcula-se que ndo existem
diferencas entre 0os grupos positivos e negativos com treino de insight (U= 34,5; W=70,5;
p=0,318), de forma a poder agrupa-los num designado por “Com Treino”. O mesmo foi feito
para 0S grupos negativos e positivos sem treino, onde ndo se registaram diferencas
significativas entre os grupos (U=4,5; W=10,5; p=0,486). Desta forma, também podemos

agrupar os grupos sem treino num sé designado por “ Sem Treino™.

Os resultados ilustrados no Gréfico 2. mostram as diferengas entre as percentagens de
sucesso entre os “grupos com treino” € os “grupos sem treino” na realizagdo da tarefa de

insight:

Grafico 2. Percentagens de sucesso no obtida pelos sujeitos com e sem treino na tarefa de insight
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Estes resultados apontam para a importancia do treino no sucesso do desempenho da
tarefa de insight, tal como a hipdtese colocada, em que os grupos com treino tiveram mais
sucesso (45%) na tarefa do que os sem treino (17,5%).

Contudo, de acordo com o modelo Mann-Whitney (Anexo 14), ndo existem diferencas
significativas nos resultados de desempenho da tarefa de insight entre os grupos com e sem
treino (U=13; W= 19; p= 0,490).

De forma global, os resultados no Gréafico 3. ilustram as diferencas no desempenho dos

quatro grupos na tarefa de insight:

Gréfico 3. Resultados de Desempenho na Tarefa de Insight

Percentagem de sucesso

Jj Humor negativo com treino (50%)

50%-

40%] @ Humor positivo com treino (40%)

30%- 0 Humor negativo sem treino (20%)
20%-
1 Humor positivo sem treino  (15%)
10%-

0%

Os resultados do desempenho dos 4 grupos na tarefa revelam que o grupo dos sujeitos
com o humor negativo, treinados para a tarefa de insight, foi que teve melhor desempenho

dos restantes com um 50% de sucesso.

No entanto, através do teste de Kruskal-Wallis (Anexo 15), o valor do teste 0,458 tem
associado um nivel de significancia de 0,928, logo ndo ha diferengas entre nenhum dos

grupos.
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Apesar de ndo existir diferencas significativas em termos de estatistica entre todos os
grupos, iremos passar a ilustrar as frequéncias e percentagens de tentativas de resolucdo na
tarefa de insight na Tabela 3. (Anexo 16):

Tabela 3. Frequéncia (e percentagens) de tentativas de resolucéo na tarefa de insight nos 4 grupos
de sujeitos

Negativo Positivo Negativo Positivo sem
Tentativas Conseguidas
com Treino com Treino Sem Treino | Treino
18 4 (20%) 4 (20%) 1 (5%) 1 (5%)
2 3 (15%) 2 (10%) 2 (10%) 2 (10%)
32 —— _— _— _—
42 1 (5%) 1 (5%) 1 (5%)
58 1 (5%)
6° 2 (10%)
Resolveram 10 (50%0) 8 (40%0) 4 (20%) 3 (15%)
N&o Resolveram 10 (50%0) 12 (60%0) 16 (80%0) 17 (85%)
N=20 N=20 N=20 N=20

Ambos 0s grupos com treino conseguiram chegar ao resultado do problema de insight de
forma mais répida: 4 sujeitos de cada grupo com treino a 12 tentativa enquanto que nos
grupos sem treino apenas 1 sujeito de cada grupo teve sucesso logo a primeira tentativa.
Curiosamente, no que diz respeito ao sucesso na 22 tentativa de resposta ao problema, todos
0s grupos mostram pouca diferenca entre eles, revelando uma média de 2 pessoas (10%) de
cada grupo a conseguirem a resposta, com excep¢ao do grupo “negativo com treino” com 3
sujeitos (15%) a responderem correctamente. Também interessante é o facto de nenhum dos
sujeitos de todos 0s grupos acertarem a sua resposta na 3% tentativa. Quanto as ultimas
tentativas de resolucdo (5% e 6%), sO6 0s grupos com treino conseguiram responder

correctamente ao problema.
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E também analisado o factor de motivacdo através do item relevante a afirmacio:
“Sentiu-se motivado/a para desempenhar as tarefas” que foi respondido por todos os

participantes na avaliacdo individual (Anexo 17).

O Gréfico 5. ilustra as médias referentes a este item:

Gréfico 5.- Médias de motivagdo entre os grupos

Fosithvo | MNegativo | Positivo | MNegativo
sem treino|sem treino |com treino|sem treino

B.B B,7 B.,95 7,05

A andlise da avaliacdo individual de todos os grupos indica que o item relevante a
afirmacdo foi respondido mais positivamente pelos grupos com treino, nomeadamente pelo
grupo negativo com treino de insight (M=7,05). Estes resultados sdo correspondentes com 0s

resultados de desempenho na tarefa de insight.

Contudo, segundo a Anova one-way (Anexo 18), ndo héa diferencas significativas (F(3,79)=

0,370; p=0,818) entre as médias dos quatro grupos.
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8. Discussao Geral

De modo geral, os resultados deste estudo revelaram que a resolucdo de um problema
com insight, neste caso as versdes variantes do nine-dot, ndo é tdo facil como parece. Existe
um mundo de varias formas como cada sujeito possa encarar este tipo de problemas, desde de
treinos especificos indicados para superar os obstaculos com o uso de heuristicas, estratégias
exploratdrias de cariz criativa, criacdo de ambientes propicios que promovem a seguranca e
motivacdo (de modo a encarar-mos o desafio confiantes), o processamento de informacéo
intuitivo associado ao humor positivo e as capacidades cognitivas intrinsecas de cada sujeito.
A questdo reside na inevitavel complexidade rara que é inerente, quando refirimos a solucéao

correcta do problema.

De cada hipdtese formulada e analisada estatisticamente, apresenta-se agora a sua

discussdo sustentada a luz das teorias que nortearam a parte tedrica.

Quanto a verificacdo da manipulacdo do humor através do visionamento de excertos de
filmes, destacam-se diferencas significativas entre 0s grupos positivos e negativos atraves da
comparacdo da média de diferenciais seméanticos na Escala do Humor antes da tarefa (F
=3,79)=9,488; p=0,000), e depois da mesma (F=3,79)=4,477; p=0,006). Apesar de
verificarmos o humor positivo nos grupos dos sujeitos positivos com e sem treino apds a
realizacdo da prova, as médias de ambos 0s grupos revelaram uma tendéncia para ficarem
ligeiramente mais negativos. Em sentido contrério, o grupo manipulado negativamente com
treino ficou com o humor mais positivo apds a realizacdo da tarefa. Por outro lado, o grupo

manipulado negativamente sem treino mostrou tendéncia para ficar ainda mais negativo.

Em geral, podemos assumir que o envolvimento em exercicios com e sem treino terd
ocupado tempo e, por consequéncia, 0 humor podera ter sofrido pela duracao da tarefa global
e dissipar-se (Garcia-Marques & Mackie, 2000; Schwarz, 1996).

Garcia-Marques e Mackie (2000) afirmam que o humor esta sempre presente, salientando
o0 facto deste ser modificado consoante a relagdo com o mundo interno e externo, podendo
alterar-se devagar ou mesmo rapidamente. Morris (1989; cit por Garcia-Marques & Mackie,
2000) afirmou que os eventos externos sdo viaveis na modificacdo do humor, ndo omitindo a
evidéncia de variagdes no humor como resultado de causas internas. De acordo com esta

ideia, mesmo que a inducdo do humor através do visionamento dos excertos de filmes seja
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valida durante algum tempo, o humor tende a tornar-se mais difuso dado o peso que 0s
factores internos tém sobre ele. Podemos considerar que tal possa ser pertinente no caso de
existirem ligeiras diferencas entre os humores antes e depois da resolugdo de problemas,

como foi verificado neste estudo.

No entanto, também pode estar presente um fendmeno de (des) motivacdo. Os
resultados obtidos através da andlise do item referente a motivacdo, respondido pelos
participantes apds terem completado a prova, foram coesos com os resultados do
desempenho global dos grupos. Consideremos que o item ‘“sentiu-Se motivado/a para
desempenhar as tarefas?” ¢é relevante para o estudo, no sentido em que podemos receber
informacdo sobre o grau de motivacdo dos sujeitos e de que forma o envolvimento na tarefa

interagiu com a manipulacdo do humor.

Contudo, ndo podemos generalizar a ocorréncia da relacdo de sucesso na tarefa e a
motivacdo visto que, em termos estatisticos, ndo existiram diferengas significativas no
desempenho dos grupos na tarefa de insight (o valor do teste 0,458 tem associado um nivel
de significancia de 0,928) nem houve diferencas significativas na avaliacdo da motivacao
entre os grupos (F(3,79)= 0,370; p=0,818). Porém, houve uma tendéncia em termos de
percentagens que sugere que 0S grupos com treino mostraram ter mais sucesso no
desempenho na tarefa de insight (grupo negativo com treino=50% e positivo com treino=
40%) comparativamente aos grupos sem treino (negativo sem treino= 20% e positivo sem
treino= 15%). Achamos também interessante evidénciar a tendéncia da média da motivacgédo
no grupo negativo com treino (M=7,5) ser a mais elevada, dado o facto que a tendéncia de
percentagem deste grupo foi também o mais elevado dos restantes (50% de sucesso).
Curiosamente, o0 grupo negativo com treino foi o Unico em que se verificou um namero igual

de participantes masculinos (n=10) e femininos (n=10).

A primeira hipdtese pretendia testar se 0s sujeitos com o humor positivo (“Positivo
Total”) acedem mais facilmente ao insight do que os com humor negativo (Negativo Total”).
No entanto, os resultados do nosso estudo ndo vao neste sentido por néo ter havido diferencas
significativas entre o desempenho dos grupos na tarefa de insight (U=65,5; W= 131,5; p=
0,262).
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Segundo a literatura revista, varios autores sugerem que 0 humor positivo provoca
solugBes com maiores indices de criatividade, factor essencial na resolugdo de problemas
com insight (Bles, 1992; Kaufman & Vosberg, 1997; Isen et al., 1987). Isen et al. (1987)
salientam que o humor positivo promove um aumento na flexibilidade cognitiva e aumento
no uso de heuristicas que potenciam solucdes criativas. No mesmo sentido, Bless (1992)
propde que as solugdes criativas requerem que o sujeito veja para além da informacéo
apresentada, conseguindo desta forma ultrapassar o problema da fixidez funcional. O mesmo
autor conclui que o uso de heuristicas ajuda a reduzir a complexidade do problema,

especialmente os problemas com insight.

Contudo, em termos de percentagens de sucesso, os resultados do nosso estudo revelam
que 0S grupos positivos (com e sem treino) tiveram uma taxa significativamente menor

(27,5%) em comparagéo ao sucesso exibido pelos grupos negativos, com e sem treino (35%).

Neste sentido, apesar de n&o se verificarem diferencas significativas no desempenho dos
grupos, iremos passar a rever investigacdes que mostram que 0s sujeitos negativos, tal como

0s positivos, tém a capacidade de resolver os problemas com insight com sucesso.

A literatura revista demonstra como diferentes estados de humor informam o sujeito
sobre a natureza de uma tarefa. Neste respeito, os humores positivos assinalam um estado
satisfatorio enquanto que o humor negativo implicitamente sugere que o problema seja visto
como problemaética. Consequentemente, o humor positivo pode provocar o sentimento de
seguranca e promover estratégias simplificadas e frequentemente arriscadas para responder
ao problema. Por outro lado, o humor negativo promove estratégias mais cuidadosas como
também processamentos mais analiticos e 16gicos (Bless, 1992). Esta hipotese é consistente
com a tendéncia dos resultados obtidos por estudos que comparam e correlacionam o humor

e o tipo de processamento de informacao.

Outras investigacdes evidenciam que o humor positivo € selectivamente facilitador na
resolucdo de problemas criativos (Isen, et al.; 1982, 1987). Por outro lado, Weisberg e Alba
(1994; referidos por Kaufman & Vosberg, 1997) tém apresentado evidéncia em suporte da
nocdo de que o humor positivo elevado aumenta a produtividade em vez da criatividade.
Kaufman e Vosberg (1997) afirmam que um nivel elevado de criatividade é explicado pela
tendéncia de oscilar entre o humor positivo e negativo e que os mediadores como a
flexibilidade cognitiva e o processamento heuristico, podem estar presentes em todos 0s

humores.
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Porém, Isen et al. (1987) abordam a questdo da criatividade nos sujeitos negativos e
revelam que o humor negativo ndo prejudica a criatividade nem a flexibilidade cognitiva.
Pode ser discutido que o classico problema da fixidez funcional possa ser piorado com o
humor positivo e ultrapassado com o negativo por este Ultimo ndo mostrar tendéncias para

ser susceptivel a enviesamentos das experiéncias passadas (Kaufman & Vosberg, 1997).

Existem inimeros razdes que levam a considerar que o humor positivo facilita 0 acesso
a resolugdo de problemas que implicam criatividade, nomeadamente os problemas com
insight. No entanto, existem evidéncias que o humor negativo também pode assumir o papel

de facilitador.

Jausovec (1989; referido por Kaufman & Vosberg, 1997) demonstrou que nos seus
estudos, 0 “pressuposto” efeito facilitador do humor positivo na tarefa de transferéncia
positiva ndo teve qualquer efeito nos participantes positivos num problema com insight
(Duncker’s Radiation Task).

Kaufaman e Vosberg (1997) realizaram uma investigacdo para correlacionar que tipo
de humor seria adequado para resolver dois problemas com insight: O Problema das Duas
Cordas e o Problema Hatrack. Os resultados mostraram que tanto o humor positivo como o
negativo eram negativamente relacionados com o desempenho da prova, que de certa forma é
curioso sendo que, presumidamente, sdo estados de espirito opostos. Neste estudo,
coconfirmou-se a hipétese que sugere que o humor negativo facilita o desempenho nas

tarefas com insight e que o humor positivo é prejudicial na resolucdo destes.

Os resultados obtidos pela investigacdo de Kaufman e Vosberg (1997) séo
particularmente dificeis de conciliar com os resultados das investigacoes de Isen et al. (1987)
pelo facto de ambas utilizarem problemas de insight semelhantes mas revelarem resultados
opostos. Um factor que podera ter provocado a discrepancia entre resultados €, no caso da
investigagdo de Isen et al., o facto dos sujeitos terem recebido feedback quanto ao seu
desempenho na tarefa. Neste sentido, torna-se possivel assumir que 0s sujeitos positivos se
sentiram mais confiantes para persistir a responder correctamente ao problema apds varias
tentativas falhadas (Kaufman & Vosberg, 1997). No estudo de Kaufman e Vosberg, os
participantes ndo receberam feedback externo e guiaram-se pelos seus critérios e capacidades
pessoais. Os autores do estudo acreditarem que é devido a esse motivo que 0s sujeitos
negativos tiveram melhores resultados nas tarefas de insight. Martin, Ward, Achee e Wyer

(1993; cit. por Kaufman & Vosberg, 1997) sustentam a ideia sugerida por Kaufman e
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Vosberg, afirmando que nos seus estudos 0s participantes positivos travaram a procura de
solucBes relevantes associados a tarefa antes dos sujeitos negativos. Por outro lado, Isen et al.
interpretam 0s seus resultados com o suporte da nog¢do que o humor positivo facilita o
pensamento divergente, que refere a capacidade do sujeito recorrer a solucdes alternativas em
situacGes novas, por consequéncia, revela melhor desempenho na resolucdo de problemas

criativos.

Bless (1992) afirma que depende também da natureza da tarefa para que as associagdes
criativas e modos facilitadores de resolucdo de problemas em sujeitos positivos sejam
validos. Como referido na literatura revista, Bless afirma que, se um problema particular
requerer atencdo para a complexidade da activacdo, e se a activacdo de heuristicas € ineficaz,
0s sujeitos positivos revelam ter mais dificuldade na resolucéo do problema com insight. Esta
hipotese pode ser considerada no presente estudo no sentido que o desempenho dos sujeitos

positivos ndo exibiu uma execucdo tdo boa como os sujeitos negativos (diferenca de 7,5%).

Por fim, existem razfes, segundo estes autores, que afirmam que o humor negativo
também pode ter caracteristicas favoraveis para promover um desempenho bem sucedido na
resolucdo de problemas com insight e de criatividade. Tem sido discutido que, aquilo que é
particular nos problemas com insight é o facto destes serem dificeis de resolver na presenca
de uma estratégia enviesada que impede qu os solucionadores de conseguirem procurar uma
solucdo alternativa. Neste sentido, o humor positivo pode inibir, e 0 negativo facilitar a etapa
de reframing que é comum nestes problemas. Assim, como o reframing inicialmente implica
a rejeicdo de uma ideia familiar e convencional, faz sentido que essa rejeicdo seja facilitada
com o humor negativo (Kaufman & Vosberg, 1997).

Relativamente a segunda hipGtese, que preconizava que 0s sujeitos com treino
conseguissem resolver o problema de insight mais facilmente do que os grupos sem treino,
tal ndo se confirmou por ndo haver diferencas significativas entre os grupos “Com Treino” e

“Sem Treino” (U=13; W= 19; p= 0,490).

Por outro lado, em termos de sucesso em percentagens, 0S grupos com treino revelaram
maior indice de sucesso na tarefa de insight (45%) do que os grupos sem treino (17,5%).
Estes resultados vao de acordo com a literatura revista que sugere que o treino € uma variavel
gue poderd influenciar o desempenho do sujeito de forma a promover 0 sucesso como
também podera aumentar a probabilidade dele acontecer. De acordo com os resultados desta

hipdtese, iremos referir a estudos que comprovam que o treino pode, como também néo
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pode, ser considerado uma variavel facilitadora que promove o sucesso na resolucdo de

problemas.

Uma quantidade consideravel de investigacdo tém vindo a estudar o facto de
utilizarmos frequentemente exemplos de problemas antigos para compreender e resolver 0s
problemas do presente. Holyoak (1995) afirma que um exemplo pode ajudar a resolver um
novo problema se ambos tém uma estrutura semelhante, porque € através da estrutura do
problema que determinamos quais as solu¢Ges adequadas. Por outro lado, um exemplo nédo
sera benéfico se ambos os problemas envolvem objectos semelhantes e partilham a mesma
historia, mas que sao diferentes em termos de estrutura. Neste sentido, Holyoak afirma que é
frequente o sujeito falhar a procura da analogia através da memdria ou mesmo falhar a
aplicacdo da analogia se o foco estiver destinado as diferengas nas solugdes entre os dois
problemas.

Por sua vez, os gestalticos consideram a experiéncia passada irrelevante , relativamente a
questdo da resolucdo de problemas, sugerindo que essa experiéncia seria insuficiente para

explicar as razdes dos sucessos e dos fracassos (Dominowski & Dallob, 1995, p.40).

Seguindo esta linha de pensamento, Baker-Sennett & Ceci (1996) afirmam que “o insight
ndo depende da experiéncia antecedente, que em algumas circunstancias pode impedir a

produgdo criativa de um sujeito” (p. 168).

Em contraste com esta perspectiva, alguns autores sugerem que os problemas com insight
ndo conseguem ser resolvidos sem uma experiéncia passada relevante, promovendo a
transferéncia (Knoblich et al., 1999; Weisberg & Alba, 1981). Gick e Lockart (1995)
suportam a concepcdo de que a resolucdo de um problema com insight depende das
experiéncias passadas tal como qualquer outro tipo de problema. Por um lado, existe a
opinido de que o dominio de um tipo de problema s6 ird promover solucBes rapidas e
acertadas (Seifert et al., 1995) enquanto que Ippolito e Tweney (1995) aconselham que o
dominio de quantidades extensivas de conhecimento prejudica o expert por ser demasiado
comprometido ao seu conhecimento, podendo sofrer de fixidez concepcional que diminui a

ocorréncia de insight.

Tipicamente, as investigacbes cognitivas procuram suporte de manipulacdes ou
exercicios de treino que facilita a forma como os problemas com insight sdo resolvidos.

Burnham e Davis (1969) reportaram que apenas poucos participantes nestas condigdes
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revelaram melhoras no desempenho da prova do nine-dot. Os autores salientam que a
manipulagdo mais importante foi de aconselhar os participantes a “sair” da matriz quadrada
(formado pelos pontos). Os resultados do estudo mostram que h&a uma diferenca entre os
participantes que receberam a pista comparados aos que ndo receberam, contudo a taxa de

sucesso aumentou s6 26%.

Resultados semelhantes sdo encontrados nas investigacdes realizadas por Weisberg e
Alba (1981), que reportam que a pista utilizada por Burnham e Davis (1969) revelou uma
taxa de sucesso de 20% em 10 tentativas de resolugéo do problema. Em geral, existe uma
concordancia entre 0s autores em que sugerem que a organizacdo perceptiva do problema
nine-dot € a fonte de dificuldade predominante na sua resolu¢do (Burnham & Davis, 1969;
Weisberg & Alba, 1981).

Burnham e Davis (1969) destacaram que entre 80% e 95% dos participantes foram
capazes de resolver o problema eleven-dot variants (constituido por onze pontos) em 10
minutos. Os autores interpretaram a manipulacdo que fizeram do problema original (12-dot
variants) como mais facil de resolver porque tanto o problema como a sua solugdo formam

uma seta; uma figura geometrica familiar.

Varios estudos (Kershaw & Ohlsson, 2001; Weisberg, 1995) tém enfatizado os factores
de conhecimento (knowledge factors). Os autores referem que o conhecimento e as
experiéncias passadas que sdo activadas pela tarefa presente, mas que ndo séo relevantes,
podem colocar constrangimentos dificeis de ultrapassar, e por consequéncia, diminuir a

probabilidade da solucdo correcta aparecer.

Chronicle et al. (2001) conduziram uma série de 4 experiéncias utilizando diferentes
estratégias para manipular o problema nine-dot e, por fim, concluir qual das estratégias
revelou ser a mais adequada para aumentar o nivel de desempenho na tarefa. As estratégias
de treino incluiam: 1) mostrar que as linhas podiam sair da matriz se os participantes se
guiassem pela “sombra” (area cinzenta na figura); 2) pistas escritas a afirmar que podiam sair
da matriz; 3) manipulacéo da localizacdo dos pontos; 4) utilizacdo de 4 problemas espaciais
semelhantes. Os resultados indicam que a taxa de solugBes correctas ndo foram
significativamente diferentes umas das outras e que, mesmo assim, 0 sucesso nas tarefas foi
baixa (menos de 50%). As investigacdes de Chronicle et al. (2001) demonstram Vvérias

tentativas para conseguir promover pistas visuais aos participantes sem variar a tarefa
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principal nem incluir elementos da solucdo. Contrariamente aquilo que os autores esperavam,

as pistas so facilitaram ligeiramente a chegada as solucdes.

Weisberg e Alba (1981) sugerem que as pessoas estdo familiarizadas com os problemas
dos pontos por termos brincado ao jogo connect the dots (ligar os pontos) durante a infancia.
Kershaw e Ohlsson (2004) levaram a nocdo anterior em consideracdo e incorporaram uma
grelha no problema nine-dot que visava facilitar a chegada a solucdo. Os resultados de
sucesso foram pobres para ambos os grupos, nomeadamente 8 de 80 participantes para o
grupo com a grelha facilitadora conseguiram resolver correctamente o problema, e sé 5 do
grupo sem a grelha. Kershaw e Ohlsson (2004) também incorporaram treinos para ensinar
qual a forma da configuracdo da linha, contudo, afirmam que esta manipula¢do s6 aumentou

a taxa de sucesso por 10%.

Numa experiéncia semelhante, Weisberg e Alba (1981) compararam o desempenho de
um grupo de controlo que foram dados 20 tentativas para resolverem o problema nine-dot
com um grupo que receberam, ap06s as primeiras 10 tentativas, uma pista que os aconselhou
para sair da matriz para resolver o problema, seguido por mais 10 tentativas. Os resultados
revelam que nenhum participante conseguiu responder ao problema nas primeiras 10
tentativas e que nenhum sujeito do grupo de controlo conseguiu chegar & solucdo correcta no
total das 20 tentativas. Contudo, 20% no grupo que tinham recebido a pista, conseguiram
resolvé-lo nas dltimas 10 tentativas. O estudo foi refeito de forma a aumentar o nimero de
tentativas dadas aos participantes. Desta vez, os sujeitos que foram alertados da pista
conseguiram resolver o problema entre 5 a 11 tentativas ap0s terem recebido a pista.
Contudo, 75% a 80% dos sujeitos falharam a responder correctamente ao problema, apesar

de serem notificados que podiam sair da matriz.

Um problema destacado por Scheerer (1963) faz referéncia a percep¢do comum entre
sujeitos, afirmando que, em casos de problemas espaciais como o nine-dot, a percepcao de
um quadrado é tdo dominante de maneira que ha pouca abstraccdo para ver diante desse
quadrado. Uma estratégia que facilita esta incapacidade é apresentando os solucionadores
com a pista de que é possivel sair do parametro das linhas, semalhante aquilo que foi feito
por Chronicle et al. (2001) e Weisberg e Alba (1981).

Burnham e Davis (1969) e Weisberg e Alba (1981) testaram a estratégia sugerida por
Scheerer e confirmaram que a estratégia s era eficiente se fosse combinado com outros

factores facilitadores como, por exemplo, dizendo aos solucionadores em que ponto iniciar a



61

prova ou mesmo dizer o trajecto da primeira linha. Outra hipotese gestaltica vai no sentido de
alterar a forma do problema, sendo possivel repartir o quadrado nine-dot em partes
(Weisberg & Alba, 1981).

Vaérios estudos (Kershaw & Ohlsson, 2001; Weisberg, 1995) tém enfatizado os factores
de conhecimento (knowledge factors). Os autores referem que o conhecimento e as
experiéncias passadas que sdo activadas pela tarefa presente mas que ndo séo relevantes,
podem colocar constrangimentos dificeis de ultrapassar, e por consequéncia, diminuir a

probabilidade da solugéo correcta aparecer.

Kershaw e Ohlsson (2001) analisaram os resultados entre um grupo de sujeitos que
tinham tido treino facilitador de insight através da préatica sucessiva de problemas da mesma
natureza antes do problema final, em comparacao ao grupo sem o treino. Tanto 0s exercicios
como a prova final de insight eram cdpias dos nine-dot variants. Em conclusdo, o grupo que
tinha recebido o treino de insight obteve uma taxa de sucesso de 15% mais que no grupo sem
treino. Postularam que o treino através dos exercicios facilitava a capacidade de abstracgdo,
no sentido que os sujeitos ganhavam a tendéncia para aprenderem a forma e configuracéao

especificos do problema.

No que diz respeito ao desempenho global da tarefa de insight, os resultados da nossa
amostra foram pobres, com taxa global de sucesso de somente 31,2% entre 0s grupos. Porém,
ndo se verificou diferencas significativas entre os grupos (o valor do teste Kruskal-Wallis é

de 0,458 e tem associado um nivel de significancia de 0,928).

Quanto a critica sobre o desempenho global dos grupos na tarefa de insight, podemos
afirmar que a variavel essencial para aumentar a probabilidade de sucesso no presente estudo
foi o treino. Podemos também concluir que os sujeitos positivos beneficiaram pouco do
treino, apresentando resultados ligeiramente inferiores comparativamente aos sujeitos
negativos. Contudo, é viével assumir que os treinos, com e sem insight, requerem um
envolvimento na tarefa que pode resultar no afastamento do modo de processamento de

informacao intuitivo, associado aos sujeitos positivos.

Surpreendentemente, no presente estudo ndo se verificou diferencas significativas entre o
desempenho dos grupos na tarefa de insight. Contudo, os resultados em termos de
percentagens mostram a que a influéncia do humor pode ser considerado uma variavel

secundaria visto que este demonstrou ter menos peso do que o treino no desempenho da
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prova. Neste sentido. e de acordo com as percentagens, foram 0s grupos positivos e negativos
com treino que divulgaram melhores resultados. Apesar da literatura revista ter salientado
que o treino poderé ser eficaz como método facilitador de resolugcdo de um problema (como
também pode ndo exercer essa influéncia) podemos concluir que o treino que tem como foco
ultrapassar varios obstaculos, € uma boa ferramenta para aumentar a probabilidade de

SUCessoO.

Uma vez terminado este trabalho de investigacdo, gostariamos de dispor algumas
consideracdes finais aos resultados por nos obtidos e fazer referéncia a algumas limitacoes

gue encontrdmos no percurso deste estudo.

Os dados deste estudo ndo permitem uma generalizagdo, uma vez que se limitou a um
conjunto de participantes da regido de Lisboa e o facto de apenas considerarmos alunos do 1°
ano do ensino superior de psicologia. Seria interessante verificar estes dados de um modo
transversal, percorrendo varias escolas, universidades e/ou uma definicdo mais restrita da
idade e sexo. O estudo presente teve como amostra uma populacdo variada, com idades
muito abrangentes e de predominancia feminina. Outra sugestdo seria aumentar a amostra de

forma a verificar diferencas significativas nos grupos.

O objectivo principal deste estudo foi de verificar se 0 humor é ou ndo uma variavel
preponderante na motivacao e promocao de diferentes tipos de processamento de informacao,
mais especificamente, a aplicacdo de processamentos mais intuitivos e implicitos (sistema 1)
no caso do humor positivo, e por outro lado, analiticas e explicitos (sistema 2) no humor
negativo. Visto que os problemas com insight implicam modos de processamentos mais
criativos, omde os sujeitos recorrem a heuristicas e habitos, utilizacdo de analogias e
transferéncias, era esperado que houvesse um envolvimento mais profundo do sistema 1 no
percurso da prova. No entanto, em relacdo a literatura anteriormente mencionada, existem
evidéncias que mostram que 0S processamentos inerentes ao sistema 2 tém um papel
importante no processo de resolugdo de problemas. Partilhamos a opinido da literatura
revista, visto que desde que o desempenho seja bem sucedido, ha que verificar uma
consisténcia e associacdo entre o tipo de problema apresentado ao sujeito e o tipo de

processamento que € necessario para resolvé-lo.



63

Interessante seria comparar e correlacionar o desempenho de sujeitos negativos e
positivos na resolucdo de problemas com insight e problemas sem insight. Este método seria
mais adequado em que pudessemos averiguar qual o humor que corresponde da melhor

forma aos diferentes tipos de problemas: insight e sem insight.

O desempenho de cada sujeito reside essencialmente naquilo que ndo se vé por fora,

caracteristica semelhante ao insight.

Progress lies not in enhancing what is, but in advancing toward what will be.

-Kahlil Gibran
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ANEXO 1

Figuras de:

Problema Nine-dot

Torre de Hanoi

Problema das Duas Cordas
Tarefa da Vela
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Fig. 1- Problema nine-dot (Maier, 1930)

Fig. 2- Torre de Handi (Lucas, 1893)
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Fig. 3- Problema das Duas Cordas (Maier, 1930)

- S

Fig. 4- Tarefa da Vela (Duncker, 1945)

Duncker’s (1945) Candle Problem  The subjects are asked to attach a candle to the
wall and are given a box of tacks, candles, and matches, a< shown in panel A The
solution is shawn in panel B,



ANEXO 2

“Preé-teste”

(Identificacao dos filmes)

72



PRE-TESTE

Por favor assinale quais foram as cenas que observou no video

AESCOLHA DE UMAMAE
OCASALEM TERAPIA
ABICICLETA, OPAIEOFILHO
A BOLSADE CHICAGO __

NA MESA DO RESATURANTE

O FABRICO DO VINHO

Ja conhecia alguma das cenas? A primeira A segunda?

A impressdao com que ficou é a de que a duracéo total do video foi de:

- de 2 minutos

Cerca de 3 minutos

Cerca de 5 minutos

Cerca de 7 minutos

+ de 10 minutos

Na sua opinido o0 som do video estava:

Baixo 1 2 3 4 5 Alto

Considera a visdo conjunta destas cenas como:

Nada interessante 1 2 3 4 5

Muito interessante
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ANEXO 3
Medidas de Controlo
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MEDIDAS DE CONTROLO

Por favor, preencha o espaco em branco ou assinale com uma cruz por cima da

alternativa correcta:

1. ldade

2. Sexo: Masculino Feminino

3. Qual é a frequéncia com que tem participado em estudo e / ou pré-testes?

1 2 3 4
Nunca Raramente Algumas Muitas vezes
4, Como se sente neste preciso momento?

Descansado 123456789 Cansado

Triste 123456789 Contente
Aborrecido 123456789 Alerta
Bem 1234567289 Mal
Positivo 1234567829 Negativo
Tenso 1234567189 Relaxado

5. Sentiu algum constrangimento por estar nesta situacdo?
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ANEXO 4

Exercicios para o treino de insight

(VERSAO A)
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Una os pontos usando 2 (duas) linhas rectas, sem levantar a caneta da folha

ou voltar a desenhar sobre as linhas ja feitas. Dispde de 6 (seis) tentativas

(1 para cada quadro)
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Una os pontos usando 3 (trés) linhas rectas, sem levantar a caneta da folha

ou voltar a desenhar sobre as linhas ja feitas.Dispbe de 6 (seis) tentativas

(1 para cada quadro)
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ANEXO 5

Exercicios sem o treino de insight

(VERSAO B)
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Una os pontos usando 2 (duas) linhas rectas, sem levantar a caneta da folha

ou voltar a desenhar sobre as linhas ja feitas. Dispde de 6 (seis) tentativas

(1 para cada quadro)




Una os pontos usando 3 (trés) linhas rectas, sem levantar a caneta da folha ou

voltar a desenhar sobre as linhas ja feitas. Dispde de 6 (seis) tentativas

(1 para cada quadro)
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ANEXO 6

Tarefa de insight

(VERSAO C)
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Una os pontos usando 4 (quatro) linhas rectas, sem levantar a caneta da folha

ou voltar a desenhar sobre as linhas ja feitas. Dispde de 6 (seis) tentativas

(1 para cada quadro)




ANEXO 7

Avaliacdo Individual
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Avaliacado Individual

Circula um nimero em cada uma das categorias

1) Como avalia o seu desempenho nas tarefas:

Mau 1 2 3 4 5 6 7 8 9 Bom

Nada 1 2 3 4 5 6 7 8 9 Muito

Nada 1 2 3 4 5 6 7 8 9 Muito

4) Acha que fez melhor ou pior do que se esperava fazer nas tarefas?

Muitopior 1 2 3 4 5 6 7 8 9 Muito Melhor

5) Sentiu-se motivado/a para desempenhar as tarefas?

Nada 1 2 3 4 5 6 7 8 9 Muito



ANEXO 8

Qualidades Métricas da escala em estudo

(“Escala do Humor”)
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Qualidades Métricas da Escala do Humor

Escala do Humor antes (da prova)

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha Based
on
Cronbach's Standardized
Alpha Items N of Items
,843 ,848 6
Total Variance Explained
Initial Eigenvalues Extraction Sums of Squared Loadings
% of Cumulative % of Cumulative
Component Total Variance % Total Variance %
1 3,474 57,896 57,896 3,474 57,896 57,896
2 ,874 14,567 72,464
3 ,729 12,149 84,613
4 ,510 8,504 93,117
5 ,267 4,447 97,564
6 ,146 2,436 100,000

Extraction Method: Principal Component Analysis.




Escala de Humor depois (da prova)

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha Based
on
Cronbach's Standardized
Alpha ltems N of Items
,861 ,861 6
Variance Explained
Initial Eigenvalues Extraction Sums of Squared Loadings
% of Cumulative % of Cumulative
Component Total Variance % Total Variance %
1 3,577 59,615 59,615 3,577 59,615 59,615
2 ,817 13,619 73,234
3 ,563 9,385 82,619
4 ,494 8,232 90,851
5 ,352 5,859 96,710
6 ,197 3,290 100,000

Extraction Method: Principal Component Analysis.
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ANEXO 9

ANOVA one-way —Diferencas entre o humor

positivo e negativo
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Diferencas entre o humor positivo e negativo

ANOVA
Escala do Humor Antes
Sum of Squares | df Mean Square F Sig.
Between Groups 48,392 3 16,131 9,488 ,000
Within Groups 129,214 76 1,700
Total 177,606 79
ANOVA
Escala do Humor Depois
Sum of Squares | df Mean Square F Sig.
Between Groups 26,757 3 8,919 4,477 ,006
Within Groups 151,393 76 1,992
Total 178,150 79
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ANEXO 10

Post Hoc — Diferencas entre o humor

positivo e negativo
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Diferencas entre o humor positivo e negativo

Escala de Humor Antes

Tukey HSD
N Subset for alpha = .05

Grupo 1 2 1
Mood + com treino 20 3,1250

Mood + sem treino 20 3,7000

Mood - sem treino 20 4,7833
Mood - con treino 20 5,0250
Sig. ,507 ,936

Means for groups in homogeneous subsets are displayed.

a Uses Harmonic Mean Sample Size = 20,000.

Escala de Humor Depois

Tukey HSD
Subset for alpha = .05

Grupo 2 1
Mood + com treino 20 3,7667

Mood + sem treino 20 3,9167

Mood - con treino 20 4,7750 4,7750
Mood - sem treino 20 5,1500
Sig. 117 ,835

Means for groups in homogeneous subsets are displayed.

a Uses Harmonic Mean Sample Size = 20,000.
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ANEXO 11

Modelo Mann-Whitney- diferencas

entre 0s grupos positivos e negativos
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Diferencas entre positivos

Test Statistics(b)

TesteSIN
Mann-Whitney U 12,000
Wilcoxon W 48,000
z ,000
Asymp. Sig. (2-tailed) 1,000
g;é;:]t Sig. [2*(1-tailed 1,000(a)
Exact Sig. (2-tailed) 1,000
Exact Sig. (1-tailed) ,606
Point Probability ,182

a Not corrected for ties.

b Grouping Variable: Grupo

N3o ha diferengas entre os 2 grupos, pelo que podemos agrupa-los

para formar o grupo “positivo total”
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Diferengas entre negativos

Test Statistics(b)

TesteSIN
Mann-Whitney U 19,500
Wilcoxon W 74,500
4 -,074
Asymp. Sig. (2-tailed) ,941
g;é;:]t Sig. [2*(1-tailed 945(a)
Exact Sig. (2-tailed) 1,000
Exact Sig. (1-tailed) ,545
Point Probability , 100

a Not corrected for ties.

b Grouping Variable: Grupo

N3o ha diferengas entre os 2 grupos, pelo que podemos agrupa-los

para formar o grupo “negativo total”



ANEXO 12

Modelo Mann-Whitney- diferencas significativas
nos resultados de desempenho da tarefa de insight

entre “positivo total” e “negativo total”
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Diferencas significativas nos resultados de desempenho da tarefa de insight

entre “positivo total” e “negativo total”

Test Statistics(b)

TesteSIN
Mann-Whitney U 65,500
Wilcoxon W 131,500
z -,668
Asymp. Sig. (2-tailed) ,504
Ei);é;:]t Sig. [2*(1-tailed 536(a)
Exact Sig. (2-tailed) ,522
Exact Sig. (1-tailed) ,262
Point Probability ,032

a Not corrected for ties.

b Grouping Variable: Grupo

N&o ha diferencas significativas nos resultados de desempenho da tarefa de insight

entre os sujeitos positivos e negativos



ANEXO 13

Modelo Mann-Whitney- diferencas entre

0S grupos com e sem treino de insight
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Diferencas entre 0s grupos com treino

Test Statistics(b)
TesteSIN
Mann-Whitney U 34,500
Wilcoxon W 70,500
Z -,518
Asymp. Sig. (2-tailed) ,605
E:;é;:}t Sig. [2*(1-tailed 633(a)
Exact Sig. (2-tailed) ,639
Exact Sig. (1-tailed) ,318
Point Probability ,037

a Not corrected for ties.

b Grouping Variable: Grupo

N3o ha diferengas entre os grupos com treino



Diferencas entre 0s grupos sem treino

Test Statistics(b)

TesteSIN
Mann-Whitney U 4,500
Wilcoxon W 10,500
z -,692
Asymp. Sig. (2-tailed) ,554
g;é;:]t Sig. [2*(1-tailed 629(a)
Exact Sig. (2-tailed) 771
Exact Sig. (1-tailed) ,486
Point Probability ,343

a Not corrected for ties.

b Grouping Variable: Grupo

Nao ha diferencas entre 0s grupos sem treino
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ANEXO 14

Modelo Mann-Whitney- diferencas significativas nos
resultados de desempenho da tarefa de insight entre

“Com Treino” e “Sem Treino”
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Diferencas nos grupos com e sem treino

Test Statistics(b)
TesteSIN
Mann-Whitney U 13,000
Wilcoxon W 19,000
Z -,359
Asymp. Sig. (2-tailed) , 720
Exact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] ,811(a)
Exact Sig. (2-tailed) ,913
Exact Sig. (1-tailed) ,490
Point Probability ,175

a Not corrected for ties.

b Grouping Variable: Grupo

Nao ha diferencas nos resultados de desempenho da tarefa de insight entre

sujeitos com e sem treino
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ANEXO 15

Teste Kruskal-Wallis- diferencas significativa
no desempenho de todos os grupos na tarefa

de insight
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Diferencas significativas no desempenho de todos os grupos na tarefa de insight

Test Statistics(a,b)
TesteSIN
Chi-Square ,458
df 3
Asymp. Sig. ,928
Exact Sig. ,931
Point Probability ,001

a Kruskal Wallis Test

b Grouping Variable: Grupo

O valor do teste 0,458 tem associado um nivel de significancia de 0,928,

logo ndo héa diferencas entre nenhum dos grupos



105

ANEXO 16

Frequéncia (e percentagens) de tentativas de

resolucao na tarefa de insight nos 4 grupos de sujeitos

Frequéncias (e percentagens) de tentativas de resolucédo na tarefa de insight
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nos 4 grupos de sujeitos

Grupo negativo com treino de insight

TesteSIN
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Resolveram1? 4 20,0 20,0 20,0
Resolveram2? 3 15,0 15,0 35,0
Resolveram42 1 5,0 5,0 40,0
Resolveram6? 2 10,0 10,0 50,0
N&o resolveram 10 50,0 50,0 100,0
Total 20 100,0 100,0
Grupo positivo com treino de insight
TesteSIN
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Resolveram1?@ 4 20.0 20.0 20.0
Resolveram2? 2 10.0 10.0 30.0
Resolveram4@ 1 5.0 5.0 35.0
Resolveram5? 1 5.0 5.0 40.0
N&o resolveram 12 60.0 60.0 100.0
Total 20 100.0 100.0

Grupo negativo sem treino de insight



TesteSIN

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Resolveram12@ 1 5.0 5.0 5.0
Resolveram2? 2 10.0 10.0 15.0
Resolveram42 1 5.0 5.0 20.0
N&o resolveram 16 80.0 80.0 100.0
Total 20 100.0 100.0
Grupo positivo sem treino de insight
TesteSIN
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid  Resolveram1? 1 5.0 5.0 5.0
Resolveram22 2 10.0 10.0 15.0
N&o resolveram 17 85.0 85.0 100.0
Total 20 100.0 100.0
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ANEXO 17

Médias da motivacdo na Avaliacao Individual

Médias no item 5) “Sentiu-se motivado/a para desempenhar as tarefas?”



(avaliacdo individual)

Média do grupo negativo com treino de insight

Descriptive Statistics

N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
Avaliab 20 5,00 9,00 7,0500 ,99868
Valid N (listwise) 20
Média do grupo positivo com treino de insight
Descriptive Statistics
N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
Avaliab 20 5,00 9,00 6,9500 1,09904
Valid N (listwise) 20
Média do grupo negativo sem treino de insight
Descriptive Statistics
N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
Avaliab 20 3,00 9,00 6,7000 1,94936
Valid N (listwise) 20
Média do grupo positivo sem treino de insight
Descriptive Statistics
N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
Avaliab 20 1,00 9,00 6,6000 2,32605

Valid N (listwise) 20
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ANEXO 18

ANOVA one-way: Diferencas entre as médias

do item de motivacdo na avaliacdo individual

ANOVA one-way- diferencas entre motivagao dos 4 grupos



ANOVA
Sum of
Squares Df Mean Square F Sig.
Between Groups 2,650 3 ,883 ,310 ,818
Within Groups 216,900 76 2,854
Total 219,550 79

N&o ha diferencas significativas F(3,79)=0,370; p=0,818
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