NS

Universidade de Brasilia
Instituto de Psicologia
Departamento de Processos Psicologicos Basicos
Pos-Graduacéao em Ciéncias do Comportamento

EFEITO DE CONSEQUENCIAS EXTERNAS E DE MUDANCAS NA
CONSTITUICAO DO GRUPO SOBRE A DISTRIBUICAO DOS GANHOS EM
UMA METACONTINGENCIA EXPERIMENTAL

Ricardo Corréa Martone

Orientador: Prof. Jodo Claudio Todorov, PhD

Brasilia
-2008-



NS

Universidade de Brasilia
Instituto de Psicologia
Departamento de Processos Psicologicos Basicos
Pos-Graduacéao em Ciéncias do Comportamento

EFEITO DE CONSEQUENCIAS EXTERNAS E DE MUDANCAS NA
CONSTITUICAO DO GRUPO SOBRE A DISTRIBUICAO DOS GANHOS EM
UMA METACONTINGENCIA EXPERIMENTAL

Ricardo Corréa Martone

Tese apresentada a Banca
Examinadora da Universidade
de Brasilia, como exigéncia
parcial para a obtencdo do
titulo de Doutor em Ciéncias
do Comportamento.

Orientador: Prof. Jodo Claudio Todorov, PhD

Brasilia
-2008-



Banca Examinadora

Prof. Jodo Claudio Todorov, PhD - Presidente
Instituto de Educacdo Superior de Brasilia
Universidade Catolica de Goias

Prof. Dr. Maria Amalia Pie Abib Andery — Membro
Pontificia Universidade Catdlica de Sdo Paulo

Prof. Dr. Emmanuel Zagury Tourinho — Membro
Universidade Federal do Para

Prof. Dr. Laércia Abreu Vasconcelos — Membro
Universidade de Brasilia

Prof. Jorge Mendes de Oliveira-Castro Neto, PhD — Membro
Universidade de Brasilia

Prof. Dr. Elenice Seixas Hanna, PhD - Suplente
Universidade de Brasilia

Tese defendida e aprovada em 09 de junho de 2008



A Mari...por
ontem, por hoje e
para sempre...



Agradecimentos

Este trabalho ndo seria possivel sem o auxilio, a amizade, o coleguismo, 0 amor e
a presenca de muitas pessoas.

Agradeco, em primeiro lugar, ao Prof. Jodo Claudio Todorov. Sua presenca
marcante e seu brilhantismo fazem com que tentemos nos superar sempre.

Agradeco a querida Prof.? Sigrid Glenn por ter me recebido em seu laboratério de
forma tdo acolhedora e por ter apoiado este trabalho entusiasticamente. Seu incentivo e
co-orientagdo foram cruciais para a elaboracdo deste e de outros trabalhos.

Agradeco a sempre presente Prof.2 Maria Amalia Andery desde os tempos de
graduacdo e mestrado na saudosa PUC-SP. Foi de importancia fundamental em muitas
fases deste e de outros trabalhos. Sempre um modelo.

Agradeco ao Prof. Roberto Banaco pelo privilégio de sua amizade, por ser
admiravel e brilhante em tudo que faz e pelo incentivo inicial para vir a Brasilia. Parte
fundamental de minha formacéo.

Agradeco ao colega, parceiro e amigo Marcio Borges Moreira pelo auxilio vital
nesta pesquisa. Sempre com sugestdes, comentarios e criticas “amigas”. Valeu!

Agradeco ao também colega e amigo Diogo Seco Ferreira pelas discussdes e pela
irreveréncia constante.

Agradeco ao amigo Thomas Woelz por ter acompanhado e participado ativamente
de quase todas as fases desta pesquisa. Sem suas habilidades em informaética e seu grande

conhecimento de analise do comportamento nada seria possivel.



Agradeco a Prof.? Elenice Seixas Hanna por sua atencdo e simpatia sempre que
necessarias.

Agradeco a ajuda prestimosa das alunas Maria Clarissa Rocha Vale e Maria LUcia
Todeschini, na selecéo de participantes e nas aplicagfes do experimento.

Agradeco ao Fabio Baia por participar de fases decisivas deste estudo.

Agradeco ao Instituto de Educacdo Superior de Brasilia pela disponibilidade de
espaco e de recursos para o desenvolvimento desta pesquisa.

Agradeco aos meus queridos pais por terem me dado a vida. Vocés estéo
presentes, cada um a seu modo, em cada palavra deste trabalho.

Agradeco aos meus queridissimos irmaos pela amizade, unido e cumplicidade de
todos esses anos, apesar da distancia. Vocés sdo fundamentais em tudo.

Agradeco a Marianne, amor de toda uma vida, pela cumplicidade, pelo carinho,

pelo amor e por ter conseguido aguientar a chatice dos Gltimos meses.



Martone, R.C (2008)._Efeitos de consequéncias externas e de mudancgas na constituicdo
do grupo sobre a distribuicdo dos ganhos em uma metacontingéncia experimental.
Brasilia. Tese de Doutorado. Programas de P6s Graduacdo em Ciéncias do
Comportamento, Universidade de Brasilia.

Resumo

O conceito de metacontingéncia representa tentativa de formular uma estrutura
conceitual unificada para a mudanca comportamental e cultural. Metacontingéncias
descrevem relagfes de contingéncias entre 1) contingéncias comportamentais
entrelacadas de dois ou mais individuos que resultam em um produto agregado e 2) um
ambiente externo selecionador. Estas contingéncias podem produzir estabilidade ou
mudangas nas contingéncias comportamentais entrelagadas, possibilitando assim
evolucdo cultural. O presente trabalho teve como objetivo 1) verificar se consequiéncias
culturais adquirem controle sobre propriedades das contingéncias comportamentais
entrelacadas e 2) Quais contingéncias comportamentais entrelagcadas recorrentes podem
ser observadas atraves de algumas geraces quando alguns membros do grupo séo
substituidos. O procedimento padrdo era 0 seguinte: 3 ou 4 pessoas tinham que decidir
individualmente o quanto investir num jogo de computador. A soma das apostas
individuais representava a aposta do grupo. O computador, entdo, solicitava aos
participantes que escolhessem uma fileira numa matriz constituida por sinais de mais e
menos. A célula de interseccdo entre a escolha do computador e a escolha do grupo
determinava o pagamento. Finalmente, os participantes tinham que decidir como
distribuir os ganhos. O resultado desta discussao (distribuicdo igual ou desigual)
determinava 0 pagamento no préximo ciclo. Em determinados pontos do experimento
cada jogador foi substituido por outro completamente ingénuo em relacdo a tarefa.
Assim, quatro experimentos foram delineados para que a producdo de uma
metacontingéncia experimental ocorresse. Os dados mostraram que alguns indicios do
controle pelas consequéncias externas aconteceram, mas ndo de forma continua. A
substituicdo de jogadores ndo produziu efeitos significativos sobre o desempenho do

grupo.

Palavras-chave: evolucdo cultural, metacontingéncia, contingéncias comportamentais
entrelacadas.



Abstract

The concept of metacontingency represents an attempt to formulate a unified conceptual
framework for behavioral and cultural change. Metacontingencies describe contingencies
between 1) recurring interlocking behavioral contingencies of two or more individuals
resulting in an aggregate product and 2) an external selecting environment. These cultural
level contingencies are purported to result in stability or change in the interlocking
behavioral contingencies, and thereby evolution at the cultural level. In these
experiments, 4 individuals played a game on a computer screen. Players decided
individually how much to invest. Totaled, the individual investments represented the
group’s investment. The computer then requested the group to choose a row on a 7x7
matrix made up of plus signs and minus signs. The intersecting cell between the
computer’s choice and the group’s choice determined group’s payoff. Finally,
participants decided how they could distribute the group’s earnings. The distribution
(equal or unequal distribution) determined the payoff in the next cycle. At some point
during the experiment, a player was replaced by a naive player. Results indicated that
control exercised by the external consequence occurred, but not continuously. The
replacement of the players didn’t affect group’s performance.

Key-words: cultural evolution, metacontingency, interlocking behavioral contingencies.
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A publicagdo do artigo Selection by Consequences, em 1981, de B.F. Skinner,
despertou aumento do interesse, entre alguns analistas do comportamento, pela
investigacdo das relacfes entre principios comportamentais e fenémenos que ocorrem no
nivel cultural (Biglan, 1995; Guerin, 1994; Lamal, 1991, 1997; Mattaini, 1996; Todorov,
2005; Todorov, Martone & Moreira, 2005), assim como pela evolucédo, por intermédio da
selecdo, de entidades culturais e do comportamento individual (Andery, Micheletto &
Sério, 2005; Glenn & Malott, 2004; Malott & Glenn, 2006).

O desenvolvimento do conceito de metacontingéncia (Glenn, 1986, 1988, 1991,
2004; Glenn & Malott, 2004; Malott & Glenn, 2006) representa tentativa de formular
uma estrutura conceitual unificada para a analise do comportamento social, propiciando
também possibilidades para o planejamento de préaticas culturais e, por conseguinte, de
mudanga social. Ao tentar descrever parte das complexas relagdes comportamentais que
ocorrem no terceiro nivel de variacdo e sele¢do, o conceito de metacontingéncia oferece
importantes questdes conceituais e metodoldgicas que apresentam implicacGes diretas
sobre qualquer tipo de analise de contingéncias sociais que se tentar realizar, seja ela
experimental ou ndo. Por exemplo, duas questdes intrinsecamente relacionadas, uma
conceitual e outra metodoldgica, sdo exemplos da importancia e pertinéncia do
desenvolvimento de estudos experimentais e descritivos sobre metacontingéncias: 1) o
problema da unidade de analise no nivel cultural e, em se tratando de analise
experimental, 2) a variavel critica a ser manipulada no sentido de produzir, em condicdes
controladas de laboratério, a selecdo de um entrelacamento especifico de muitos
comportamentos ao longo do tempo, desencadeando a transmissdao do que Glenn &

Malott (2004) denominam de “linhagem cultural”. O termo “linhagem cultural” deve ser
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compreendido paralelamente ao termo “linhagem operante”. Malott & Glenn (2006)
utilizam “linhagem operante” ao inves de “classe de respostas” para denominar a
recorréncia de instancias comportamentais de um organismo individual e os eventos
ambientais funcionalmente relacionados a essas instancias. O termo “linhagem operante”
parece realcar ainda mais o sentido, também implicito na nocdo de “classe de respostas”,
de continuidade de instancias comportamentais de um organismo individual através do
tempo. Por outro lado, o termo “linhagem cultural” denomina relagbes comportamentais
mais complexas, pois uma “linhagem cultural” agrega mais do que uma “linhagem
operante” de um Unico individuo. Linhagens culturais compreendem contingéncias
operantes entrelagadas de pelo menos dois individuos que produzem, juntas, um produto
agregado. Tais contingéncias sdo selecionadas pelo seu produto agregado e, assim,
perpetuadas ou ndo através do tempo. Por exemplo, a producgdo continua de determinado
tipo de automével (produto agregado) envolve o entrelagamento do comportamento de
muitos individuos — operarios, engenheiros, administradores, publicitarios, vendedores,
etc. Se o entrelacamento de todos esses comportamentos permanecer estavel, entdo, o
carro podera ser continuamente produzido, originando, assim, a propagacdo de uma
linhagem cultural de produzir aquele tipo de automdvel.

Apesar do crescente interesse entre alguns analistas do comportamento pela
mudanca e evolucdo cultural, analises experimentais de tais fenbmenos sdo escassas e
muito recentes (e.g. Baum, Richerson, Efferson & Paciotti 2004, Vichi, 2005). Durante
0s anos 60 e 70, entretanto, alguns cientistas sociais, convencidos de que principios
comportamentais forneceriam a estrutura explanatoria para todas as ciéncias sociais

(Homans, 1969), conduziram um conjunto de estudos experimentais, descritivos e



17

tedricos abordando processos sociais. A area de atuacdo destes pesquisadores ficou
conhecida como sociologia comportamental (Burgess & Bushell, 1969; Hamblin &
Kunkel, 1977).

Um segundo conjunto de pesquisadores constituido por psicologos, antropdlogos
e biodlogos, abordando o fendmeno da transmissdo cultural de um ponto de vista
evolucionista, vem conduzindo, desde a década de 60 até hoje, pesquisas que simulam em
laboratério a constituicdo de micro-sociedades, assim como a transmissdo de padrdes
comportamentais através de sucessivas geracfes de individuos. O objetivo de tais
pesquisas pode ser sumarizado com a seguinte pergunta: “de que forma processos que
ocorrem no nivel individual, tais como as escolhas que individuos fazem quando imitam
ou recebem instrucdes de outros, contribuem para mudancas nas tradi¢fes culturais no
nivel populacional?” (Baum, Richerson, Efferson & Paciotti 2004, p. 306).

Assim, quatro pontos fundamentais para a elaboracdo deste projeto serdo
abordados, demonstrando o caminho percorrido para chegar até o tema de pesquisa
proposto: 0 modelo de selecdo por conseqiiéncias e a determinagcdo do comportamento, 0s
conceitos de macro e metacontingéncia, pesquisas realizadas pela sociologia
comportamental e, por Gltimo, as pesquisas que envolvem o desenvolvimento e a
perpetuacdo de micro-sociedades em condicdes controladas de laboratdrio relevantes para

o atual trabalho.
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O modelo de selecao por consequiéncias e a determinacdo do comportamento

O modelo de causalidade assumido pela anélise do comportamento foi descrito
explicitamente por B.F. Skinner em 1981. Em Selection by Consequences, Skinner
propOs que tanto caracteristicas biolégicas quanto caracteristicas comportamentais e
culturais evoluem por intermédio dos processos de variacdo e selegdo. Profundamente
influenciado pelas proposicdes de Darwin e Wallace a respeito de como as espécies
evoluiram, Skinner cunhou o termo selecdo por consequéncias para descrever 0 processo
pelo qual o comportamento é determinado. Tanto as proposi¢gdes de Darwin e Wallace
quanto as de Skinner, sugerem que 0s organismos adquirem nova forma, funcéo, ou
comportamento a partir das relagcdes que estabelecem com o ambiente (Gould, 1989). A
decorréncia direta deste principio para a formulacdo do modelo de selecdo por
conseqliéncias é clara, uma vez que, para Skinner, assim como para Darwin e Wallace, os
organismos ndo sdo imutaveis, mas estdo em transformacéo a todo instante devido a sua

relacdo com o ambiente.

Dois processos fundamentais, implicados no modelo de selecdo por
conseqliéncias, sdo 0s processos de variacdo e selecdo. Lembrando sempre que o objeto
de estudo para Skinner é o comportamento, variaces comportamentais no repertorio de
um organismo sdo selecionadas na sua relagdo com o ambiente, possibilitando, assim, a
atuacdo de contingéncias seletivas. E por intermédio do processo de selecdo por
conseqiiéncias que as espécies, os individuos e as culturas evoluem. Assim, podemos
identificar trés niveis de processos de variacdo e selecdo: 1) filogenético, estabelece

caracteristicas denominadas filogenéticas (ou inatas) das espécies; 2) ontogenético,
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compde caracteristicas individuais dos organismos; e 3) cultural, possibilita o surgimento

e transmissao de praticas culturais.

O primeiro nivel, chamado por Skinner de filogenético, equivale ao processo
descrito por Darwin como sele¢do natural das espécies. Esse processo ocorre quando
caracteristicas bioldgicas ou comportamentais favoraveis a sobrevivéncia e/ou
reproducdo da espécie sdo selecionadas e transmitidas de geracdo a geracdo, por

intermédio da dotacdo genética dos organismos.

O segundo nivel, ontogenético, descreve a histdria de aprendizagem individual do
organismo. Nesse nivel, variagbes comportamentais que produzem conseqiéncias
reforcadoras para o individuo sdo selecionadas, aumentando, assim, a probabilidade
futura da ocorréncia de determinada acdo do organismo. Por intermédio do
condicionamento operante, 0 meio ambiente modela o repertério de cada individuo.
Assim, mudancas ambientais podem levar a ajustes comportamentais rapidos, com a
aquisicdo de novas respostas, a extin¢édo de antigas ou 0 aumento da eficiéncia de alguns
comportamentos. Esse segundo nivel de variacdo e selecdo possibilita a descricdo do
processo de surgimento de caracteristicas individuais que dao singularidade as respostas
de um organismo, possibilitando o estabelecimento de repertérios comportamentais

idiossincraticos.

O terceiro nivel de selecdo por consequéncias descreve as formas pelas quais
individuos de um grupo aprendem por intermédio de seus pares de geracdes atuais ou
passadas, produzindo e acumulando conhecimento ao longo de varias geracbes de
individuos. Nesse nivel, os entrelacamentos dos comportamentos de individuos e 0s

efeitos produzidos por esses entrelacamentos sobre o ambiente se tornam também fonte
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de determinacdo do comportamento, possibilitando o desenvolvimento de repertorios
comportamentais que transcendem o periodo de vida do préprio individuo®. A unidade de
andlise, nesse caso, que melhor descreve a relagdo comportamento-ambiente parece ser a

metacontingéncia.

Metacontingéncias e macrocontingéncias

Uma vez que o comportamento é determinado pela relagdo do organismo com o
ambiente, parte fundamental do ambiente de uma pessoa é composta por outras pessoas —
ou seja, seu ambiente social (Skinner, 1953). O comportamento de uma pessoa pode
exercer tanto a funcdo de estimulo discriminativo quanto a funcdo de consequéncia
(estimulos positivos ou negativos) no controle do comportamento de outra.

Skinner (1953) ressaltou que o comportamento social ndo consiste
exclusivamente no controle do comportamento de um individuo sobre o outro, mas
também, dada a complexidade observada nas relagbes estabelecidas entre o
comportamento de muitas pessoas em relagdo a um ambiente comum, duas ou mais
pessoas podem se organizar de forma a controlar o comportamento de outra(s),
originando, assim, uma forma de controle pelo grupo. Tais grupos podem se caracterizar
por apresentar organizagdo razoavel, aplicando sobre seus membros procedimentos de
controle mantidos inconsistentemente. Um sistema social pode surgir quando o grupo se

organiza de forma a controlar eficientemente o comportamento de seus componentes. As

! E importante ressaltar o papel crucial desempenhado pelo comportamento verbal na transmissao de
padrdes comportamentais e de praticas culturais geracao a geracdo (Glenn, 1989), permitindo a perpetuacao
ou extincao tanto de comportamentos como de praticas culturais.
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agéncias de controle descritas por Skinner (1953) podem ser tomadas como exemplos
desses sistemas sociais.

Fendmenos tradicionalmente abordados pela psicologia social, tais como:
facilitacdo social, comparagéo social, aprendizagem observacional, atitudes, atribui¢bes
sociais, competicdo, cooperacdo e obediéncia social (Guerin, 1994) s&o originados a
partir das interagdes estabelecidas entre um conjunto de individuos que se comportam, e
ndo a partir de “forgas sociais” (Skinner, 1953) ou mesmo de um Zeitgeist (Skinner,
1981). Ao contrario, 0 que determinard o “espirito de uma época”, ou até mesmo o
surgimento de uma “forca ou lei social”, sera a relacdo existente entre os entrelacamentos
dos comportamentos de individuos e os efeitos que tais entrelacamentos produzem sobre
0 ambiente social e, ainda, a perpetuacdo, atraves de véarias geracdes de individuos,
desses entrelacamentos e de seus efeitos. De acordo com Skinner (1981), “é o efeito
sobre 0 grupo, e ndo as consequéncias refor¢adoras aos individuos membros do grupo, o
responsavel pela evolucdo da cultura” (p.502).

O conceito foi inicialmente proposto por Sigrid Glenn em 1986 e, desde entdo,
vem sendo reelaborado no sentido de descrever melhor parte das complexas formas de
relacdes estabelecidas entre um conjunto de contingéncias comportamentais entrelacadas
e seus efeitos ambientais. Assim, sdo identificadas trés complementacdes subsequentes a
idéia primeiramente cunhada em 1986: 1) uma énfase no processo seletivo do
entrelacamento de muitos operantes e, consequentemente, na transmissdo de padrdes
comportamentais através do tempo, reforcando também a idéia de que a unidade de
analise pode ser a relacdo entre o entrelacamento e o produto agregado (Glenn, 1988); 2)

a descricdo das funcdes de diferentes efeitos ambientais produzidos pelo entrelacamento
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(Glenn & Malott, 2004); e 3) uma diferenciacdo entre processos de variacdo e selegéo
que ocorrem em nivel individual (relagdes de macrocontingéncia) e processos de variacao
e selecdo que ocorrem em nivel cultural (relagcBes de metacontingéncia) (Malott & Glenn,

2006).

Metacontingéncia (1986) — identificando e delimitando a unidade de analise

A primeira descri¢do do conceito de metacontingéncia feita por Glenn (1986) é a

seguinte:

“A metacontingéncia ¢ a unidade de analise que descreve as relacdes
funcionais entre uma classe de operantes, cada operante possuindo suas
conseqiiéncias Unicas e imediatas, e uma conseqiiéncia de longo prazo
comum a todos os operantes na metacontingéncia. Metacontingéncias
devem ser mediadas por contingéncias de reforcamento socialmente

arranjadas” (p. 2).

Nota-se que a preocupacdo da autora, nesse inicio, € muito mais com a
identificacdo e delimitacdo da unidade de analise, diferenciando contingéncias operantes,
que possuem suas proprias consequéncias, das relacbes de contingéncia estabelecidas
entre uma classe de operantes e uma consequéncia de longo prazo. Embora a autora fale
em “consequéncia de longo prazo”, deixando subjacente em sua descricdo que processos
seletivos também ocorreriam em nivel diferente daquele observado nas contingéncias

operantes, a énfase acaba sendo dada ao arranjo de comportamentos que, juntos,
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produzem algo que ndo poderia ser alcangado somente com o comportamento de um

Unico individuo (Figura 1). O exemplo dado pela autora é esclarecedor:

“(...) Tome, por exemplo, os diversos comportamentos envolvidos na
producdo de uma conseqliéncia de longo prazo associada a reducdo da
poluicdo atmosférica. Engenheiros devem empenhar-se nos Varios
operantes que envolvem o planejamento de catalisadores para automoveis;
trabalhadores da linha de montagem devem aprender a construi-los e
integrd-los aos outros componentes do automével; consumidores devem
comprar esses carros e abastecé-los com gasolina sem chumbo;
trabalhadores de refinarias devem desenvolver e utilizar processos que

retirem o chumbo da gasolina”. (Glenn, 1986, p. 2-3)

Representa cdo de uma metacontingéncia
(baseado em Glenn, 1986)

A Il
IR >

Figura 1: Representacdo de uma metacontingéncia e seus componentes, onde A)
contingéncias comportamentais entrelagadas produzem B) um produto agregado.

Pode-se observar nessa primeira descricdo de metacontingéncia que eventos

comportamentais que podem estar dispersos espacialmente e temporalmente, embora
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interligados por contingéncias sociais, produzem efeito especifico sobre o ambiente,
independentemente de sua repeti¢do ao longo do tempo. O processo seletivo parece estar,
nesse caso, em segundo plano, uma vez que o entrelacamento comportamental ainda néo
é descrito como uma unidade funcional que se propaga devido as consequéncias que
produz.

Essa primeira formulagdo do conceito estimulou o surgimento de alguns trabalhos
descritivos cujo objetivo foi analisar contingéncias sociais de natureza mais ampla, que
envolviam a articulagédo de milhares de pessoas (por exemplo, Kunkel, 1991; Lamal &
Greenspoon, 1992; Rakos, 1991, 1992; Todorov, Moreira & Moreira, 2005). Todorov
(2005a) forneceu-nos exemplo da aplicacdo desta primeira versdo do conceito de
metacontingéncias em fendmenos sociais de grande escala. O autor analisou 0 movimento
pela redemocratizacdo do Brasil que possibilitou a mudanga de um governo militar para
um governo civil nos anos 80. A consequiéncia a longo prazo (produto cultural) era a saida
dos militares e dos politicos diretamente ligados a eles do governo e a passagem do poder
a um partido civil. A transicdo ocorreu como o resultado de movimentos sociais que
envolveram milhdes de pessoas e muitas entidades responsaveis pela organizacdo da
sociedade civil. Com a abertura politica, iniciada pelo governo do General Geisel,
abandonou-se paulatinamente o uso da forca que impunha governos sem legitimidade
popular. Todorov sugeriu que as contingéncias que envolviam o comportamento politico
comecavam a se alterar, tornando possiveis grandes manifestagcdes como o movimento
pelas elei¢des diretas, conhecido como “Diretas ja”, que mobilizou milhGes de pessoas em

todo pais - politicos, artistas, cantores e cidaddos comuns - e amplos setores da sociedade
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civil organizada — entidades de defesa dos direitos humanos, sindicatos e entidades
representantes de classes profissionais.

Pode-se notar, na andlise realizada por Todorov, que a articulacdo dos
comportamentos de pessoas pertencentes a varios setores da sociedade possibilitou a
passagem do poder militar para um poder civil. Todavia, tal articulagdo ndo pode ser
considerada como unidade funcional que se propaga através do tempo, uma vez que 0
efeito ambiental produzido por ela (a saida dos militares) ocorreu uma Unica vez,
impossibilitando assim a incidéncia do processo seletivo sobre a articulagdo dos varios

setores sociais responsaveis pela mudanga de poder.

128, Complementacdo (1988) — Enfase no processo seletivo do entrelacamento de
muitos operantes

A énfase no processo seletivo do entrelacamento de muitos operantes foi dada em

1988. Glenn (1988) afirma que metacontingéncia é:

“... a unidade de analise que circunscreve uma pratica cultural, em todas
suas variacdes, e o efeito agregado de todas as atuais variagdes. Os efeitos
das praticas culturais devem, claro, ser especificados empiricamente. Por
exemplo, o nimero de criancas que podem ler com um certo nivel de
proficiéncia é o resultado das préaticas educacionais. A quantidade de leite
disponivel para se beber € o resultado de praticas de criacdo e das fabricas
de laticinios. O numero de criancgas nascidas é o resultado das praticas de

controle de fecundidade e nascimento. A relacdo funcional entre as
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praticas culturais e seus produtos retroage as culturas por meio do

processo de selecdo.” (p.168) (grifo nosso)

Além do entrelagcamento de contingéncias operantes, o elemento critico enfatizado
pela autora é a acdo seletiva do ambiente externo sobre o entrelagamento, possibilitando a
recorréncia da relagdo entre um conjunto de contingéncias comportamentais entrelagadas

e seu efeito agregado (Figura 2).

Representacdo de uma metacontingéncia
(adaptado de Glenn, 1988)
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Figura 2: Representacdo de uma metacontingéncia e seus componentes, onde A)
contingéncias comportamentais entrelacadas produzem B) um produto agregado
selecionador do entrelacamento, permitindo assim C) a recorréncia deste
entrelacamento.
Entre os exemplos fornecidos por Glenn (1988) esta a préatica cultural associada a
alfabetizacdo. Tal pratica envolve o entrelagamento dos comportamentos de grande
namero de pessoas. Muitas delas, entretanto, nunca entraram ou entrardo em contato

direto umas com as outras. O comportamento de cada participante € mantido por

contingéncias individuais, as quais, tomadas em conjunto, constituem a propria pratica
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cultural. Os elementos constituintes das contingéncias comportamentais entrelagadas
envolvem o comportamento dos professores que ensinam o0s alunos a ler, o
comportamento dos alunos de ler, 0 comportamento dos planejadores do material didatico
utilizado para alfabetizacdo, o0 comportamento dos dirigentes educacionais e as politicas
educacionais planejadas por eles e tantos outros que, quando articulados, produzem
determinado indice de criancas alfabetizadas. A recorréncia do entrelagcamento do
comportamento de todos esses agentes e a sobrevivéncia da pratica cultural dependera da

eficiéncia da alfabetizag&o.

28, Complementacdo (2004) — Diferentes efeitos ambientais produzidos pelo
entrelagamento de muitos operantes

A segunda complementagdo ao conceito de metacontingéncia enfatizou as
funcOes de diferentes efeitos ambientais produzidos pelo entrelagamento de contingéncias

operantes (Glenn & Malott, 2004). As autoras afirmam que:

“Metacontingéncias sdo relagdes entre contingéncias comportamentais
entrelacadas e um ambiente selecionador. Juntamente as contingéncias
comportamentais, metacontingéncias respondem pela selecéo cultural e
pela mudanca evoluciondria em organizacbes. Em organizagdes,
metacontingéncias  apresentam  trés componentes:  contingéncias
comportamentais entrelagcadas, um produto agregado e um sistema
receptor. O sistema receptor é o recipiente do produto agregado, e, assim,
funciona como o ambiente selecionador das contingéncias

comportamentais entrelagadas. As contingéncias comportamentais
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entrelacadas cessardo sua recorréncia se ndo houver demanda pelos seus

produtos.” (Glenn & Malott, 2004, p. 100)

O elemento adicionado pelas autoras nesta segunda complementacéo € o que elas
denominam de “sistema receptor” (Glenn & Malott, 2004). Da mesma forma como
ocorre com o reforcamento do comportamento individual, o ambiente externo as

organizagOes fornece consequéncias (Figura 3).

Representa;do de uma metacontingéncia
(adaptado de Glenn & Malott, 2004)
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Figura 3: Representacdo de uma metacontingéncia e seus componentes, onde A)
contingéncias comportamentais entrelagadas produzem B) um produto agregado,
seguido pela injecdo de recursos vindos de um C) ambiente selecionador externo
(sistema receptor) permitindo, assim, D) a recorréncia desse entrelagamento.
Por exemplo, consumidores compram 0s produtos de organizacGes € 0 governo
fornece incentivos fiscais ou penalidades se a organizacdo agir fora da lei. Tais
conseqliéncias sdo contingentemente relacionadas aos produtos das contingéncias

comportamentais entrelacadas. Glenn & Malott (2004) descrevem 0s componentes de

uma metacontingéncia tomando como exemplo um restaurante. O produto agregado das
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contingéncias comportamentais entrelagadas observadas no restaurante é a comida
servida e o sistema receptor é os consumidores. O restaurante sobrevivera somente se sua
comida e suas caracteristicas fisicas suprirem as exigéncias necessarias do ambiente
selecionador (as pessoas que costumam comer neste restaurante). A comida pode ser
modificada caso o0 ambiente externo ao restaurante se modifique (as preferéncias dos
consumidores ou até mesmo competi¢cdo com outros restaurantes). Servir refeicdes é um
conjunto de contingéncias comportamentais entrelagadas que envolvem o comportamento
de muitas pessoas: o garcom anotar os pedidos dos clientes, o chefe de cozinha das
instrucBes sobre o preparo da comida, o cozinheiro prepara-la e coloca-la de forma que o
garcom possa pega-la e leva-la até o cliente. Neste caso, 0os comportamentos dos
individuos estdo relacionados uns aos outros e organizados em contingéncias
comportamentais entrelagadas. O produto agregado destas contingéncias € a comida
servida. A linhagem cultural em questdo pode ser observada quando da continuidade
temporal da relacdo entre 1) o entrelagamento de todos os comportamentos envolvidos na
preparacdo da comida; 2) o produto agregado, a propria comida; € 3) 0 comportamento
do consumidor. Caso a comida esteja adaptada a demanda, 0s consumidores

provavelmente continuardo a manter o restaurante.

3%, Complementacao (2006) — Metacontingéncias e Macrocontingéncias

Malott & Glenn (2006) avangaram ainda mais quando diferenciaram processos
seletivos que ocorrem em nivel individual (relacdes de macrocontingéncia) de processos

seletivos que ocorrem em nivel cultural (relagdes de metacontingéncia).
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“Quando as linhagens operantes de um numero de pessoas Sao
suficientemente similares em forma ou produto, tais linhagens podem ser
denominadas uma pratica cultural. Se 0 comportamento que constitui uma
pratica cultural tem um produto que afeta outras pessoas, entdo, o produto
agregado do comportamento pode tornar-se um problema social. (...) A
relacdo entre as linhagens operantes de todas as pessoas que participam da
pratica cultural e o produto agregado € uma macrocontingéncia. Este
termo indica uma relagdo entre o comportamento de muitas pessoas e 0
produto agregado daquele comportamento. Isto ndo significa que o
produto funcione como uma consequéncia que mantém o comportamento

constituinte da préatica.” (Malott & Glenn, 2006, p. 37)

Consideremos, por exemplo, uma intervencdo cujo objetivo seja alterar as
relacdes comportamentais na seguinte macrocontingéncia: dirigir alcoolizado produz alto
indice de acidentes e mortes (Malott & Glenn, 2006). O comportamento que constitui a
pratica é dirigir sob a influéncia do alcool. Tal comportamento, entdo, transforma-se no
alvo de intervencdo, pois todo individuo que apresenta-lo serd afetado pelas acdes
planejadas para coibi-lo. A consequéncia comportamental (pesadas multas, por exemplo)
sera exatamente a mesma a todos que se engajarem em tal comportamento. Uma vez que
um produto agregado (diminuicdo de acidentes e mortes em uma comunidade) determine
0 sucesso ou fracasso da intervencao, pode-se considerar tal intervencdo como cultural®.

Entretanto, as autoras esclarecem:

Z Intervencdes, para serem denominadas “culturais”, sempre requerem mudancas no comportamento de
mais de uma pessoa. Entretanto, segundo Malott & Glenn (2006), “ndo é o nimero de pessoas, cujo



31

“Devido ao fato da prética cultural ndo ser coesa como um todo, mas sim
um grupo de comportamentos funcionalmente néo relacionados, a selegdo
da pratica ndo deve ocorrer. Ou seja, 0 produto agregado de todos os
motoristas alcoolizados na comunidade ndo pode servir como uma
consequéncia funcional para a pratica e, mesmo se pudesse, o l6cus de
mudanga no comportamento que constitui a pratica € as linhagens
operantes dos organismos individuais. As linhagens individuais de vérias
pessoas podem ser selecionadas por contingéncias operantes, mas elas
devem ser modificadas uma a uma como o resultado de contingéncias
locais aplicadas sobre o comportamento relevante.” (Malott & Glenn,

2006, p. 37)

Nesse caso, 0 comportamento de motoristas de dirigir sob influéncia do alcool
ndo pode ser considerado uma unidade funcional Unica, passivel de ser selecionada e
propagada como um todo. A préatica cultural em questdo congrega comportamentos
funcionalmente e topograficamente semelhantes que néo precisam, necessariamente, estar
relacionados uns aos outros. Embora a intervencao apresente carater cultural, o l6cus de
mudanga ainda é o comportamento individual. N&o estariamos, neste caso, diante de
relagGes que se caracterizem como relagdes de metacontingéncia (Figura 4).

A identificagcdo da ocorréncia de relagcbes comportamento-ambiente caracterizadas

como metacontingéncias deve apresentar trés caracteristicas (Glenn & Malott, 2004): 1) a

comportamento € alvo, que define uma intervencdo como cultural ou comportamental, mas sim, se 0
produto de interesse dos experimentadores (ou de qualquer outro) for o resultado do comportamento de
uma ou mais pessoas.” (p. 34-35)
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identificacdo clara de um conjunto de contingéncias comportamentais entrelacadas que
produzam 2) um produto relacionado a este conjunto especifico de contingéncias, e 3) um
agente ambiental (sistema receptor) que possibilite a selecdo do entrelacamento

responsavel pelo produto cultural.

Representazdo de uma macrocontingéncia
(adaptado de Malott & Glenn, 2006)
h
1 \
5 Problema > Pratica
> social — =P | iral
Selegéo do alterada
/ comportamento
3 individual
J

Figura 4: Representacdo de uma macrocontingéncia e seus componentes. Os
comportamentos dos individuos 1, 2 e 3 apresentam topografia e fungcdo semelhantes.
Tomadas em conjunto (uma pratica cultural), tais comportamentos produzem o problema
social. Apds a intervencdo cultural (representada pela chave) o comportamento de cada
individuo é modificado, contribuido assim para a mudanca da pratica cultural.

Principios comportamentais podem fornecer uma estrutura explanatoria para as
ciéncias sociais?

Durante os anos 60 e 70, alguns cientistas sociais, convencidos de que principios
comportamentais forneceriam a estrutura explanatoria para todas as ciéncias sociais
(Homans, 1969), elaboraram trabalhos experimentais, descritivos e tedricos que
abordavam processos sociais (Burgess & Bushell, 1969; Hamblin & Kunkel, 1977).

Sob forte influéncia dos trabalhos de J.R. Kantor, B.F. Skinner, C.B. Fester, F.S.

Keller, W.N. Schoenfeld (Burgess & Bushell, 1969) e A. Bandura (Kunkel, 1970, 1975)
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este conjunto de pesquisadores se interessava, segundo Wiggins (1969), por dois polos de
investigacdo: 1) os efeitos da manipulacdo de conseqliéncias que retroagem
individualmente e diretamente sobre os comportamentos dos integrantes dos grupos
(Burgess & Nielsen, 1974; Michael & Wiggins, 1976; Molm, 1979, 1988, 1989) e 2) os
efeitos da manipulacdo das conseqiiéncias que retroagem sobre o grupo como um todo e
ndo diretamente sobre o comportamento de cada participante (Wiggins, 1969). Wiggins
(1969) afirma que embora a estrutura de um grupo seja determinada por consequéncias
envolvidas nas respostas de seus membros, estas consequéncias sé seriam possiveis de
ocorrer devido a acdo de um conjunto de variaveis externas ao grupo. Ou seja, variaveis
estas aplicadas ao grupo como um todo e ndo individualmente para cada componente do
grupo.

De especial importancia para a presente pesquisa € 0 segundo polo de
investigacao, principalmente o trabalho de Wiggins (1969).

Wiggins (1969) conduziu um experimento para investigar se a manipulacdo de
conseqiiéncias externas ao grupo poderia alterar as relagdes entre os componentes do
grupo sem a necessidade de manipular tais relacdes diretamente. Ao mesmo tempo, o
autor questionou quais conseqiiéncias exerceriam maior controle sobre 0 comportamento
do grupo, internas ou externas, caso estas ocorressem de forma oposta.

Wiggins (1969) utilizou trinta participantes distribuidos em dez grupos de trés
pessoas cada. Todos os participantes deveriam apresentar-se no laboratério uma hora por
dia, durante doze dias e, em cada dia, tomavam parte em um jogo de trinta jogadas. Para
a coleta de dados, Wiggins utilizou sala com uma mesa no centro e cadeiras ao redor,

além de quadro no qual havia uma matriz de sete colunas por sete fileiras. Todas as



34

celulas de intersecgdo entre fileiras e colunas da matriz continham ou um sinal positivo
(+) ou um sinal negativo (-), ambos, aleatoriamente distribuidos. As instru¢es sobre o
experimento foram dadas por escrito em uma folha de papel a cada participante.
Informou-se a eles que a pesquisa consistia em estudo sobre resolucdo de problemas em
grupo. Dizia-se também que caberia ao experimentador escolher uma coluna na matriz e,
ao grupo, sem conhecimento da decisdo do experimentador, caberia escolher uma fileira e
apostar nesta fileira. Cada participante deveria investir seu proprio dinheiro na jogada e,
ao final da sessdo, o grupo deveria devolver o dinheiro usado a uma caixa denominada
“player pool”, deixando-o com a mesma quantidade do inicio. A célula de interseccdo da
fileira com a coluna, positiva ou negativa, determinaria o ganho do grupo. Caso a
interseccdo fosse um sinal positivo 0 grupo ganharia trinta centavos, pagos ao final de
cada jogada. Por outro lado, se a célula indicasse um sinal negativo, os participantes
perderiam o investimento inicial e nada ganhariam. Assim, o dinheiro era colocado na
caixa e 0s participantes deveriam, necessariamente, distribuir alguma quantia de dinheiro
desta caixa, do modo como quisessem, entre eles. A distribuicdo poderia ser desigual ou
igual. Além de fornecer consequéncias positivas ao grupo (conseqliéncias externas),
dependendo da forma como os ganhos eram distribuidos, Wiggins estabeleceu também
determinado grau de status a cada um dos trés jogadores do grupo, forcando-os a
tomarem certas posicdes hierarquicas atribuidas arbitrariamente. As posicGes e as tarefas
de cada integrante eram: o participante 1, chamado de lider, precisava investir antes de
cada jogada 7 centavos, restando-lhe sempre a decisdo final caso os demais membros nao
entrassem em acordo dentro do tempo estipulado para a tomada de decisdes; o

participante 2, chamado de secretario, tinha que investir antes de cada jogada 4 centavos,
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alem de possuir informacbes privilegiadas como, por exemplo, receber do
experimentador em cada jogada um papel que registrava duas colunas que ndo seriam
escolhidas, cabendo a ele partilhar ou ndo a informagéo; e o participante 3, tesoureiro, o
qual deveria investir 4 centavos por jogada, sendo o encarregado de arrecadar e
redistribuir o dinheiro ganho conforme a decisdo do grupo.

Wiggins (1969) manipulou a conseqiiéncia externa tornando a decisdo do grupo
correta ou incorreta em funcdo da distribui¢do (igual ou desigual) dos ganhos na jogada
imediatamente anterior. Nos primeiros cinco dias (varia¢do 1), os participantes do grupo
experimental s6 acertariam quando distribuissem igualmente os ganhos, nos dltimos 5
dias (variacdo 2), entretanto, receberiam o tratamento inverso.

Os resultados do experimento de Wiggins mostraram que, de fato, manipulando
uma conseqliéncia externa ao grupo, nao relacionada diretamente ao comportamento
individual de cada componente e contingente a determinada forma de distribuicdo dos
ganhos, foi possivel produzir alteracdo na distribui¢cdo dos recursos, indicando que a

depender da contingéncia em vigor, o comportamento do grupo se altera.

Criando uma situacéo experimental para a manipulacao de metacontingéncias

Uma replicacgdo sistematica do trabalho de Wiggins (1969) foi realizada por Vichi
(2005). O autor procurou responder a seguinte pergunta: “seria possivel mudar alguns
comportamentos dos participantes de um grupo sem que, necessariamente, houvesse
intervencdo Obvia (e muito menos instrucional) sobre 0s comportamentos que se pretende
mudar, utilizando, para isto, apenas a manipulacdo dos resultados agregados que o0 grupo

produz?” (p. 86). Esta pergunta tem na sua origem também, ainda segundo Vichi, a
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preocupacao em criar situacdo experimental que permitisse a discussao dos dados obtidos
em termos do conceito de metacontingéncias.

Entretanto, para garantir maior controle experimental sobre a varidvel
manipulada, assim como minimizar o tempo de coleta de dados, Vichi (2005) alterou
algumas caracteristicas do procedimento original: 1) no lugar de trés participantes foram
empregados quatro para garantir a coleta mesmo com a falta de um deles; 2) os grupos
passaram por mais reversdes (um grupo por um delineamento A-B-A e outro por um A-
B-A-B), na tentativa de aumentar a seguranca do experimentador em relacdo a sua
manipulagédo; 3) a mudanca de condigcdo experimental deixou de seguir critério arbitrario
como no experimento original, sendo adotado, ao inveés disso, critério de estabilidade, de
modo que a condicdo mudava quando os participantes do grupo estivessem se
comportando como previsto pela condi¢do vigente durante certo nimero pré-definido de
jogadas; 4) os papéis originalmente atribuidos aos participantes no experimento original
foram eliminados a fim de tornar a situacdo mais simples e de abolir possivel variavel
relevante na alocacdo de recursos; 5) no experimento original, os investimentos dos
participantes, a cada jogada, eram fixos e o lider sempre investia mais, entretanto, tal
caracteristica foi retirada e todos os participantes tinham um valor minimo e um maximo
para apostar como decidissem, dentro destes parametros; 6) a caixa dos jogadores foi
adaptada para manter a presenca dos participantes a todas as sessdes de coleta, e também
para ter o importante papel de produzir variabilidade, por meio da manipulacdo do
experimentador; 7) ao invés de dinheiro utilizaram-se fichas que seriam trocadas ao final
do experimento; 8) foram permitidos registros escritos das jogadas por meio de um

caderno fornecido a cada participante.
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A replicacdo do experimento de Wiggins (1969), com as modificagcbes acima
descritas, mostrou-se eficaz no sentido de estabelecer uma préatica de distribuicdo dos
ganhos entre os componentes do grupo (igual ou desigual). Vichi (2005) sugeriu que 0
conjunto das mais diversas interacGes estabelecidas entre os membros de um grupo
(investir determinado montante de fichas, sugerir um modo de divisdo dos ganhos, propor
uma forma de escolher fileiras) foi responsavel pela menor ou maior habilidade de cada
um dos grupos em produzir fichas (produto agregado). O produto agregado seria uma
consequéncia atrasada que estaria mantendo toda esta rede de relacfes de forma anéaloga
a determinacdo de praticas no nivel cultural, podendo ser, assim, andloga a nocao de

metacontingéncias.

A evolucdo de microculturas em laboratério e a transmissdo de padrfes
comportamentais por geragdes diferentes de individuos

Os estudos que abordam a evolucdo cultural sdo de fundamental importancia para
0 projeto de pesquisa aqui proposto, uma vez que tais estudos buscam reproduzir, em
condigBes controladas de laboratdrio, uma micro-sociedade e a transmissdo de padrdes
comportamentais através de sucessivas geracdes de individuos.

Estudos de campo sobre a evolugdo cultural sdo limitados em virtude da
complexidade das situacBes. Apesar de a evolucdo cultural ser relativamente rapida,
quando comparada a evolucdo genética, freqlientemente, € muito lenta para ser observada
durante o periodo de pesquisa (Baum, Richerson, Efferson & Paciotti, 2004). Algumas
situacBes importantes sdo dificeis de serem observadas como, por exemplo, em estudo

sobre a evolugdo da linguagem de determinado grupo, a presenca do observador pode
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inibir as pessoas de falarem seu dialeto original (Baum et al, 2004) ou, mesmo em
situacBes nas quais os etnografos tentam observar os nucleos de tomadas de decisdo de
grupos aborigines, sua presenca influencia o processo de emergéncia de decisdes (por
exemplo, Boehm, 1996).

Estudos experimentais que reproduzem micro-sociedades em laboratério
apresentam as vantagens: 1) de propiciarem controle de variaveis mais preciso,
permitindo assim que variaveis criticas para a transmissao cultural sejam manipuladas; 2)
de permitirem que a evolucdo de micro-sociedades seja observada rapidamente em curto
espaco de tempo; 3) de possibilitarem que novos membros ingénuos possam ser
introduzidos para que os processos de socializacdo e de transmissdo de praticas culturais
possam ser mais bem observados.

Jacobs & Campbell (1961) delinearam um procedimento pioneiro, o qual se
tornou padrdo para o estudo da evolugdo cultural. Os autores desencadearam uma
tradicdo em um pequeno grupo, infiltrado com “aliados” do experimentador, de enxergar
uma ilusdo visual exagerada. Os “aliados” deveriam relatar publicamente estimativas
muito exageradas a respeito do movimento autocinético®>. Os membros ingénuos do
grupo, inicialmente, participavam das mesmas sessdes que os “aliados”. Entretanto, na
medida em que os “aliados” fossem substituidos periodicamente por participantes
ingénuos, e também, sujeitos ingénuos que comecaram o jogo fossem substituidos por
novos participantes ingénuos, a magnitude da ilusdo relatada decrescia gradualmente a

niveis normais. O exagero persistiu, entretanto, por algumas substituicdes (geracdes)

% O efeito autocinético é a percepcdo de um ponto estacionario de luz no escuro como se este estivesse se
movendo. O efeito pode ser aumentado pelo poder da sugestdo — se uma pessoa relata que uma luz se
move, outras terdo maior tendéncia a relatar o mesmo. No procedimento empregado por Jacobs &
Campbell (1961) os participantes eram estimulados a estimarem, em polegadas, a distancia percorrida pelo
feixe de luz projetado na parede de um quarto escuro.
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mesmo depois que ja ndo havia mais “aliados” no grupo, sugerindo assim, tendéncia em
transmitir uma tradicéo.

Também substituindo antigos componentes do grupo por outros completamente
ingénuos, Insko, Gilmore, Drenan, Lipsitz, Moehle & Thibault (1983) observaram trés
grupos de quatro pessoas que deveriam fazer e negociar origami entre eles. A cada vinte
minutos um membro de cada grupo era trocado por outro completamente ingénuo. Os
pesquisadores gravaram as instrucdes dadas aos novatos pelos trés membros mais
experientes de cada grupo, tais como: o nimero de declara¢cdes completas feitas por cada
um deles referentes a desentendimentos e sabotagens entre 0s grupos quando da
negociacdo das dobraduras, declaragGes diretivas em relagdo a producdo de origami,
selecdo dos negociadores e outras relagdes estabelecidas com os outros grupos. A partir
dos dados encontrados, Insko et al (1983) puderam documentar a quantidade de
dobraduras feitas por cada grupo, assim como registro confidvel da manutencdo do
comportamento verbal através das sucessivas geracgoes.

Baseados no experimento de Jacobs & Campbell (1961) e incorporando algumas
caracteristicas do trabalho de Insko, Gilmore, Drenan, Lipsitz, Moehle & Thibault
(1983), Baum, Richerson, Efferson & Paciotti (2004) delinearam um procedimento
experimental também para reproduzir, em condic¢Bes controladas de laboratério, micro-
sociedades cujas tradi¢cbes pudessem ser transmitidas por algumas geracGes de
individuos, possibilitando assim a andlise de varios aspectos envolvidos na transmissao
cultural. Os autores apresentaram a grupos de quatro participantes (micro-sociedades)
uma tarefa de escolha: tinham que decidir por um anagrama impresso em cartdo

vermelho ou um anagrama impresso em cartdo azul. Se optassem por solucionar o
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anagrama vermelho, o pagamento seria imediato e de alto valor. Caso o grupo decidisse
solucionar o azul, no entanto, o pagamento seria melhor, mas a longo prazo. Se 0s
membros da micro-sociedade fossem capazes de detectar as contingéncias ambientais,
produziriam mais dinheiro ao optarem pela escolha associada as contingéncias em vigor.
Finalmente, novos membros da microsociedade deviam aprender os padrdes de conduta
com os velhos membros. Os autores fizeram com que 0s quatro membros da
microsociedade tivessem que concordar sobre a escolha por consenso. Tal estrutura foi
planejada para incentivar a socializacdo dos novos membros pelos membros com mais
experiéncia. A cada doze minutos, o participante com mais tempo no jogo era removido e
substituido por um novato ingénuo em relacdo a tarefa experimental. As substituicGes
marcavam o final de uma geracgéo e ocorriam continuamente por dez a quinze geragdes.
A simplicidade da tarefa fez com que os participantes fossem conduzidos a evolucao
rapida o suficiente para ser observada em laboratério por poucas geracdes. Os resultados
indicaram que os grupos tendiam a desenvolver tradicdes de escolha que maximizavam
0s ganhos. Uma vez selecionadas, as tradicdes eram transmitidas por intermédio de

instrucdes aos novatos que poderiam ser ou ndo acuradas.

O problema de pesquisa

A presente pesquisa buscou responder a duas questoes:

1) Conseqiéncias culturais adquirem controle sobre propriedades das contingéncias
comportamentais entrelagadas?

2) Quais contingéncias comportamentais entrelagcadas recorrentes podem ser

observadas através de algumas geragdes quando alguns membros do grupo sdo
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substituidos? Ou seja, quais seriam os padrGes comportamentais (padrées de

apostas e de distribuigéo, instrugdes a respeito da tarefa experimental) do grupo

observados ao longo do tempo mesmo quando seus componentes sdo substituidos
paulatinamente?

Para responder a primeira questdo, o experimento aqui proposto empregou 0
procedimento utilizado por Wiggins (1969) e Vichi (2005), utilizando, entretanto, um
software desenvolvido para esta pesquisa. Contudo, para responder a segunda questao, a
substituicdo paulatina de todos os membros do grupo foi realizada de forma semelhante
aquela feita no experimento de Baum et al (2004).

A presente pesquisa constitui-se de quatro experimentos que foram delineados
para que respostas as questdes 1 e 2 fossem alcangadas. Desse modo, algumas dimensdes
do procedimento foram alteradas a medida em que os experimentos foram sendo

executados e os resultados organizados e analisados.
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Experimento 1

Meétodo

Participantes

Foram chamados 8 participantes adultos, estudantes universitarios da University
of North Texas (UNT) localizada em Denton, TX, Estados Unidos. Entretanto, somente 5
estudantes compareceram as sessfes experimentais. Cada participante foi recrutado com
base em sua disponibilidade de comparecer a um minimo de 2 sessGes experimentais,
com cerca de 1 hora de duragdo aproximadamente cada. Cada participante recebeu um

cartdo de coleta, onde constavam dia e hora de cada uma das sessoes.

Material

Uma mesa quadrada de 1.50m X 1.50m, cinco cadeiras e um monitor de
computador de 17 polegadas interligado a um Laptop modelo Gateway, de 1GB de
memoria Ram.

Programa intitulado MatrixGame programado em Visual Basic. NET™ verséo
2005 que funciona na plataforma Windows XP™, desenvolvido especialmente para esta
pesquisa e dois mouses, um para 0 experimentador e outro para os participantes, ambos,

conectados ao laptop. Instrugdes impressas foram apresentadas cada participante.
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Setting

A sala utilizada para coleta de dados localizava-se no Departamento de Anélise do
Comportamento da UNT. A sala foi rearranjada para atender as necessidades do
experimento: 5 cadeiras foram dispostas ao redor de 1 mesa quadrada. O pesquisador
ficava sentado em um dos lados da mesa, com o laptop e com um dos mouses
interligados ao laptop a sua frente. Os participantes estavam sentados nos outros lados da
mesa. Ao manipular o mouse designado a eles os participantes poderiam fazer as apostas,
as escolhas da fileira e a distribuicdo dos ganhos obtidos em cada ciclo na tela do monitor

conectado ao laptop do experimentador.

Procedimento

Antes do inicio do experimento os participantes recebiam uma folha com as
seguintes instrucoes:

“Vocé participara deste jogo com mais outros 3 jogadores. Cada um de vocés
iniciard o jogo com $ 3,00 em sua caixa individual. H4& um Banco com $ 4,00; a
quantidade de dinheiro no Banco podera variar ao longo do jogo. Vocé participara do
experimento por ao menos 2 sessGes de aproximadamente 1 hora cada. H& ainda a
possibilidade de vocé ser solicitado a deixar o jogo antes do término das 2 primeiras
sessoes.

Um ciclo terd inicio quando uma barra de tempo na tela do jogo comecar a ser

preenchida.
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Cada ciclo ser4 composto por 3 etapas. 1) Apostas individuais, 2) escolhas
realizadas pelo grupo e pelo computador e 3) distribuicdo entre os participantes dos
ganhos obtidos no ciclo.

Na primeira etapa, cada jogador decidird individualmente a quantia a ser
apostada entre $0,10 e $0,40, registrando sua aposta no lado esquerdo da tela do
computador em sua caixa individual. Todas as apostas individuais somadas
representardo a aposta do grupo.

Na segunda etapa, depois que todas as apostas ja tiverem sido registradas, o
computador usara um sistema complexo para escolher uma coluna e, em seguida,
instruird os jogadores a decidir, em concordancia, uma fileira sobre uma figura de uma
matriz com sinais positivos (+) e negativos (-), localizada no centro da tela do
computador. Vocés deverdo descobrir esse sistema, a fim de escolher fileiras em cuja
célula de intersecdo haja um sinal positivo. Em seguida, um sinal positivo ou negativo
acendera, indicando a célula de interseccdo entre a escolha de uma coluna feita pelo
computador e a escolha de uma fileira feita pelos jogadores. Se a célula de interseccéo
que acender for um sinal positivo o grupo ganhara o dobro do que apostou, entretanto,
se a célula que acender possuir um sinal negativo o grupo ganhara somente metade de
toda a quantia apostada. A quantia ganha sera indicada na tela abaixo da matriz.

Na terceira parte, os participantes distribuirdo da forma que quiserem os ganhos
obtidos pelo grupo. Vocés podem também nédo distribuirem nenhuma quantia a qualquer
jogador. Neste caso o0s ganhos serdo depositados automaticamente no Banco. O
experimentador registrara do lado direito da tela as quantias destinadas a cada jogador,

logo apds que vocés anunciarem a quantia que cabera a cada um. Caso o total
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distribuido aos jogadores seja maior do que os ganhos obtidos pelo grupo, a diferenca
sera retirada do Banco. Assim, um ciclo se encerrara e um novo ciclo terd inicio.

Em alguns momentos do jogo, cada um dos jogadores sera substituido por um
novo participante. Ao sair o jogador recebera os ganhos acumulados individualmente até
entdo. Quando um jogador deixar o experimento o grupo podera decidir se, ou como, 0
dinheiro do Banco sera distribuido. Ao juntar-se ao grupo o novo jogador iniciara o jogo
com $ 3,00 em sua caixa individual e depositara $ 1,00 no Banco.

Vocé pode deixar o experimento a qualquer momento e receber sua quantia

individual acumulada até entdo. Vocés tém alguma duvida?”

Sessoes

Os participantes compareceram a 6 sessoes, 1 sessdo por dia. As sessdes duraram
36.6 minutos, 52.5 minutos, 32.2 minutos, 57.2 minutos, 28 minutos e 29.4 minutos,
respectivamente. No total, os participantes participaram de 240 ciclos da seguinte
maneira: 31 ciclos na primeira sessdo, 52 ciclos na segunda sessdo, 34 ciclos na terceira
sessao, 48 ciclos na quarta sessdo, 45 ciclos na quinta sessdo e 30 ciclos na sexta sessao.
Cada jogador iniciava o experimento com a quantia de $ 3,00. O Banco comec¢ava com $
4,00, $ 1,00 depositado por participante. Quando do término de uma sesséo, todos 0s
valores permaneciam registrados no programa para que a sessao seguinte tivesse inicio

como havia terminado a ultima sessao.

Descricdo geral da tarefa
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O que ocorria a cada ciclo

Cada ciclo pode ser dividido em trés etapas interligadas (Figura 5).

Etapa 1

No inicio do ciclo, cada jogador escolhia a quantia a ser apostada individualmente: $0,10,
$0,20, $0,30 ou $0,40, registrando sua aposta no lado esquerdo da tela do computador
(Figura 06), em sua caixa individual, com um Unico mouse disponibilizado para todo o
grupo. Cada jogador deveria pegar 0 mouse na sua vez de apostar e registrar a quantia a
ser apostada. A ordem das apostas era a seguinte, respectivamente: jogador 1, jogador 2,
jogador 3 e jogador 4. Uma vez que todos os jogadores ja tivessem realizado suas apostas
individuais, uma caixa aparecia na tela indicando a soma de suas apostas (que
representava a quantia a ser apostada pelo grupo), solicitando também a eles que
escolhessem uma fileira (A, B, C, D, E, F ou G) em uma matriz de 7X7 preenchida com

células que continham sinais positivos e negativos aleatoriamente distribuidos (Figura 6).
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Sequéncia de eventos que ocorriam a cada ciclo

4 Aposta individual <
(0,10 a 0,40)
1
E1l
Aposta do grupo
| (J1+J2+J33+J4)
\ 2
[ O computador
[ | solicita a escolha da
3 fileira
Escolha da fileira
pelo grupo
4| (A.B,C,D,EF, G)
E 2 < Inicio de
Escolha da coluna novo ciclo
pelo computador
5 (1,2,3,4,5,6,7)
A célula de
intersec¢do acende
\ 6 (+ ou)
r
Os ganhos do grupo
| séo anunciados
7 (2X ou 1/2)
O grupo discute a
E3 < | distribuicdo dos
8 ganhos
Distribuicéo
(igual ou desigual)
\_ 9

Figura 5: Sequéncia de eventos a cada ciclo durante o experimento 1. Durante a etapa
1 (E1) ocorriam as apostas individuais e a do grupo (eventos 1 e 2); na etapa 2 (E2)
ocorriam as escolhas do grupo e do computador respectivamente (eventos 3 a 6); e na
etapa 3 (E3) os participantes distribuiam os ganhos obtidos (eventos 7 a 9).
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Distribution

Please
distribute earnings

Bank

Figura 6: Aspecto da tela do MatrixGame. Na primeira faixa a esquerda (cinza) os
jogadores fardo suas apostas individuais utilizando as caixas dispostas ao lado dos
nameros correspondentes a cada um deles. Na faixa do meio (preta) o grupo escolhera
uma fileira e o0 computador uma coluna, a intersec¢cdo determinara o pagamento do grupo
(group payoff). Na faixa a direita os jogadores poderdo fazer a distribuicdo dos ganhos
obtidos no ciclo.
Etapa 2

A etapa 2 se iniciava a partir do momento em que o computador indicava aos
participantes que eles deveriam escolher uma fileira. Os jogadores escolhiam qualquer
uma das 8 fileiras com o objetivo de que a célula de interseccdo com a coluna (que era
escolhida pelo computador) contivesse um sinal positivo (Figura 6). A escolha por uma
das 7 fileiras deveria ser feita em comum acordo. Qualquer um dos jogadores poderia
pegar o mouse disponibilizado para o grupo e indicar a fileira selecionada. O
computador, entdo, escolhia uma coluna (1, 2, 3, 4, 5, 6, 7) indicando assim a célula de

interseccdo. Caso a célula de intersec¢do contivesse um sinal positivo, esta piscava na cor

verde e uma caixa abaixo da matriz aparecia indicando aos jogadores que eles receberiam
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0 dobro do que foi apostado. Por outro lado, se a célula de interseccdo tivesse um sinal
negativo, esta piscava na cor vermelha e a caixa abaixo da matriz indicava que o grupo

receberia metade do montante apostado.

Etapa 3

A etapa 3 comecgava a partir do instante em que o computador indicasse aos
participantes a quantia ganha. Em seguida, o grupo deveria distribuir entre seus membros
essa quantia, em comum acordo, da forma como quisessem. Caso ndo quisessem
distribuir nenhuma quantia a nenhum jogador os ganhos eram automaticamente
depositados no Banco. A quantia ganha pelo grupo ndo precisava ser totalmente
compartilhada. Por exemplo, se o ganho do grupo fosse de $1,60 e os jogadores
decidissem distribuir somente $0,30 para cada um deles, os $0,40 restantes seriam
depositados automaticamente no Banco. Se o total distribuido aos jogadores fosse maior
do que os ganhos obtidos pelo grupo, a diferenca seria retirada do Banco.

O registro das guantias que eram distribuidas para os jogadores ficava a cargo do
experimentador. Isso ocorria da seguinte forma: apds o grupo discutir quanto cada um
dos seus componentes deveria receber, qualquer um de seus membros anunciava as
quantias ao experimentador que as registrava, depois de verificar se todos concordavam

com a distribuicdo, nas caixas dispostas ao lado direito da tela utilizando o seu mouse.

O que o computador estava programado a fazer

Quanto a contagem do tempo
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No inicio da etapa 1, o computador detonava uma barra de tempo (visivel na tela)
com duracdo de 1 minuto para que os participantes realizassem tanto a etapa 1 quanto a
etapa 2 durante esse intervalo. No inicio da etapa 3, uma segunda barra de tempo era
detonada com o objetivo de que os membros do grupo distribuissem os ganhos também
durante intervalo de 1 minuto. Todavia, caso os limites de tempo ndo fossem seguidos
pelo grupo o experimentador simplesmente dava um aviso verbal solicitando aos
participantes que realizassem suas tarefas. Na verdade, as barras de tempo tinham a
funcdo de dinamizar os ciclos, estabelecendo assim um critério temporal para que 0s

mesmos ndo fossem longos demais.

Quanto a escolha da coluna

Os participantes eram informados que: 1) o computador ndo fazia a escolha por
uma coluna aleatoriamente, mas que se baseava em um complexo sistema de escolhas; e
2) que eles deveriam tentar descobrir esse sistema, a fim de escolher fileiras em cuja
célula de intersecdo houvesse um sinal positivo. Na realidade, o computador era
programado para que o resultado (positivo ou negativo) da escolha dos participantes fosse
determinado pela forma como os jogadores distribuiram seus ganhos no ciclo anterior, o

que era definido pela condicdo experimental em vigor.
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Quanto & randomizacéo dos sinais de mais e menos contidos nas células da matriz

A etapa 3 terminava depois que o grupo distribuisse os ganhos entre seus
componentes e a quantia que coubesse a cada um fosse contabilizada nas caixas
individuais dos jogadores. Em seguida, a matriz piscava rapidamente por 3 vezes e 0S
sinais positivos e negativos eram aleatoriamente redistribuidos nas células, dando inicio a
etapa 1 de um novo ciclo. Entretanto, 0 computador estava programado de forma que
garantisse que pelo menos um sinal positivo e um sinal negativo estivessem em todas as

fileiras.

A funcéo do Banco

O Banco tinha a funcdo de: 1) receber quantias em ciclos nos quais os ganhos
obtidos ndo foram distribuidos ou receber sobras de quantias em ciclos nos quais 0s
ganhos obtidos ndo foram distribuidos na totalidade entre os membros do grupo; 2)
fornecer recursos ao grupo para que distribuisse alguma quantia para seus membros em

ciclos nos quais 0 grupo nao obtivesse nenhum ganho.

Delineamento Experimental

Quatro participantes iniciaram o0 jogo, formando um grupo. Um quinto
participante ingénuo em relacdo a tarefa permanecia aguardando fora da sala
experimental. Um delineamento A-B foi utilizado com o objetivo de avaliar os efeitos

dos ganhos obtidos sobre as contingéncias comportamentais entrelagadas e seus produtos.
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Na condicdo experimental A, um dos jogadores foi substituido pelo quinto participante

(Figura 7).

Organizacéao dos participantes e delineamento experimental

4 participantes
participe All B
— Inicials —
5 participantes | —»
1 participante PS5
aguarda a entrada f
no jogo

Figura 7: Esquema da organizacdo dos participantes e do delineamento
experimental do experimento 1, utilizado com o objetivo de avaliar os efeitos dos
ganhos sobre as contingéncias comportamentais entrelacadas. Na condicdo A, o
grupo recebia conseqliéncias positivas caso distribuisse os ganhos obtidos de
forma igualitaria, em contrapartida, na condicdo B, o grupo recebia consequéncias
positivas caso distribuisse os recursos de forma desigual. Um participante ingénuo
em relacdo a tarefa (P5) aguardava sua entrada durante a vigéncia da condi¢édo A.

Condicg6es Experimentais

Manipulando o efeito do ambiente externo sobre as contingéncias comportamentais

entrelacadas resultantes dos tipos de distribuicdo dos ganhos (igual/desigual - produto

agregado)

Condicéo Experimental A — injetando recursos no sistema quando da distribuicdo igual

dos ganhos

Quando nesta condicdo, o grupo recebia o dobro do que apostava no inicio do

ciclo se, no ciclo precedente, os ganhos tivessem sido distribuidos igualmente entre todos
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0s membros do grupo. No entanto, o grupo perdia a metade do que havia apostado no
inicio do ciclo se, no ciclo anterior, os ganhos tivessem sido distribuidos de forma
desigual (se a0 menos a quantia paga a um jogador fosse diferente das dos demais
jogadores) entre todos 0s membros do grupo. Os ganhos distribuidos apareciam na tela do
computador, ap6s o programa ter escolhido uma coluna cuja interseccdo com a fileira
escolhida pelo grupo contivesse um sinal que refletisse a forma como os ganhos foram
distribuidos entre os componentes do grupo no ciclo anterior (+ para distribuicéo

igualitaria e — para distribuicao desigual).

Condicdo Experimental B — injetando recursos no sistema quando da distribuicdo

desigual dos ganhos

Quando nesta condicdo, o grupo recebia o dobro do que apostava no inicio do
ciclo se, no ciclo precedente, os ganhos tivessem sido distribuidos desigualmente entre
todos os membros do grupo. No entanto, o grupo recebia a metade do que havia apostado
no inicio do ciclo se, no ciclo anterior, os ganhos tivessem sido distribuidos de forma
igualitaria entre todos os membros do grupo. Os ganhos distribuidos apareciam na tela do
computador, apds o programa ter escolhido uma coluna cuja intersec¢do com a fileira
escolhida pelo grupo contivesse um sinal que refletisse a forma como os ganhos foram
distribuidos entre os componentes do grupo no ciclo anterior (+ para distribui¢do desigual

e — para distribuicdo igualitaria).

Manipulando a constitui¢do do grupo
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Com o objetivo de observar as formas pelas quais a estrutura comportamental do
grupo — contingéncias comportamentais entrelacadas - pudesse ser alterada ao se
manipular sua constituicdo, um membro foi substituido por outro participante ingénuo
durante a condigdo experimental A. O jogador substituido foi retirado de forma
randomica.

A sequiéncia de eventos ocorria da seguinte maneira: o jogador era solicitado a
deixar 0 jogo depois que um critério de estabilidade fosse alcancado (5 ciclos
consecutivos nos quais os ganhos tinham sido distribuidos de forma igual). Apds a
introducdo do participante ingénuo no grupo e a saida de um dos jogadores, os ciclos
continuavam até o grupo alcancar a estabilidade novamente. Em seguida, a
metacontingéncia experimental em vigor A (consequéncias positivas para producdo de
distribuicdo igualitaria) mudava para a segunda metacontingéncia B (consequéncias
positivas para producdo de distribuicdo desigual). O novo componente do grupo néo
recebia instrucdo alguma a respeito de como proceder no jogo. Cabia ao grupo introduzi-
lo as regras do experimento.

Os ciclos deveriam continuar até o instante em que o grupo fosse constituido
somente por membros “novos”. Ou seja, introduzidos apds a formagdo do grupo inicial
de 4 membros. No entanto, somente 5 participantes apareceram para participar do
experimento, ndo permitindo assim que todas as substituicdes fossem realizadas. Desse
modo, somente uma substituicdo foi feita, assim como somente uma mudanca de

condicdo experimental (Figura 8).
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Registros

Os seguintes dados foram registrados pelo programa MatrixGame desenvolvido
para esta pesquisa:

Sobre as apostas

O investimento de cada jogador em cada ciclo.

Sobre a escolha da fileira

A fileira escolhida pelo grupo em cada ciclo.

Sobre a distribuicdo dos ganhos

Tipo de distribuicdo dos ganhos — igual ou desigual.

Quantia distribuida a cada jogador.

Ciclos em que houve depositos no Banco.

Quantia depositada no Banco.

Ciclos em que o grupo utilizou recursos do Banco para distribuicéo.
Quantia utilizada.

A quantia levada por cada participante quando deixava o jogo.

A quantia distribuida do Banco quando da saida dos jogadores substituidos.
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56

O que o computador estava programado a anunciar como resultado da escolha dos

participantes: erro (-) ou acerto (+).

Esquema da manipulacdo da constituicdo do grupo

O desempenho do grupo tornava-se
estavel
(5 ciclos sucessivos em ambas
condicdes — A ou B)

O computador anunciava o0 membro a
ser substituido

O jogador deixava 0 jogo

Introducd@o de um jogador totalmente
ingénuo em relacdo a tarefa

Continuagéo do desempenho até o
instante em que a distribuicédo
resultasse em ganhos dobrados
(distribuicao igual na condicao A,
distribuicdo desigual na condi¢&o B)

Mudancga de condicao experimental
(A ou B)

Figura 8: Esquema da manipulacdo da constituicdo do grupo. Os eventos de

1 a 6 ocorriam continuamente ao longo das sessdes.
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Sobre o tempo

Tempo decorrido para decidir as apostas em cada jogada (em segundos).

Tempo decorrido para decidir a fileira em cada jogada (em segundos).

Tempo decorrido para decidir a distribuicdo de dinheiro em cada jogada (em

segundos).

Sobre as substitui¢cdes dos participantes

O componente do grupo substituido.
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Resultados

Mudanca da pratica de distribui¢cdo dos ganhos e mudanca na constituicdo do grupo

Na Figura 9 encontram-se registrados os acertos acumulados do grupo ao longo
dos 240 ciclos das 6 sessdes experimentais. As cores de fundo, branca e cinza,
correspondem, respectivamente, as condi¢Ges experimentais A e B e o circulo preto
indica em qual ciclo ocorreu a Unica substitui¢éo realizada nesse grupo.

Até o ciclo 225 (sessdo 6) o grupo ganhava o dobro do que havia apostado se no
ciclo precedente dividisse os ganhos obtidos igualmente (condicdo A). Do ciclo 226 até o
final do experimento, foram considerados acertos todas as vezes que o grupo distribuia 0s
ganhos desigualmente (condicdo B). No total, o grupo acertou 121 ciclos e errou 119
ciclos. O numero de acertos e erros, sessdo por sessdo, foi o seguinte: sessdo 1 (16
acertos, 15 erros), sessao 2 (32 acertos, 20 erros), sessao 3 (17 acertos, 17 erros), sessdo 4
(17 acertos, 31 erros), sessdo 5 (18 acertos, 27 erros) e sessdo 6 (21 acertos e 9 erros).

Nota-se que o padrdo de acertos do grupo oscilou substancialmente em especial
nas sessdes 1 e 2, intercalando, na maior parte do tempo dessas sess@es, entre ciclos de
acertos (o grupo dividia os ganhos de acordo com a condi¢do experimental em vigor) e
de erros (0 grupo ndo dividia os ganhos de acordo com a condicdo experimental em
vigor). Essas oscilagfes tiveram inicio no ciclo 6 (sessdo 1) e perduraram até o ciclo 112
(sessdo 3). Do ciclo 112 até o final do experimento, 0 grupo iniciou periodos mais
prolongados tanto de acertos quanto de erros, aparecendo, com menor freqiiéncia,

periodos com dois ou menos erros ou acertos consecutivos.



59

%07 Sesséo 1 301 Sessdo 2

oNn s o @
P S A i R
o

T T T T T T T T T y T T T T J — T T T T T T T T T T T T T 1
1 3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29 31 32 35 38 41 44 47 50 53 56 59 62 65 68 71 74 77 80 83

[] Condicao experimental A
[] Condicao experimental B
@ Substituicdo

32 324
301 Sesséo 3 3071 Sess&o 4

Q 28+ 284

S 26 264

e

© 24 24

=] 22 22+

E 20 204

S 18 g

Q 16 8

@ 14 J

8 12 1

= 10 1

A

(] 8 1

Q 6 6

< 4 o+
29 220
ot s e o S S S S WA
84 87 90 93 95 99 102 105 108 111 114 117 118 121 124 127 130 133 136 139 142 145 148 151 154 157 160 163

30 3 =
o] Sessdo 5 301 Sessdo 6

26
24
22
20
18
16
144
12
10
8
6
4
2
0
2

T T T T T T T T T T 1 T T T T T T T T T T T T T T
166 170 174 178 182 186 190 194 198 202 206 210 11 213 215 217 219 221 223 225 227 229 231 233 235 237 239

Ciclos

Figura 9: Acertos acumulados sessdo a sessdo no experimento 1. As cores de fundo
representam a condicdo experimental em vigor, branca (condi¢do A), cinza (condicao
B). O circulo preto na linha da sessao 4 refere-se a0 momento em que ocorreu a Unica
substituicdo realizada.
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Entre os ciclos 11 e 27, verifica-se que a oscilagcdo no padréo de acertos foi de um para
um (um acerto para cada erro). A partir do ciclo 27 até o final da sessdo, 0 grupo
apresentou uma sequéncia sucessiva de quatro acertos, chegando préximo ao critério de
estabilidade para ocorréncia da primeira substituicdo (cinco acertos consecutivos).
Possivelmente, o grupo teria alcangado a estabilidade ainda na sesséo 1 caso a sesséo ndo
fosse encerrada. Entretanto, em virtude de um engano do experimentador, a tecla de seu
computador, destinada ao encerramento da sessdo, foi acionada. Durante a sessdo 2, a
mais extensa de todas (52 ciclos), constata-se que a inclinacdo vertical da curva se
acentua, indicando que o grupo, durante esse periodo, obteve o maior nimero de acertos
entre todas as sessbOes (32 acertos). Logo nos primeiros ciclos da sesséo (37 a 40)
constata-se que 0 grupo esteve prestes a alcancar a estabilidade necessaria para a primeira
substituicdo de membros do grupo, no entanto, no ciclo 41, o grupo distribuiu 0s recursos
ganhos desigualmente (de forma oposta a condi¢do experimental vigente). O padrdo de
oscilacdes acerto-erro, observado na sessdo anterior, se acentua ainda mais com um maior
numero de periodos de acertos sucessivos. Entre os ciclos 45 e 48 observou-se trés
acertos sucessivos, nos periodos entre os ciclos 51 e 53, 56 e 58, 61 e 63, 64 e 66, 69 e
71,72 e 74,77 e 79, 80 e 82, 0 grupo apresentou dois acertos consecutivos. E a partir da
sessdo 3 que se inicia uma mudanga mais consistente nos padrdes de oscilacdo acerto-
erro mais curtos notados anteriormente. Nessa sessdo, 0 padrdo de oscilagcdes erro-acerto
se diferencia das duas sessdes precedentes, uma vez que em muitos periodos o grupo
comete dois erros seguidos intercalados por um Gnico acerto. 1sso ocorreu entre os ciclos
86 e88,95¢e 97,99 e 101, 102 e 104, 105 e 107, 108 e 110. Entre os ciclos 89 e 92 foram

cometidos trés erros consecutivos. E importante ressaltar que foi na sessdo 3 que o grupo
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alcancou a primeira estabilidade para a primeira troca de participantes, possibilitando que
a sessdo 4 iniciasse ja com um novo integrante no lugar do participante 1. A nova sessao
apresenta diferencas importantes em relacdo as trés anteriores, pois se observou nela dois
periodos longos de erros sucessivos. Primeiramente, no entanto, nota-se que 0 grupo
inicia a sessao 4 distribuindo os recursos ganhos de forma igual nos dois primeiros ciclos,
mas, no ciclo 120, distribuiu-os de forma oposta a condi¢do experimental. No ciclo 121
0s participantes voltaram a distribuir 0os ganhos de maneira igualitaria para, logo em
seguida, iniciarem um periodo longo de distribui¢fes desiguais que se estenderd do ciclo
122 a0136. A substituicdo de um dos participantes do grupo parece ter influenciado
substancialmente o padrdo de oscilagOes erro-acerto observado nas sessdes anteriores.
Deve-se ressaltar que uma das hipoteses levantadas, no inicio desse trabalho, é a de que a
troca de membros do grupo por novos participantes ingénuos em relacdo a tarefa poderia
levar a um comprometimento do desempenho do grupo, podendo altera-lo (o
desempenho) de forma positiva (obter maior nimero de acertos) ou negativa (obter maior
nimero de erros), ou até mesmo, ndo modificar nada. Apds esse longo periodo de erros
seguidos, o grupo apresentou dois acertos consecutivos nos ciclos 137 e 138 e, em
seguida, voltou a cometer uma sequéncia de erros por 4 ciclos sucessivos, 139 ao 142.
Nota-se, assim, que 0 maior numero de erros obrervados em todo 0 experimento ocorreu
nessa sessao (31 erros), em funcdo da ocorréncia de periodos mais longos de distribuicdes
incompativeis com a condicdo experimental vigente. Apds a segunda série de erros
seguidos, 0 grupo passa a acertar mais uma vez (ciclo 143), voltando a cometer mais dois
erros sucessivos (ciclos 144 e 145), iniciando, em seguida, dois periodos mais extensos

de acertos (ciclos 146 a 148 e ciclos 150 a 152). A sessdo 4 vai chegando ao final com
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periodos de oscilacdo acerto-erro menos distendidos: dois erros sucessivos (ciclos 153 e
154), um acerto (ciclo 155), um erro (ciclo156), um acerto (ciclo 157, dois erros seguidos
(ciclos 158 e 159), dois acertos sucessivos (160 e 161), trés erros consecutivos (ciclos
162 a 164) e um ultimo acerto (ciclo 165). Na sessdo 5 observa-se que, a partir do ciclo
181 até o final da sessdo, ha uma continuidade relativa do padrdo observado a partir do
ciclo 138 da sessdo 4. Antes do ciclo 181, no entanto, ocorrem dois periodos mais longos
de erros sucessivos (ciclos 174 ao 177 e ciclos 185 ao 189) e um periodo maior de 4
acertos consecutivos (ciclos 181 ao 184). Caso o grupo acertasse também o ciclo 185, o
critério de estabilidade para a primeira mudanca de condicéo teria sido alcancado, porém,
nesse ciclo, o grupo dividiu os ganhos de maneira desigual. A sessdo 6, quando
comparada as anteriores, apresenta periodos de acertos mais prolongados, intercalados
por periodos curtos de erros. E nessa sessdo que o grupo finalmente alcancou a
estabilidade para a primeira mudanca de condicdo experimental, de A para B. A partir do
ciclo 221, nota-se uma sequéncia de cinco acertos consecutivos até o ciclo 225, ponto no
qual a condicdo experimental se altera sem qualquer aviso. Ja na condicdo B, o grupo
apresentou 5 erros e 10 acertos, culminando rapidamente com uma nova estabilidade para
substituicdo de um segundo componente do grupo. Nesse ponto, contudo, 0 experimento
foi interrompido, pois o restante dos participantes convocados para 0 experimento nao
compareceu.

Quanto ao numero total de distribuicdes iguais e desiguais, 0 grupo distribuiu
desigualmente os recursos ganhos em 51.5% dos ciclos (124 ciclos, 114 na condicdo A e
10 na condicao B) de um total de 240 ciclos. Entretanto, distribuiu os recursos de forma

igualitaria em 48.5% dos ciclos (116 ciclos, 111 na condicdo A e 5 na condi¢do B) de um
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total de 240 ciclos. Ao se observar o nimero de erros ocorridos em cada condicdo
experimental, tem-se o seguinte: 114 erros (distribuigcdes desiguais) de um total de 225
ciclos na condicdo A, e 5 erros (distribui¢des iguais) de um total de 15 ciclos na condicéo
B. Ou seja, na condicdo A o grupo dividiu de maneira desigual em quase 50.5% dos
ciclos, e na condicdo B dividiu igualmente em aproximadamente 33% dos ciclos. Embora
a percentagem de erros seja maior na condicdo A do que na condicdo B, é verdade
também que a vigéncia da condicdo A foi bem maior que a da condic¢do B, prejudicando
assim comparagdes entre as condigdes. Portanto, em 224 ciclos da condi¢do A, em geral,
0 grupo distribuiu recursos de forma desigual e quando reforcado a fazé-lo na condicéo

B, alcangou estabilidade em apenas 15 ciclos.

RelacGes entre aposta e distribuicdo dos ganhos

A Figura 10 apresenta curvas acumuladas de tipos de regularidades observadas
entre apostas e distribui¢des, ciclo por ciclo, ao longo das seis sessGes experimentais,
sobrepostas a curva de acertos da Figura 9. Identificaram-se quatro possiveis formas de
regularidades: 1- todos os membros do grupo apostavam a mesma quantia € 0 grupo
distribuia quantias diferentes a cada um deles, 2- todos os membros do grupo apostavam
a mesma quantia, porém, o grupo distribuia quantias iguais a cada um de seus
componentes; 3- todos 0s membros do grupo apostavam quantias diferentes, mas o grupo
distribuia a mesma quantia para cada um de seus membros; e 4- todos os membros do

grupo apostavam quantias diferentes e o grupo distribuia quantias diferenciadas a cada
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Figura 10: Acertos acumulados e tipos de relagdes aposta-distribuicdo acumulados,
sessdo a sessdo, no experimento 1. As cores de fundo representam a condicdo
experimental em vigor, branca (condi¢do A), cinza (condicéo B).

um deles. O numero de ciclos observados, ao longo de todo o experimento, em cada um

dos tipos de relacdes aposta-distribuicdo, foi o seguinte: Tipo 1, 6 ciclos; Tipo 2, 83
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ciclos; Tipo 3, 33 ciclos; Tipo 4, 118 ciclos. Entre os 225 ciclos da condigdo A, somente
1 ciclo foi classificado como tipo 1, 78 ciclos como tipo 2, 33 ciclos como tipo 3 e 113
ciclos como tipo 4. J& entre os 15 ciclos da condicdo B, 5 estdo no tipo 1, 5 no tipo 2,
nenhum no tipo 3 e 5 no tipo 4. Durante a vigéncia da condi¢do A (o grupo ganhava o
dobro do que apostava quando distribuia os ganhos igualmente no ciclo precedente)
esperar-se-ia um grande numero de ciclos cuja relacdo aposta-distribuicdo seria ou do
tipo 2 ou do tipo 3, pois sdo nesses tipos de relagcdo aposta-distribuicdo que ocorrem
divisGes igualitarias. Entretanto, quando se soma o nimero de ciclos classificados como
tipos 2 e 3 durante a condigdo A, tem-se um total de 111 ciclos. Por outro lado, pode-se
observar divisdes desiguais (tipos 1 e 4) em 114 ciclos da condi¢do A. Esses dados
podem sugerir que o desempenho do grupo ndo tenha ficado somente sob controle da
metacontingéncia em vigor, mas também, das quantias apostadas individualmente. Ao se
observar 0s tipos de relagdo aposta-distribuicdo na condicdo A, sesséo a sessdo, nota-se
que em certos momentos algumas relagfes sao mais freqlientes que outras. Na sessao 1,
desde o inicio até o ciclo 26, o grupo oscilou entre as relacdes do tipo 3 e 4, apostando
sempre quantias diferentes e dividindo ora de forma desigual ora de forma igual. Tal
oscilacdo nas curvas de relacdo aposta-distribuicdo acompanhou a oscilagdo observada na
curva de acertos. Nos ciclos que foram observadas relacdes do tipo 4 (até o ciclo 26) os
participantes distribuiram os ganhos de acordo com a quantia que cada um de seus
componentes apostou. Por exemplo, nos ciclos 3, 5, 8, 10, 13, 15, 17, 19, 21 e 25, 0 grupo
distribui a cada componente o dobro da quantia inicialmente apostada por eles. Isso
ocorreu porque nos ciclos precedentes a esses, 0 grupo distribuiu os ganhos de acordo

com a condicdo experimental em vigor (condicdo Aligualmente), levando-os a uma
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situacdo de ganhos dobrados nos ciclos mencionados. Alguns dos ciclos precedentes aos
mencionados acima foram 12, 14, 16, 18 e 24 (tipo 3). A partir do ciclo 26 nota-se 0
reaparecimento da relacdo aposta-distribuicdo tipo 2 so observada anteriormente no ciclo
2. Nota-se que é com essa relacdo que o grupo quase alcanca a estabilidade para a
ocorréncia da primeira substituicdo. Durante esse periodo todos os membros do grupo
apostaram a mesma quantia e o grupo distribuiu os ganhos de forma igualitaria. Ja na
sessdo 2, tem-se uma alternancia entre os tipos 2, 3 e 4 das relagdes aposta-distribuicao,
com predominancia das do tipo 2 e 4 (aposta igual/distribuicdo igual, aposta
diferente/distribuicdo diferente). Dos 32 acertos ocorridos nessa sesséo, 19 foram do tipo
2 e 13 do tipo 3. E nessa sessdo, ainda, que se inicia um aumento progressivo da relagio
aposta-distribui¢do do tipo 2 que se estendera até a sessdo 6. Na sessdo 3, também ha
alternancia entre as mesmas relagOes aposta-distribuicdo observadas na sessdo anterior,
entretanto, a partir do ciclo 92 a relagdo do tipo 4 passa a predominar até o ciclo 112 . No
ciclo 113 inicia-se um periodo sucessivo da relacdo tipo 2 (aposta igual/distribuicéo
igual) até a ocorréncia da primeira estabilidade para a primeira substituicdo. A sessdo 4
tem inicio com um novo componente no grupo, fato esse que possivelmente alterou o
desempenho do grupo de forma substancial. O periodo sucessivo de erros que se estende
do ciclo 122 ao ciclo 136 notabilizou-se pela relacdo aposta-distribuicdo do tipo 4. Nesse
periodo os componentes do grupo insistiam em apostar quantias diferentes e distribuir
quantias diferentes, todos os membros recebiam a metade do que apostavam inicialmente.
Apds o ciclo 142 nota-se uma diminuicdo paulatina da tendéncia do grupo em apostar
diferente e distribuir diferente, havendo um ligeiro aumento na freqiiéncia das relagdes

aposta-distribuicdo dos tipos 2 e 3. Ao longo da sesséo 5, a relacdo do tipo 4 volta a ser
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mais frequente até o ciclo 199 para, em seguida, ocorrer um aumento da relagdo do tipo
2. Na sessdo 6 hd uma regressao da tendéncia de crescimento da relacdo do tipo 4 (Unica
sessdo de todo experimento que a relacdo do tipo 4 ndo foi predominante),
preponderancia da relacdo do tipo 2 e o ressurgimento da relacdo do tipo 1 nos dltimos 8
ciclos. Da mesma forma como na ultima estabilidade ocorrida ao final da sessdo 3, a
relacéo do tipo 2 foi observada durante o periodo em dire¢do a estabilidade para mudanca
de condicdo na sessdo 6 (ciclos 221 a 225). J& na condi¢do B, 0 grupo passa a apostar
diferente e distribuir igual (tipo 3), e apostar igual e distribuir diferente (tipo 1). E
interessante notar o reaparecimento da relagéo do tipo 1 ao final da sessdo 6 durante o
periodo de alcance para segunda estabilidade (ciclos 236 a 240), pois a tendéncia da
relacdo aposta-distribuicdo observada ao longo de todo experimento foi distribuir os
ganhos de forma proporcional ao que cada participante apostou (tipo 4). A relagéo do tipo
1, assim como a relacdo do tipo 3, inverte tal l6gica, uma vez que nessas relacBes a

distribuicdo ndo € proporcional a aposta.

Apostas, ganhos e lucros individuais

Neste experimento, os participantes eram requisitados a investir, individualmente,
entre $0,10 e $0,40 a cada ciclo. As apostas individuais, somadas, representava o
investimento do grupo que poderia ter como resultado, a depender da condicdo
experimental vigente, ganhos dobrados (no caso de acertos) ou o recebimento de metade
do investimento do grupo (no caso de erros). O grupo, entdo, tinha que distribuir os
ganhos entre seus componentes, quaisquer que fossem. A distribuicdo poderia ser feita do

modo como os participantes decidissem, igualmente ou desigualmente.
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A Figura 11 traz trés gréaficos: os ganhos individuais acumulados por sessdo, as
apostas individuais acumuladas por sessdo e o lucro individual por sessdo. De forma
geral, nota-se que 0s cinco participantes deste experimento ganharam mais do que
perderam, com lucros de $6.1 (P3), $5.5 (P5/1), $5.25 (P4), $5.05 (P2) e $1.3 (P1) na
ultima sessdo. Na sessdo 1 o grupo inicia na condigdo A, portanto, sé ganharia o dobro da
aposta coletiva se dividissem 0s ganhos de forma igualitaria no ciclo anterior. Nota-se
que ao final da sessdo 1, os lucros obtidos por todos os jogadores foi 0 mesmo, $0.90, ndo
obstante as quantias apostadas e ganhas por todos 0s jogadores, durante o periodo,
tenham sido diferentes. Ja na sessao 2, observa-se que houve um salto nos lucros obtidos
por todos os participantes, mesmo porque foi a sessdo com o maior nimero de ciclos e o
maior nimero de acertos (Figura 9). Embora o participante 4 notabiliza-se por apostar
guantias maiores e, por consequéncia, obter ganhos maiores, o participante com maior
lucro foi 0o 2. Em contrapartida, na sessdo 3, 0s lucros dos participantes diminuiram
drasticamente quando comparados aos da sessdo 2. O participante 1, apesar de ser o0 que
alcancou menor lucro na sessdo 2, agora, € o que ganhou mais dinheiro ao longo da
sessdao 3. Na sessdo 4, tem-se uma reducdo ainda maior nos lucros de todos os
participantes, todos eles ficando com lucros negativos. Vale lembrar que foi na sessdo 4
que ocorreu a introducdo de um novo membro no grupo e a retirada do participante 1. O
desempenho dramatico dos participantes deve-se a um grande periodo de erros

sucessivos, como mostrado na Figura 9. Dos 48 ciclos da sessao 4, o grupo errou 31.
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Figura 11: Dados acumulados por sessdo dos ganhos individuais, apostas e lucro dos
participantes 1, 2, 3, 4 e 5 no experimento 1. O participante 5/1 refere-se ao
componente que foi introduzido no grupo no inicio da sessdo 4 no lugar do
participante 1. As cores de fundo representam a condicdo experimental em vigor,
branca (condigédo A), cinza (condigao B).
Na sessdo 5 tem-se uma recuperacdo dos lucros, em especial para os participantes 4 e 3
que alcancam seu melhor desempenho até entdo. Na sessdo 6 observa-se um numero
maior de acertos (21) e um pequeno ndmero de erros (9). E nessa sessdo que o grupo
alcanca a estabilidade duas vezes, a primeira para mudanca de condicdo de A paraB e a
segunda, poucos ciclos depois, para a segunda substituicdo (que ndo ocorreu). Chama a

atencdo o fato do participante 5/1 ter conseguido bons lucros, em especial na ultima

sessao, mesmo tendo participado somente de 3 sessdes. Seu desempenho acompanhou, de
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forma geral, o desempenho do grupo, apesar de comprometer por alguns ciclos
sucessivos 0 desempenho do grupo na sesséo 4.

A Figura 12 foi construida para registrar o ganho real de cada participante. A cada
ciclo, foi plotado o saldo dos jogadores calculado da seguinte forma: a) a quantia
recebida por cada um deles no inicio do jogo ($ 3,00), somada a (b) quantia recebida por
cada jogador quando da distribuicdo dos ganhos em cada ciclo, (c) subtraindo-se a
quantia apostada individualmente em cada ciclo. Nota-se que os participantes, até o ciclo
31, obtiveram o mesmo lucro em fungdo de um equilibrio obtido ao longo do periodo na
distribuicdo dos ganhos. Embora as curvas de ganhos reais de todos os participantes
estejam mais ou menos sobrepostas até o ciclo 44, é na sessdo 2 que se comecga a observar
uma aceleracdo da curva de todos os participantes, assim como um distanciamento entre
eles. O participante 2, por exemplo, passa a obter maiores lucros do que os outros a partir
da sessdo 2 e permanecera nessa condi¢do até o final do experimento. Durante as sessdes
3 e 4 0s ganhos reais dos jogadores sao muito baixos, chegando mesmo a apresentar uma
queda na sessdo 4 logo apods a entrada do participante 5/1 e saida do participante 1. Ao
longo da sessdo 5 observa-se uma pequena melhora no desempenho dos participantes,
entretanto, o participante novato (5/1) permanece durante toda sessdo com ganhos reais
abaixo dos $ 3,00 que recebeu quando entrou no jogo. Ja na sessdao 5 ha uma consideravel
recuperacdo de todos os participantes principalmente em funcdo do grande namero de
acertos, pois o grupo alcancou a estabilidade duas vezes. Embora o participante 2
apresente os maiores ganhos reais, observa-se também uma aceleracdo lenta e constante

da curva do participante 3, levando-o a ficar bem préximo dos ganhos do participante 2.
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Figura 12: Ganhos reais de cada participante, ciclo por ciclo, ao longo das seis
sessOes experimentais do experimento 1. A linha pontilhada horizontal indica a
guantia com que cada participante iniciou o jogo ($ 3,00).

De modo geral, o grupo distribuiu valores maiores para aqueles que apostavam valores

maiores e valores menores para aqueles que apostavam valores menores quando, no ciclo
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precedente, a distribuicdo dos ganhos ocorria de acordo com a condi¢do experimental em
vigor (em situagdes de acertos). Por exemplo, no ciclo 4 os participantes distribuiram os
recursos de forma igualitaria (situacdo de acerto) o que os levou a ganhar o dobro do que
apostaram no ciclo 5. As apostas dos jogadores 1, 2, 3 e 4 foram, no ciclo 5, $ 0,2, $0.3, $
0,2 e $ 0,4, respectivamente, levando-os, assim, a dividirem os ganhos proporcionalmente
($0,4,$0,6,%$0,4 e $0,8). Entretanto, a divisdo no ciclo 5 foi desigual (situagao de erro),
levando o grupo a obter somente metade do que apostou no ciclo 6. Diante de situacfes
de perda (ciclos que o grupo recebia metade do que apostava), a tendéncia de distribuicéo
observada era depositar o0 montante obtido no Banco e n&o distribuir nada a nenhum dos
participantes. Nao distribuir nada a ninguém foi considerada como uma forma de
distribuicdo igualitaria, levando o grupo a obter o dobro do que apostou no ciclo
subsequente. Desse modo, a tendéncia do grupo, em especial nas sessdes 1 e 2, foi oscilar
entre curtissimos periodos de acertos e erros (maximo de 3 consecutivos para ambas
situacBes). As oscilacdes podem ser observadas na curva de acertos (Figura 09), assim
como na Figura 10, com a preponderancia de oscilacbes entre relacbes aposta-
distribuicdo do tipo 3 e 4, na sessdo 1, 2 e 4 na sessdo 2 (nota-se que as oscilacdes na
relacdo aposta-distribuicdo observadas na sessao 1, assim como na sessao 2, envolvem a
alternancia de distribuicfes desiguais, tipo 4, e iguais, tipos 2 e 3). Com a saida do
participante 1 e a entrada do participante 5/1 no inicio da sessdo 4, 0 grupo passou por um
longo periodo de erros sucessivos, apresentando também somente relacdo aposta-
distribuicéo do tipo 4. Todavia, depois do ciclo 136, o novo participante parece ter sido

completamente absorvido pelo grupo, seguindo 0s mesmo padrdes dos outros
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participantes (o que pode ser observado, por exemplo, na curva de ganhos reais da Figura

4).
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Discussao

Os resultados apresentados no experimento 1, levando-se em conta os problemas
ocorridos durante a coleta de dados (falta de participantes, conseqientemente
impossibilitando tanto a reverséo das condi¢bes experimentais como as substituices dos
participantes) ndo sdo conclusivos. Embora existam algumas diferencas metodologicas
entre os trabalhos de Wiggins (1969) e de Vichi (2005), ambos demonstraram que a
forma de distribuicdo dos ganhos entre os participantes de seus grupos mudou na direcéo
prevista pela metacontingéncia em vigor. Sendo assim, os participantes faziam uma
divisdo igual ou uma divisdo desigual de seus ganhos a depender da conseqliéncia dessa
divisdo em termos de acertos ou erros e seus consequentes ganhos. No presente
experimento, apesar do grupo ter alcancado a estabilidade exigida para mudanca de
participantes duas vezes e uma vez para mudanca de condi¢do, ndo se observou de forma
contundente, durante a vigéncia da condicdo A, uma tendéncia maior em distribuir os
ganhos obtidos ao longo dos ciclos de forma igualitaria, 0 que seria esperado se a
conseqiiéncia para o grupo (ganhos maiores ou menores a depender da distribuicao)
tivesse de fato adquirido controle sobre as préticas de distribuicdo dos ganhos. Nota-se
que, durante essa condi¢do, o nimero de erros e de acertos foi praticamente 0 mesmo.
Somam-se a isso, as relagdes aposta-distribuicdo verificadas ao longo da condicdo A. A
categorizacdo de tipos de relacBes aposta-distribuicdo teve como objetivo verificar se a
distribuicdo dos ganhos, efetuada pelos membros dos grupos, estaria sob controle das
apostas individuais, da conseqiiéncia grupal ou de ambas. No experimento de Wiggins

(1969), no momento em que o0s participantes foram expostos a condigdo que
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conseqlienciava positivamente distribui¢fes iguais, verificou-se que os participantes,
apesar da obrigatoriedade de terem que apostar valores diferenciados a cada tentativa,
distribuiram os ganhos de forma igualitaria, demonstrando assim que o controle exercido
pelos valores apostados individualmente, mesmo sendo distintos, foi sobrepujado pela
conseqiiéncia grupal. No presente experimento, durante a vigéncia da condicdo A, seria
de se esperar que a relacdo aposta-distribuicéo tipo 3 poderia/deveria ser mais freqlente,
uma vez que nesse tipo de relacdo tem-se apostas diferentes e distribuicdes igualitarias.
Ou seja, a metacontingéncia exerceria de fato maior controle se observassemos com
maior frequéncia tal relagéo.

Por outro lado, quando o grupo chega a condigdo B na sessdo 6, nota-se que
rapidamente o grupo alcanca a estabilidade nessa condi¢do, com um numero muito maior
de acertos (distribuir os ganhos desigualmente) do que de erros. Pode-se dizer que houve
uma tendéncia maior do grupo em distribuir os ganhos obtidos de forma desigual,
levantando-se a hipdtese de que a metacontingéncia em vigor (obter ganhos com divisdes
desiguais dos ganhos) adquiriu um maior controle sobre as préaticas de distribuicdo do
grupo. Todavia, quando se observa as relagdes aposta-distribuicdo ocorridas nos ciclos da
condicdo B, tem-se a mesma quantidade de relacBes do tipo 1 e 4. Esperar-se-ia, caso a
consequéncia grupal tivesse controlado as préaticas de distribuicdo do grupo de forma
mais contundente, um maior numero de relages do tipo 1 (apostas iguais/distribuicdes
desiguais), 0 que ndo ocorreu.

A manipulagcdo da constituicio do grupo foi realizada para averiguar trés
situacdes ja relatadas na literatura. Primeira, se a introdugdo de um membro ingénuo em

relacdo a tarefa pudesse alterar o desempenho do grupo (Jacobs & Campbell, 1961);
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segunda, se 0 grupo conseguiria absorver esse novo membro no sentido de coloca-lo sob
controle das mesmas contingéncias que controlariam o comportamento de seus membros
(Insko, Gilmore, Drenan, Lipsitz, Moehle, & Thibaut, 1983); e terceira, se com a
substituicdo paulatina dos membros do grupo até o instante em que ndo houvesse mais
nenhum participante que tivesse iniciado o jogo, pudessem ser observadas linhagens
culturais que perdurassem ao longo do tempo independentemente dos membros
participantes, ou mesmo se certos padrdes comportamentais observados nas primeiras
formacgdes do grupo fossem esvaecendo-se em funcdo das substituicdes ao longo do
tempo (Jacobs & Campbell, 1961; Baum, Richerson, Efferson & Paciotti, 2004). A saida
de um dos componentes do grupo e a entrada de um novo participante ingénuo em
relacdo a tarefa experimental levou o grupo a um periodo longo de erros sucessivos na
sessdo 4 como demonstrado na Figura 11, na qual se observa uma queda vertiginosa dos
lucros individuais ao final da sessdo 4. Em relacdo a absorcdo do novo membro pelo
grupo, constatou-se que o desempenho do novato acompanhou o desempenho dos
membros antigos, como demonstrado na curva de ganhos reais na Figura 12. Entretanto,
haveria a necessidade de um maior nimero de substituicdes de participantes (o que nédo
foi possivel) para poder observar a ocorréncia de linhagens culturais.

Para demonstrar com mais acuidade que a forma de distribuicdo dos ganhos entre
0s participantes do grupo pudesse ser um efeito da manipulacdo das consequéncias
externas ao grupo (pagamentos maiores ou menores), algumas dimensdes do
procedimento foram alteradas. Assim, um segundo experimento foi delineado com
algumas modificagdes. Primeira, 0 grupo passou a ser composto por 3 participantes e ndo

mais por 4, evitando que um numero grande de participantes fosse convocado e, por
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conseqliéncia, possiveis auséncias, encurtando também o tempo de coleta. Segunda,
aplicou-se o0 que se convencionou chamar de “regra dos $0.05”, regra essa que obrigava o
grupo a distribuir pelo menos $0.05 a a0 menos um participante do grupo, evitando assim
que, em situacdes de perdas, o grupo ndo distribuisse nada a nenhum de seus membros,
situacdo essa que poderia facilitar a distribuicdo igualitaria dos ganhos, uma vez que
todos ficavam com $0.00. Terceira, nos periodos de transicdo de um ciclo a outro, a
matriz passou a piscar somente uma vez, e ndo mais trés vezes, para que a coleta se
tornasse mais rapida e dindmica. Terceira, 0 Banco passou a iniciar o jogo com $ 3,00, ao
invés de $ 4,00, pois cada $ 1,00 do Banco correspondia a contribui¢do de cada jogador.
Por ultimo, o grupo passou a perder a totalidade de suas apostas (e ndo mais a metade)
quando, no ciclo precedente, distribuisse os ganhos de forma oposta a condicdo
experimental. Essa Ultima modificacdo foi realizada para que os efeitos da distribuicéo

errada ficassem mais evidentes para o grupo.
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Experimento 2

Meétodo

Participantes

Foram chamados 6 participantes adultos, estudantes universitarios da University
of North Texas (UNT) localizada em Denton, TX, Estados Unidos. Os participantes

foram recrutados da mesma forma nos experimentos 1, 2, 3 e 4.

Material

O material utilizado nos experimentos 1, 2, 3 e 4 foi exatamente 0 mesmo.

Setting

A sala utilizada para coleta de dados localizava-se no Departamento de Analise do
Comportamento da UNT. A sala foi rearranjada para atender as necessidades do
experimento: 4 cadeiras foram dispostas ao redor de 1 mesa quadrada. O pesquisador
ficava sentado em um dos lados da mesa, com o laptop e com um dos mouses
interligados ao laptop a sua frente. Os participantes estavam sentados nos outros lados da
mesa. Ao manipular o mouse designado a eles os participantes poderiam fazer as apostas,
as escolhas da fileira e a distribuicdo dos ganhos obtidos em cada ciclo na tela do monitor

conectado ao laptop do experimentador.
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Procedimento

Antes do inicio do experimento os participantes recebiam uma folha com as
seguintes instrugoes:

“Vocé participara deste jogo com mais outros 2 jogadores. Cada um de voceés
iniciara o jogo com $ 3,00 em sua caixa individual. H& um Banco com $ 3,00; a
quantidade de dinheiro no Banco podera variar ao longo do jogo. Vocé participara do
experimento por ao menos 2 sessfes de aproximadamente 1 hora cada. H& ainda a
possibilidade de vocé ser solicitado a deixar o jogo antes do término das 2 primeiras
sessoes.

Um ciclo terd inicio quando uma barra de tempo na tela do jogo comecar a ser
preenchida.

Cada ciclo sera composto por 3 etapas. 1) Apostas individuais, 2) escolhas
realizadas pelo grupo e pelo computador e 3) distribuicdo entre os participantes dos
ganhos obtidos no ciclo.

Na primeira etapa, cada jogador decidird individualmente a quantia a ser
apostada entre $0,10 e $0,40, registrando sua aposta no lado esquerdo da tela do
computador em sua caixa individual. Todas as apostas individuais somadas
representardo a aposta do grupo.

Na segunda etapa, depois que todas as apostas ja tiverem sido registradas, o
computador usara um sistema complexo para escolher uma coluna e, em seguida,
instruird os jogadores a decidir, em concordancia, uma fileira sobre uma figura de uma
matriz com sinais positivos (+) e negativos (-), localizada no centro da tela do

computador. Vocés deverdo descobrir esse sistema, a fim de escolherem fileiras em cuja
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célula de intersecdo haja um sinal positivo. Em seguida, um sinal positivo ou negativo
acenderd, indicando a célula de intersec¢do entre a escolha de uma coluna feita pelo
computador e a escolha de uma fileira feita pelos jogadores. Se a célula de interseccéo
que acender for um sinal positivo o0 grupo ganhara o dobro do que apostou, entretanto,
se a célula que acender possuir um sinal negativo o grupo perdera toda a quantia
apostada. A quantia ganha serd indicada na tela abaixo da matriz.

Na terceira parte, os participantes distribuirdo da forma que quiserem os ganhos
obtidos pelo grupo. Vocés devem, no entanto, distribuirem pelo menos 0.05 centavos a ao
menos um jogador. O experimentador registrard do lado direito da tela as quantias
destinadas a cada jogador, logo apds que vocés anunciarem a quantia que cabera a cada
um. A quantia ndo distribuida ir4 automaticamente para o Banco. Caso o total
distribuido aos jogadores seja maior do que os ganhos obtidos pelo grupo, a diferenca
sera retirada do Banco. Assim, um ciclo se encerrara e um novo ciclo terd inicio.

Em alguns momentos do jogo, cada um dos jogadores sera substituido por um
novo participante. Ao sair o jogador recebera os ganhos acumulados individualmente até
entdo. Quando um jogador deixar o experimento o grupo podera decidir se, ou como, 0
dinheiro do Banco sera distribuido. Ao juntar-se ao grupo o novo jogador iniciara o jogo
com $ 3,00 em sua caixa individual e depositara $ 1,00 no Banco.

Vocé pode deixar o experimento a qualquer momento e receber sua quantia

individual acumulada até entdo. Vocés tém alguma duvida?”’

Sessoes
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Os participantes compareceram a 4 sessoes, 1 sessdo por dia. As sessdes duraram
19.8 minutos, 18.4 minutos, 11.3 minutos e 66.5 minutos, respectivamente. O término de
uma sessdo acontecia quando um dos dois eventos ocorresse primeiro: uma hora de
sessdo ou uma substituicdo. No total, os participantes participaram de 85 ciclos da
seguinte maneira: 28 ciclos na primeira sessao, 13 ciclos na segunda sessao, 13 ciclos na
terceira sessdo e 31 ciclos na quarta sessao.

Cada jogador iniciava o experimento com a quantia de $ 3,00. O Banco comecava
com $ 3,00, $ 1,00 depositado por participante. Quando do término de uma sessao, todos
os valores permaneciam registrados no programa para que a sessao seguinte tivesse inicio

como havia terminado a ultima sessao.

Descrigéo geral da tarefa
O que ocorria a cada ciclo

Cada ciclo pode ser dividido em 3 etapas interligadas (Figura 13).
Etapa 1

No inicio do ciclo, cada jogador escolhia a quantia a ser apostada
individualmente: $0,10, $0,20, $0,30 ou $0,40, registrando sua aposta no lado esquerdo
da tela do computador, em sua caixa individual, com um unico mouse disponibilizado
para todo o grupo. Cada jogador deveria pegar 0 mouse na sua vez de apostar e registrar a
quantia a ser apostada. A ordem das apostas era a seguinte, respectivamente: jogador 1,
jogador 2 e jogador 3. Uma vez que todos os jogadores ja tivessem realizado suas apostas
individuais, uma caixa aparecia na tela indicando a soma de suas apostas (que

representava a quantia a ser apostada pelo grupo), solicitando também a eles que
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escolhessem uma fileira (A, B, C, D, E, F ou G) em uma matriz de 7X7 preenchida com

células que continham sinais positivos e negativos aleatoriamente distribuidos.

SeqUéncia de eventos que ocorriam a cada ciclo

4 Aposta individual <
|7 (0,10 a 0,40)
) 1
E 1 Aposta do grupo
(J1+J2+J3+34)
q 2
( O computador
solicita a escolha da
3 fileira

Escolha da fileira
pelo grupo
4| (A/B,C,D,EF,G)
E2 < Inicio de
Escolha da coluna novo ciclo
| pelo computador
5 1,2,3,4,5,6,7)

A célula de
intersecgdo acende

\ 6 (+ou’)
-

Os ganhos do grupo
séo anunciados
7 (2X0u/0)

O grupo discute a

E3 < ] distribuicsio dos

8 ganhos

Distribuicdo
(igual ou desigual)

Figura 13: Sequéncia de eventos a cada ciclo durante o experimento 2. Durante a
etapa 1 (E1) ocorriam as apostas individuais e a do grupo (eventos 1 e 2); na etapa
2 (E2) ocorriam as escolhas do grupo e do computador respectivamente (eventos
3 a 6); e na etapa 3 (E3) os participantes distribuiam os ganhos obtidos (eventos 7

a9).
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Etapa 2

A etapa 2 iniciava a partir do momento em que o computador indicava aos
participantes que eles deveriam escolher uma fileira. Os jogadores escolhiam qualquer
uma das 8 fileiras com o objetivo de que a célula de interseccdo com a coluna (que era
escolhida pelo computador) contivesse um sinal positivo. A escolha por uma das 8
fileiras deveria ser feita em comum acordo. Qualquer um dos jogadores poderia pegar o
mouse disponibilizado para o grupo e indicar a fileira selecionada. O computador, entéo,
escolhia uma coluna (1, 2, 3, 4, 5, 6, 7) indicando assim a célula de interseccdo. Caso a
celula de intersecgdo contivesse um sinal positivo, esta piscava na cor verde e uma caixa
abaixo da matriz aparecia indicando aos jogadores que eles receberiam o dobro do que foi
apostado. Por outro lado, se a célula de interseccdo tivesse um sinal negativo, esta
piscava na cor vermelha e a caixa abaixo da matriz indicava que a aposta do grupo fora

totalmente perdida.

Etapa 3

A etapa 3 comecava a partir do instante em que o computador indicasse aos
participantes a quantia ganha. Em seguida, o grupo deveria distribuir entre seus membros
essa quantia, em comum acordo, da forma como quisessem. A Unica regra estabelecida
pelo jogo quanto a distribuicdo é que pelo menos $0,05 fossem distribuidos para ao
menos um dos membros do grupo. A quantia ganha pelo grupo nao precisava ser
totalmente compartilhada. Por exemplo, se o ganho do grupo fosse de $1.60 e os

jogadores decidissem distribuir somente $0,30 para cada um deles, os $0,40 restantes



84

seriam depositados automaticamente no Banco. Se o total distribuido aos jogadores fosse
maior do que os ganhos obtidos pelo grupo, a diferenca seria retirada do Banco.

O registro das quantias que eram distribuidas para os jogadores ficava a cargo do
experimentador. Isso ocorria da seguinte forma: apds o grupo discutir quanto cada um
dos seus componentes deveria receber, qualquer um de seus membros anunciava as
guantias ao experimentador que as registrava, depois de verificar se todos concordavam

com a distribuicdo, nas caixas dispostas ao lado direito da tela utilizando o seu mouse.

O que o computador estava programado a fazer

Quanto a contagem do tempo

No inicio da etapa 1, o computador detonava uma barra de tempo (visivel na tela)
com duracdo de 1 minuto para que os participantes realizassem tanto a etapa 1 quanto a
etapa 2 durante esse intervalo. No inicio da etapa 3, uma segunda barra de tempo era
detonada com o objetivo de que os membros do grupo distribuissem os ganhos também
durante intervalo de 1 minuto. Todavia, caso os limites de tempo ndo fossem seguidos
pelo grupo o experimentador simplesmente dava um aviso verbal solicitando aos
participantes que realizassem suas tarefas.

Na verdade, as barras de tempo tinham a funcdo de dinamizar os ciclos,

estabelecendo assim um critério temporal para que os mesmos ndo fossem longos demais.

Quanto a escolha da coluna
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Os participantes eram informados que: 1) o computador ndo fazia a escolha por
uma coluna aleatoriamente, mas que se baseava em um complexo sistema de escolhas; e
2) que eles deveriam tentar descobrir esse sistema, a fim de escolher fileiras em cuja
celula de intersecdo houvesse um sinal positivo. Na realidade, o computador era
programado para que o resultado (positivo ou negativo) da escolha dos participantes fosse
determinado pela forma como os jogadores distribuiram seus ganhos no ciclo anterior, o

que era definido pela condicdo experimental em vigor.

Quanto & randomizacdo dos sinais de mais e menos contidos nas células da matriz

A etapa 3 terminava depois que o grupo distribuisse os ganhos entre seus
componentes e a quantia que coubesse a cada um fosse contabilizada nas caixas
individuais dos jogadores. Em seguida, diferentemente do experimento 1, a matriz
piscava rapidamente por 1 vez e 0s sinais positivos e negativos eram aleatoriamente
redistribuidos nas células, dando inicio a etapa 1 de um novo ciclo. Entretanto, o
computador estava programado de forma que garantisse que pelo menos um sinal

positivo e um sinal negativo estivessem em todas as fileiras.

A funcédo do Banco

O Banco tinha a funcdo de: 1) receber quantias em ciclos nos quais os ganhos

obtidos ndo foram distribuidos ou receber sobras de quantias em ciclos nos quais 0s
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ganhos obtidos ndo foram distribuidos na totalidade entre os membros do grupo; 2)
fornecer recursos ao grupo para que distribuisse alguma quantia para seus membros em

todos os ciclos nos quais 0 grupo ndo obtivesse nenhum ganho.

Delineamento Experimental

Trés participantes iniciaram o jogo, formando um grupo. 3 participantes ingénuos
em relacdo a tarefa permaneciam aguardando fora da sala experimental, 1 a cada sessao.
Um delineamento B-A-B foi utilizado com o objetivo de avaliar os efeitos dos ganhos
obtidos sobre as contingéncias comportamentais entrelacadas e seus produtos. A (Figura

14) mostra a organizacao dos participantes e o delineamento experimental utilizado.

Condicbes Experimentais

Manipulando o efeito do ambiente externo sobre as contingéncias comportamentais
entrelacadas resultantes dos tipos de distribuicdo dos ganhos (igual/desigual - produto

agregado)

Condicdo Experimental A — injetando recursos no sistema quando da distribuigéo igual

dos ganhos

Quando nesta condicdo, o grupo recebia o dobro do que apostava no inicio do
ciclo se, no ciclo precedente, os ganhos tivessem sido distribuidos igualmente entre todos

0s membros do grupo.
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Organizacao dos participantes e delineamento experimental

3 participantes
— iniciais —| B A B
6 participantes | —»
3 participantes P4 P5 P6
aguardam a entrada 4 4 A
no jogo

Figura 14: Esquema da organizacgao dos participantes e do delineamento experimental do
experimento 2, utilizado com o objetivo de avaliar os efeitos dos ganhos sobre as
contingéncias comportamentais entrelagadas. Na condicdo A 0 grupo recebia
conseqiiéncias positivas caso distribuisse os ganhos obtidos de forma igualitaria, em
contrapartida, na condicdo B, o grupo recebia consequiéncias positivas caso distribuisse
os recursos de forma desigual. Trés participantes ingénuos em relacéo a tarefa (P4, P5 e
P6) aguardavam sua entrada no experimento.

No entanto, o grupo perdia tudo o que havia apostado se, no ciclo anterior, 0s ganhos
tivessem sido distribuidos de forma desigual (se a0 menos a quantia paga a um jogador
fosse diferente das dos demais jogadores) entre todos os membros do grupo. Os ganhos
apareciam na tela do computador, apds o programa ter escolhido uma coluna cuja
interseccdo com a fileira escolhida pelo grupo contivesse um sinal que refletisse a forma

como os ganhos foram distribuidos entre os componentes do grupo no ciclo anterior (+

para distribuicdo igualitéria e — para distribuicdo desigual).

Condicdo Experimental B — injetando recursos no sistema quando da distribuicdo

desigual dos ganhos
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Quando nesta condicdo, o grupo recebia o dobro do que apostava no inicio do
ciclo se, no ciclo precedente, os ganhos tivessem sido distribuidos desigualmente entre
todos os membros do grupo. No entanto, 0 grupo perdia tudo o que havia apostado se, no
ciclo anterior, os ganhos tivessem sido distribuidos de forma igualitaria entre todos os
membros do grupo. Os ganhos apareciam na tela do computador, apds o programa ter
escolhido uma coluna cuja intersec¢do com a fileira escolhida pelo grupo contivesse um
sinal que refletisse a forma como os ganhos foram distribuidos entre os componentes do

grupo no ciclo anterior (+ para distribuicdo desigual e — para distribuicao igualitaria).

Manipulando a constitui¢do do grupo

Com o objetivo de observar as formas pelas quais a estrutura comportamental do
grupo — contingéncias comportamentais entrelacadas - pudesse ser alterada ao se
manipular sua constituicdo, um membro foi substituido por outro participante ingénuo
durante todas as condi¢des experimentais. O programa foi planejado para retirar todos 0s
jogadores que iniciaram o0 experimento. Esses jogadores foram retirados de forma
randdmica. Os jogadores substitutos nunca foram retirados, pois se pretendia ter, ao final
do experimento, uma constituicdo grupal completamente diferente da que havia iniciado
0 jogo.

A sequiéncia de eventos ocorria da seguinte maneira: o jogador era solicitado a
deixar o jogo depois que um critério de estabilidade fosse alcancado (5 ciclos
consecutivos nos quais os ganhos tivessem sido distribuidos de forma desigual. Ou seja, 5

“acertos” consecutivos do grupo). Apos a introducdo do participante ingénuo no grupo e
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a saida de um dos jogadores, os ciclos continuavam até o grupo alcangar a estabilidade
novamente. Em seguida, a metacontingéncia experimental em vigor B (consequéncias
positivas para producdo de distribuicdo desigual) mudava para a segunda
metacontingéncia A (consequiéncias positivas para producdo de distribuicdo igualitéria).
O novo componente do grupo ndo recebia instrugdo alguma a respeito de como proceder
no jogo. Cabia ao grupo introduzi-lo as regras do experimento.

Os ciclos deveriam continuar até o instante em que o grupo fosse constituido
somente por membros “novos”. Ou seja, introduzidos ap6s a formacgdo do grupo inicial
de 3 membros. Assim, foram realizadas 3 substituicbes e 3 mudancas de condicdo

experimental (B-A-B).

Intervencdo do experimentador

Durante os 20 ciclos iniciais do experimento na condi¢do experimental B, 0s
jogadores estavam perdendo continuamente, pois ndo dividiam os recursos ganhos de
forma desigual. A intervencdo do experimentador ocorreu nos ciclos 12 e 20 no sentido
de distribuir os recursos ganhos para os jogadores, uma vez que 0S mesmos estavam
quase totalmente sem recursos para continuarem no jogo. As intervengfes ocorreram do
seguinte modo: nos ciclos 12 e 20 o grupo ndo conseguiu nenhum ganho, portanto, de
acordo com a regra de distribuicdo minima de $0.05 eles deveriam retirar do Banco pelo
menos essa quantia para dar a um dos jogadores. No ciclo 12, antes dos jogadores se
pronunciarem a respeito da distribuicdo, o experimentador disse: “Nesse ciclo, eu farei a

distribuicdo para vocés”, retirando $ 0,25 do Banco e distribuindo-os desigualmente aos
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participantes para que no ciclo seguinte o grupo obtivesse ganhos dobrados. O jogador 1
recebeu $ 0,1, o jogador 2 $0.05 e o jogador 3 $ 0,1. Tanto a quantia retirada do Banco
pelo experimentador, assim como as quantias distribuidas aos jogadores foram
completamente aleatérias, sem qualquer critério pré-estabelecido. No ciclo 20 a
intervencdo do experimentador foi a mesma, no entanto, a quantia retirada do Banco foi $
0,20, distribuidos da seguinte forma: $0.05 para o jogador 1, $0.05 para o jogador 2 e $

0,1 para o jogador 3.

Registros

Os seguintes dados foram registrados pelo programa MatrixGame desenvolvido

para esta pesquisa:

Sobre as apostas

O investimento de cada jogador em cada ciclo.

Sobre a escolha da fileira

A fileira escolhida pelo grupo em cada ciclo.

Sobre a distribuicdo dos ganhos

Tipo de distribuicdo dos ganhos — igual ou desigual.
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Quantia distribuida a cada jogador.

Ciclos em que houve depésitos no Banco.

Quantia depositada no Banco.

Ciclos em que o grupo utilizou recursos do Banco para distribuicéo.
Quantia utilizada.

A gquantia levada por cada participante quando deixava o0 jogo.

A quantia distribuida do Banco quando da saida dos jogadores substituidos.

Sobre a conseqliéncia

O que o computador estava programado a anunciar como resultado da escolha dos
participantes: erro (-) ou acerto (+).

Sobre o tempo

Tempo decorrido para decidir as apostas em cada jogada (em segundos).

Tempo decorrido para decidir a fileira em cada jogada (em segundos).

Tempo decorrido para decidir a distribuicdo de dinheiro em cada jogada (em
segundos).

Sobre as substituicdes dos participantes

O componente do grupo substituido.

As instrucdes fornecidas ao novo componente quando da sua entrada.
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Resultados

Mudanca da pratica de distribui¢cdo dos ganhos e mudanca na constituicdo do grupo

Na Figura 15 encontram-se registrados os acertos acumulados do grupo ao longo
dos 85 ciclos das 4 sessbes experimentais. As cores de fundo, branca e cinza,
correspondem, respectivamente, as condi¢des experimentais A e B, o circulo preto indica
em qual ciclo ocorreu a Unica substituicdo realizada nesse grupo e as setas 0s pontos nos
quais 0 experimentador interveio.

No total, o grupo acertou 35 ciclos e errou 50 ciclos. O nimero de acerto e erros,
sessdo por sessdo, foi 0 seguinte: sesséo 1 (9 acertos, 19 erros), sesséo 2 (11 acertos, 2
erros), sessdo 3 (10 acertos, 3 erros), sessdo 4 (5 acertos, 26 erros). Nota-se que 0 grupo
nédo apresentou oscilagdes substanciais entre erros e acertos ao longo do experimento. Na
sessdo 1, observa-se um periodo inicial longo de erros sucessivos (até o ciclo 11), no qual
os participantes ndo distribuiram os ganhos obtidos de forma desigual. Na sessdo 12,
conforme apontado na descri¢do do procedimento do experimento 2, o experimentador
interveio antes dos participantes decidirem as quantias que seriam distribuidas a cada um.
A intervencdo do experimentador ocorreu porque 0s participantes estavam quase
totalmente sem recursos para continuarem no jogo. Antes dos jogadores se pronunciarem
a respeito da distribuicdo, o experimentador disse: “Nesse ciclo, eu farei a distribuicéo
para vocés”, retirando $ 0,25 do Banco e distribuindo-os desigualmente aos participantes
para que, no ciclo seguinte, o grupo obtivesse ganhos dobrados. O jogador 1 recebeu $
0,1, o jogador 2 $0.05 e o jogador 3 $ 0,1. Tanto a quantia retirada do Banco pelo

experimentador, assim como as quantias distribuidas aos
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Ciclos

Figura 15: Acertos acumulados sessdo a sesséo no experimento 2. As cores de fundo
representam a condicdo experimental em vigor, branca (condi¢do A), cinza (condicao
B). O circulo preto refere-se aos momentos em que ocorreram substituicdes de
membros do grupo e as setas 0s pontos nos quais o experimentador interveio.
jogadores foram completamente aleat6rias, sem qualquer critério estabelecido
anteriormente. Embora os participantes tenham conseguido ganhos dobrados no ciclo 13
(uma vez que distribuiram “forcosamente” de forma desigual no ciclo 12), a intervencéo
ndo fez com que os participantes continuassem a distribuir os ganhos desigualmente,
como pode ser observado no segundo periodo de erros subsequentes da sessdo 1 (ciclos

13 a 19). No ciclo 20, a intervencdo do experimentador ocorreu da mesma forma como

ocorrera no ciclo 12, no entanto, a quantia retirada do Banco foi $ 0,20, distribuidos da
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seguinte forma: $0.05 para o jogador 1, $0.05 para o jogador 2 e $ 0,1 para o jogador 3.
Ap0Os essa intervencdo, constatou-se que o grupo acertou dois ciclos seguidos (21 e 22),
errou um (ciclo 23) e alcangou a estabilidade ap6s 5 ciclos sucessivos de acertos (ciclos
24 a 28) para ocorréncia da primeira substituicdo. A sessdo 2 tem inicio com um novo
componente no grupo, entretanto, ndo se nota alteracdo no padréo de acertos em funcéo
de sua entrada, pois nos cinco primeiros ciclos dessa sessdo 0 Qrupo permaneceu
distribuindo os ganhos de acordo com a condicdo experimental em vigor (B), alcancando
rapidamente a primeira estabilidade para mudanca de condicdo experimental. J& na nova
condicdo experimental (A, ciclo 34), o grupo comete trés erros sucessivos para, em
seguida, iniciar um periodo de acertos subseqglientes que o conduzird a segunda
estabilidade para a segunda troca de membros. Chama a atencgéo a proficiéncia com que o
grupo passou a desempenhar a tarefa experimental ap6s a segunda intervengdo do
experimentador ocorrida no ciclo 20. A retirada de um dos participantes (participante 3) e
a entrada de um novo componente (participante 4/3) ndo abalou negativamente o
desempenho do grupo na sessdo 2. Isso pode ter ocorrido por causa da instrucéo
transmitida ao novo componente a respeito da natureza da tarefa experimental. O
participante 1 instruiu o novato, antes do inicio da sessdo 2, nos seguintes termos: ““Vocé
deve apostar uma certa quantia entre $ 0,10 e $ 0,40, individualmente. A soma de todas
as nossas apostas representam o investimento do grupo que sera feito em uma fileira na
tela. Percebemos que todas as vezes que distribuimos os ganhos desigualmente tendemos
a ganhar o dobro na proxima sessao, vocé entendeu?””. Além de explicar a conformidade
do comportamento do novato as regras da tarefa, pode-se supor também que 0 grupo,

possivelmente, apos as intervengdes aleatdrias do experimentador ocorridas nos ciclos 12
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e 20, foi capaz de descrever a contingéncia e, consequentemente, acertar mais. A rapida
duracdo da vigéncia da condigdo A, assim como seu elevado nimero de acertos quando
comparados ao ndmero de erros, indica que também sob a vigéncia dessa condicao
experimental o grupo pode descrever a relagéo entre a forma de distribuicdo e os ganhos.
Essa hipotese ganha ainda mais peso quando se observa como o participante que estava
entrando no grupo no ciclo 40 foi instruido. Novamente coube ao participante 1 o
acolhimento do novato (participante 5/2): ““Apostamos individualmente sempre no inicio,
de $ 0,10 a $ 0,40 cada, e depois 0 computador soma nossas apostas e entdo temos que
apostar todo esse dinheiro numa fileira. Os momentos que o sinal de mais fica verde,
ganhamos o dobro do que apostamos, as horas que acende a luz vermelha, perdemos
tudo. Mas também ganhamos quando distribuimos o dinheiro na vez passada igual pra
todos, tudo bem?”’. Na sessdo 3, o grupo alcangou a estabilidade logo nos cinco primeiros
ciclos, mudando de condicdo experimental no ciclo 47 (de A para B) para, logo em
seguida, chegar a estabilidade para a ocorréncia da terceira mudanca de componentes
(ciclo 54). A sessao 4 tem inicio com um grupo completamente diferente do que iniciou o
experimento, uma vez que 0s trés componentes que comegaram na sessdao 1 foram
substituidos. Vale notar a instrucdo dada ao novo membro (participante 6/1) pelo
participante 4/3 antes do inicio da sessdo 4: ““As apostas séo individuais entre $ 0,10 e $
0,40. Tudo que investimos juntos é apostado na tela, na fileira. Quando escolhemos
fileiras com mais sinais de mais, temos chances maiores de ganhar o dobro do que
jogamos juntos. Vocé quer que eu fale de novo?” . Apos essa instrucdo e a subseqiente
entrada do participante 6/1, o desempenho do grupo diminui consideravelmente quando

comparado as sessdes 2 e 3. A sessao 4 apresenta trés periodos sucessivos de erros.
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Quanto ao numero total de distribuigdes iguais e desiguais, o grupo distribuiu
desigualmente os recursos ganhos em 32% dos ciclos (27 ciclos, 24 na condicdo B e 3 na
condicdo A) de um total de 85 ciclos. Entretanto, distribuiu os recursos de forma
igualitaria em 58% dos ciclos (58 ciclos, 47 na condicdo B e 11 na condi¢do A). Ao se
observar o numero de erros ocorridos em cada condigdo experimental, tem-se 0 seguinte:
47 erros (distribuicGes iguais) de um total de 71 ciclos na condicdo B, e 3 erros
(distribuicOes desiguais) de um total de 14 ciclos na condigédo A. Ou seja, na condicdo B
0 grupo dividiu de maneira igual em 66% dos ciclos, e na condicdo A dividiu

desigualmente em 21% dos ciclos.

RelacGes entre apostas e distribui¢do dos ganhos

A Figura 16 apresenta curvas acumuladas de tipos de regularidades observadas
entre apostas e distribuicdes, ciclo por ciclo, ao longo das quatro sessGes experimentais,
sobrepostas a curva de acertos da Figura 15. O namero de ciclos observados, ao longo de
todo o experimento, em cada um dos tipos de relagdes aposta-distribuigéo, foi o seguinte:
tipo 1, 12 ciclos; tipo 2, 23 ciclos; tipo 3, 35 ciclos e tipo 4, 15 ciclos. Entre os 71 ciclos
da condigéo B, 10 ciclos foram classificados como tipo 1, 18 como tipo 2, 29 como tipo 3
e 14 como tipo 4. Por outro lado, entre os 14 ciclos da condi¢do A, 2 estdo no tipo 1, 5 no
tipo 2, 6 no tipo 3 e somente 1 no tipo 4. Durante a vigéncia da condi¢do B (0 grupo
ganhava o dobro do que apostava quando distribuia 0s ganhos desigualmente no ciclo
precedente), esperar-se-ia um grande numero de ciclos cuja relagcdo aposta-distribuicéo

seria ou do tipo 1 ou do tipo
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Figura 16: Acertos acumulados e tipos de relacdes aposta-distribuicdo acumulados,
sessdo a sessdo, no experimento 2. As cores de fundo representam a condicdo
experimental em vigor, branca (condicdo A), cinza (condi¢édo B).

4, pois séo nesses tipos de relagdo aposta-distribuicdo que ocorrem divisdes desiguais.
Entretanto, quando se soma o namero de ciclos classificados como tipos 1 e 4 durante a
condicdo B, chega-se a um total de 24 ciclos. Por outro lado, pode-se observar divisdes
iguais (tipos 2 e 3) em 47 ciclos da condicdo B. Esses dados podem sugerir que o
desempenho do grupo ndo tenha ficado somente sob controle da metacontingéncia em
vigor, mas também, das quantias apostadas individualmente. A proeminéncia de relacdes
aposta-distribuicdo dos tipos 2 e 3 durante a vigéncia da condi¢do B (em especial nas
sessOes 1 e 4) deve-se ao fato do grupo ter desenvolvido, em situagdes de perdas

constantes (sessdes 1 e 4), uma pratica de distribuir quantias iguais a todos os jogadores
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de forma a fazer com que todos ganhassem o minimo possivel. Entre os ciclos 3 e 11, 13
e 19, 67 e 68, 71 e 76, e 78 e 83 0 grupo distribuiu $0.05 a todos os participantes,
independentemente dos valores das apostas individuais. J& na condicdo A, as relacdes
aposta-distribuicdo mais freqiientes foram do tipo 2 e 3. Tais relagdes ja seriam de se
esperar por estarem de acordo com a exigéncia da condicdo experimental em vigor

(consequéncias positivas para divisdo igualitaria dos ganhos).

Apostas, ganhos e lucros individuais e do grupo

A Figura 17 traz a frequéncia acumulada das quantias apostadas pelo grupo, a
frequéncia acumulada dos ganhos obtidos por todo grupo e os lucros obtidos em cada
ciclo. Os lucros foram calculados subtraindo-se as apostas dos ganhos, ciclo por ciclo.
Nota-se que os jogadores perderam recursos continuamente durante os primeiros 26
ciclos. Como mostra a Figura 15, o experimentador interveio nos ciclos 12 e 20, pois 0s
jogadores estavam quase sem recursos para manterem-se no jogo. Logo apo6s a
intervencdo no ciclo 20, entretanto, os participantes possivelmente conseguiram
descrever a relagdo entre distribuicdo e ganhos. Porém, apesar dos participantes terem
conseguido descrever a contingéncia em vigor, serd somente a partir do ciclo 26 (Figura
3) que os participantes conseguem reverter a perda continua de dinheiro (a diferenca
entre ganhos e apostas diminui continuamente). Dois ciclos ap6s a ocorréncia da terceira
substituicdo, ocorrida no ciclo 54, a diferenca entre ganhos e apostas volta a aumentar
novamente, levando o grupo a uma perda constante até o final do experimento. Isso pode
ser o reflexo de uma dificuldade extrema em distribuir os recursos de forma desigual

quando a condigdo experimental B est em vigéncia.
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Figura 17: Frequéncia acumulada das quantias apostadas, dos ganhos e lucros obtidos
pelo grupo em cada ciclo no experimento 2. Os lucros foram calculados subtraindo-se
as apostas dos ganhos, ciclo por ciclo. As cores de fundo representam a condicéo
experimental em vigor, branca (condi¢do A), cinza (condicéo B).

A Figura 18 representa os ganhos acumulados por sessdo, as apostas acumuladas
por sessdo e o0 lucro por sessdo de cada participante. Os participantes 1, 2 e 3 terminaram
a sessdo 1 com lucros negativos, ou seja, apostaram mais do que ganharam em funcéo das
perdas sucessivas observadas nos 25 primeiros ciclos. Ja no inicio da sessdo 2 houve a
retirada do participante 3 e a introducdo do participante 4/3. Esse ultimo, por causa da

recuperacdo observada a partir do ciclo 26, é o Unico que termina a sessdao com lucros

positivos.
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Figura 18: Ganhos acumulados por sessdo, apostas acumuladas por sessao e o lucro
por sessdo de cada participante, participante 1, participante 2, participante 3,
participante 4/3, participante 5/2 e participante 6/1, no experimento 2. As cores de
fundo representam a condicdo experimental em vigor, branca (condi¢do A), cinza
(condicéo B).

Ao final da sessao 2, ocorreu a segunda substituicdo, o participante 5/2 entrou no lugar do

participante 2. Ao final da sessdo 3, a diferenca entre apostas e ganhos diminui ainda
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mais pelo fato do grupo ter jogado com maior proficiéncia as sessoes 2 e 3, levando o
participante 4/3 a terminar também essa sessdo com lucros positivos. Por outro lado, na
sessdo 4, os jogadores voltaram a perder continuamente e aqueles que tinham obtido
lucros positivos nas sessdes anteriores (participante 4/3 nas sessdes 2 e 3 e participante
5/2 na sessdo 3) também terminaram o experimento com lucros negativos.

A Figura 19 foi construida para registrar o ganho real de cada participante. A cada
ciclo, foi plotado o saldo dos jogadores calculado da seguinte forma: a) a quantia
recebida por cada um deles no inicio do jogo ($ 3,00), somada a (b) quantia recebida por
cada jogador quando da distribuicdo dos ganhos em cada ciclo, (c) subtraindo-se a
quantia apostada individualmente em cada ciclo. Observa-se que os participantes tiveram
perdas reais importantes ainda na primeira sessdo, uma vez que todos terminaram a
sessdo com menos de $ 3,00. O jogador 3, apesar de conseguir uma pequena vantagem
em relacdo aos demais, entre os ciclos 5 e 12, chega até a sessdo 26 com menos dinheiro
que todos os outros. O salto subito observado na curva do participante 3, no ciclo 28,
deve-se ao fato do jogador receber uma parte do que estava depositado no Banco em
funcdo de sua saida, pois todas as vezes que alguém era solicitado a deixar o
experimento, o dinheiro do Banco poderia ser dividido e o participante escolhido para
sair levaria sua parte. O desempenho ruim do grupo na sessdo 1 deve-se ao fato dos
participantes insistirem em distribuir os ganhos de forma oposta a condicdo experimental
vigente na maioria dos ciclos dessa sessdo, como demonstrado na Figura 16. Na sesséo 2,

comeca-se a notar uma pequena recuperacdo dos ganhos reais de todos os participantes.



102

Sessao 1 Sessao 2
*] P1 *]
—— ——P1
2d B —+—P2 4 E QA ——P2
— )_D/D/D_CM —o—P4/3

3 3 ——P5/2
24 2 /
N 1o A3

0 T T T T T T T T 1
1 4 7 10 13 16 19 22 25 28 29 31 33 35 37 39 41

Sesséao 3 Sessao 4

A B
PRy —o—P5/2
M —o—P4/3

»—o/’/././‘

Ganhos reais em $

0 T T U
42 44 46 48 50 52 54 55 58 61 64 67 70 73 76 79 82 85

Ciclos

Figura 19: Ganhos reais de cada participante, ciclo por ciclo, ao longo das quatro

sessOes experimentais do experimento 2. A linha pontilhada horizontal indica a

guantia com que cada participante iniciou o jogo ($ 3,00).
Nota-se que o participante 4/3, por ter entrado no experimento somente no inicio da
sessao 2, apresenta ganhos reais superiores que os demais. No ciclo 40, ocorre a segunda
substituicdo de componentes do grupo ao entrar o participante 5/2 e sair o participante 2.
A repentina aceleracdo na curva do participante 2, como do participante 3 na sessao 1,
ocorreu em funcdo de sua saida e subseqiente divisdo do dinheiro depositado no Banco.
A sessdo 3 tem inicio com dois participantes novos e um terceiro participante pertencente
ainda a formacdo inicial do grupo. Constata-se que, ao longo dessa sessdo, todos 0s

participantes apresentam ganhos consistentes no periodo que se estende do ciclo 42 até o

ciclo 48, com uma pequena queda observada entre os ciclos 49 e 50 (logo em seguida a
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mudancga de condicdo experimental de A para B). A abrupta aceleracdo da curva do
participante 1 deve-se a sua saida do experimento e recebimento de parte do dinheiro
depositado no Banco. Na sessdo 4 tem-se participantes completamente novos que néao
iniciaram o jogo na sessdo 1. Nota-se que o desempenho dos participantes diminui
consideravelmente de forma parecida com o que ocorreu na sessao 1. Como apontado
anteriormente, a instrucdo transmitida ao membro (participante 6/1) introduzido no inicio
dessa sessdo, ndo foi acurada. Ou seja, ndo descrevia a relacdo entre 0 comportamento de
distribuir e as consequéncias externas, embora, nas sessdes anteriores, eles descrevessem
a metacontingéncia em vigor. Soma-se a isso, 0 fato dos participantes insistirem em
distribuir os ganhos de forma igual, em desacordo com a condicdo experimental vigente.
Todos os participantes que chegaram até a sessdo 4 deixaram 0 experimento com uma

quantia de dinheiro menor do que quando iniciaram.
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Discussao

No presente experimento, apesar do grupo ter alcancado as trés estabilidades
exigidas para mudanca de participantes, assim como ter chegado a estabilidade para
mudanca de condi¢cdo experimental duas vezes, ndo se observou de forma contundente,
durante a vigéncia da condi¢do B, uma tendéncia maior em distribuir os ganhos obtidos
de forma desigual, o que seria esperado se a conseqiiéncia para o grupo (ganhos maiores
ou menores a depender da distribuicdo) tivesse de fato adquirido controle sobre as
praticas de distribuicdo dos ganhos. Nota-se que, durante a vigéncia dessa condi¢do, o
namero de erros foi maior do que o nimero de acertos. Quanto aos tipos de relacdes
aposta-distribuicdo observados na condicdo B, seria de se esperar que a relagdo tipo 1
poderia-deveria ser mais frequente, uma vez que nesse tipo de relacdo tem-se apostas
iguais e distribuicbes desiguais. Ou seja, a metacontingéncia exerceria de fato maior
controle se observassemos com maior freqliéncia tal relacdo. Outro fator importante foi o
efeito que a intervencdo do experimentador produziu no desempenho do grupo. Apos as
duas intervengbes ocorridas na sessdo 1 (durante a primeira exposi¢cdo do grupo a
condicdo experimental B), os participantes exibiram acertos sucessivos chegando
rapidamente a estabilidade para a primeira mudanca de participante, assim como para a
primeira mudanca de condicdo experimental (de B para A). Levando-se em conta
também a instru¢do dada ao novato antes do inicio da sessdo 2, nota-se que o grupo foi
capaz de descrever a metacontingéncia em vigor (ganhos dobrados quando da
distribuicéo desigual), levantando-se a possibilidade do comportamento dos participantes
do grupo ter ficado sob controle da regra que descrevia a metacontingéncia. Essa Ultima

hipbtese ganha mais for¢a quando se constata duas situacdes. Primeira, antes do grupo
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descrever a metacontingéncia seu desempenho era caracterizado por sucessivos erros,
entretanto, apds a descri¢do ocorreu um periodo prolongado de acertos. Segunda, durante
a vigéncia da segunda exposicdo do grupo a condicdo experimental B na sessdo 4, o
desempenho do grupo também foi novamente marcado por uma alta emissao de erros no
transcorrer dos ciclos. Em grande parte dessa sessd@o 0s participantes persistiam em
distribuir os ganhos igualmente. Vale ressaltar ainda que a instrucdo dada ao participante
introduzido antes do inicio da sessdo 4, descrevia de forma equivocada a
metacontingéncia, o0 que pode ter levado o grupo aos erros constantes observados nessa
sesséo.

Quando o grupo foi exposto a condicdo experimental A na sessdo 2 e 3, seu
desempenho foi melhor do que quando exposto a condi¢cdo B. Durante a condi¢do A, o
numero de acertos foi quase quatro vezes maior do que o numero de erros. Observam-se
alguns indicios, nessa condicdo, de que o controle exercido sobre o desempenho do grupo
pode ter ocorrido também por intermédio da regra que descrevia a metacontingéncia em
vigor. Por exemplo, a instrucdo fornecida ao segundo participante que foi introduzido no
grupo a respeito da natureza da tarefa, demonstra claramente que o grupo também foi
capaz de descrever a metacontingéncia vigente durante a condi¢do A, apontando, assim,
para um possivel controle instrucional do comportamento dos participantes do grupo.

Quanto a substituicdo dos membros do grupo, observou-se que 0S novatos se
adaptaram rapidamente as contingéncias ja existentes no grupo, em especial por causa da
instrucdo fornecida pelos participantes mais velhos. Vale ressaltar que a tendéncia
relatada em estudos anteriores a respeito da maior facilidade que os sujeitos aparentam

em distribuir os ganhos de forma igualitaria (Vichi, 2005; Wiggins, 1969), foi observada
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também no experimento 2 mesmo com as substituicBes efetuadas. Ou seja, na ultima
sessdo, jogada somente por jogadores que ndo participaram da formacéo inicial do grupo,
0s componentes do grupo continuaram a dividir os recursos de forma igual mesmo
estando em vigéncia a condicdo experimental B.

A questdo levantada por esse experimento a respeito da possibilidade da
ocorréncia de controle instrucional do comportamento dos participantes, ndo impede
absolutamente que o controle do comportamento dos jogadores também tenha como fonte
as consequiéncias externas ao grupo. Tal questdo, entretanto, sera retomada na discussao
final.

No presente experimento observou-se gque os jogadores quase ficaram totalmente
sem recursos na primeira sessdo, perdendo continuamente. Para evitar que o0s
participantes chegassem a perda quase total de seus recursos, no experimento 3, delineou-
se uma intervencao que consistia em retirar obrigatoriamente do Banco quantia minima
para a distribuicdo depois que o0 grupo apresentasse 5 erros consecutivos (ndo dividissem
0s recursos de acordo com a condig¢do experimental em vigor). O experimentador, dessa
forma, solicitava aos participantes do grupo que retirassem obrigatoriamente do Banco
quantia que os fizessem distribuir de acordo com a condi¢do experimental em vigor.
Decidiu-se também, no experimento 3, expor 0 grupo as duas condi¢cdes experimentais

antes do inicio das substituicdes de componentes do grupo.
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Experimento 3

Meétodo

Participantes

Foram chamados 6 participantes adultos, estudantes universitarios do Instituto de
Educacdo Superior de Brasilia (IESB), Brasilia, DF. Entretanto, somente 3 participantes
participaram do experimento. Os participantes foram recrutados da mesma forma nos

experimentos 1, 2, 3 e 4.

Material

O material utilizado nos experimentos 1, 2, 3 e 4 foi exatamente 0 mesmo.

Setting

A sala utilizada para coleta de dados localizava-se no Laboratorio de Processos
Basicos de Aprendizagem do IESB. A sala foi rearranjada para atender as necessidades
do experimento: 4 cadeiras foram dispostas ao redor de 1 mesa quadrada. O pesquisador
ficava sentado em um dos lados da mesa, com o laptop e com um dos mouses
interligados ao laptop a sua frente. Os participantes estavam sentados nos outros lados da

mesa. Ao manipular o mouse designado a eles os participantes poderiam fazer as apostas,
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as escolhas da fileira e a distribuicdo dos ganhos obtidos em cada ciclo na tela do monitor

conectado ao laptop do experimentador.

Procedimento

Antes do inicio do experimento os participantes recebiam uma folha com as
seguintes instrugoes:

“Vocé participara deste jogo com mais outros 2 jogadores. Cada um de vocés
iniciard o jogo com R$ 3,00 em sua caixa individual. H4 um Banco com R$ 3,00; a
quantidade de dinheiro no Banco podera variar ao longo do jogo. Vocé participara do
experimento por ao menos 2 sessGes de aproximadamente 1 hora cada. H& ainda a
possibilidade de vocé ser solicitado a deixar o jogo antes do término das 2 primeiras
sessoes.

Um ciclo terd inicio quando uma barra de tempo na tela do jogo comecar a ser
preenchida. Cada ciclo sera composto por 3 etapas. 1) Apostas individuais, 2) escolhas
realizadas pelo grupo e pelo computador e 3) distribuicdo entre os participantes dos
ganhos obtidos no ciclo.

Na primeira etapa, cada jogador decidira individualmente a quantia a ser
apostada entre R$0,10 e R$0,40, registrando sua aposta no lado esquerdo da tela do
computador em sua caixa individual. Todas as apostas individuais somadas
representardo a aposta do grupo.

Na segunda etapa, depois que todas as apostas ja tiverem sido registradas, o
computador usard um sistema complexo para escolher uma coluna e, em seguida,

instruira os jogadores a decidir, em concordancia, uma fileira sobre uma figura de uma
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matriz com sinais positivos (+) e negativos (-), localizada no centro da tela do
computador. Vocés deverdo descobrir esse sistema, a fim de escolherem fileiras em cuja
célula de intersecdo haja um sinal positivo. Em seguida, um sinal positivo ou negativo
acendera, indicando a célula de interseccdo entre a escolha de uma coluna feita pelo
computador e a escolha de uma fileira feita pelos jogadores. Se a célula de interseccéo
que acender for um sinal positivo o0 grupo ganhara o dobro do que apostou, entretanto,
se a célula que acender possuir um sinal negativo o grupo perdera toda a quantia
apostada. A quantia ganha serd indicada na tela abaixo da matriz.

Na terceira parte, os participantes distribuirdo da forma que quiserem os ganhos
obtidos pelo grupo. Vocés devem, no entanto, distribuirem pelo menos 0.05 centavos a ao
menos um jogador. O experimentador registrard do lado direito da tela as quantias
destinadas a cada jogador, logo apds que vocés anunciarem a quantia que cabera a cada
um. A quantia ndo distribuida ir4 automaticamente para o Banco. Caso o total
distribuido aos jogadores seja maior do que os ganhos obtidos pelo grupo, a diferenca
sera retirada do Banco. Assim, um ciclo se encerrara e um novo ciclo terd inicio.

Em alguns momentos do jogo, cada um dos jogadores sera substituido por um
novo participante. Ao sair o jogador recebera os ganhos acumulados individualmente até
entdo. Quando um jogador deixar o experimento o grupo podera decidir se, ou como, 0
dinheiro do Banco sera distribuido. Ao juntar-se ao grupo o novo jogador iniciara o jogo
com R$ 3,00 em sua caixa individual e depositara R$ 1,00 no Banco.

Vocé pode deixar o experimento a qualquer momento e receber sua quantia

individual acumulada até entdo. Vocés tém alguma duvida?”’
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Sessoes

Os participantes compareceram a 5 sessoes, 1 sessdo por dia. As sessdes duraram
72.5 minutos, 51 minutos, 50.7 minutos, 75.2 minutos e 49.3 minutos, respectivamente.
O término de uma sessdo acontecia quando um dos dois eventos ocorresse primeiro: uma
hora de sessdo ou uma substituicdo. No total, os participantes participaram de 255 ciclos
da seguinte maneira: 30 ciclos na primeira sessdo, 43 ciclos na segunda sesséo, 51 ciclos
na terceira sessdo, 79 ciclos na quarta sessdo e 52 ciclos na quinta sessao.

Cada jogador iniciava o experimento com a quantia de R$ 3,00. O Banco
comecava com R$ 3,00, R$ 1,00 depositado por participante. Quando do término de uma
sessdo, todos os valores permaneciam registrados no programa para que a sessao seguinte

tivesse inicio como havia terminado a Ultima sesséo.

Descricdo geral da tarefa
O que ocorria a cada ciclo

Cada ciclo pode ser dividido em 3 etapas interligadas.

Etapa 1

No inicio do ciclo, cada jogador escolhia a quantia a ser apostada
individualmente: R$0,10, R$0,20, R$0,30 ou R$0,40, registrando sua aposta no lado
esquerdo da tela do computador, em sua caixa individual, com um Unico mouse
disponibilizado para todo o grupo. Cada jogador deveria pegar 0 mouse na sua vez de

apostar e registrar a quantia a ser apostada. A ordem das apostas era a seguinte,
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respectivamente: jogador 1, jogador 2 e jogador 3. Uma vez que todos os jogadores ja
tivessem realizado suas apostas individuais, uma caixa aparecia na tela indicando a soma
de suas apostas (que representava a quantia a ser apostada pelo grupo), solicitando
também a eles que escolhessem uma fileira (A, B, C, D, E, F ou G) em uma matriz de
7X7 preenchida com células que continham sinais positivos e negativos aleatoriamente

distribuidos.

Etapa 2

A etapa 2 iniciava a partir do momento em que o computador indicava aos
participantes que eles deveriam escolher uma fileira. Os jogadores escolhiam qualquer
uma das 8 fileiras com o objetivo de que a célula de interseccdo com a coluna (que era
escolhida pelo computador) contivesse um sinal positivo. A escolha por uma das 8
fileiras deveria ser feita em comum acordo. Qualquer um dos jogadores poderia pegar o
mouse disponibilizado para o grupo e indicar a fileira selecionada. O computador, entéo,
escolhia uma coluna (1, 2, 3, 4, 5, 6, 7) indicando assim a célula de intersec¢do. Caso a
célula de interseccdo contivesse um sinal positivo, esta piscava na cor verde e uma caixa
abaixo da matriz aparecia indicando aos jogadores que eles receberiam o dobro do que foi
apostado. Por outro lado, se a célula de interseccdo tivesse um sinal negativo, esta
piscava na cor vermelha e a caixa abaixo da matriz indicava que a aposta do grupo fora

totalmente perdida.
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Etapa 3

A etapa 3 comecgava a partir do instante em que o computador indicasse aos
participantes a quantia ganha. Em seguida, o grupo deveria distribuir entre seus membros
essa quantia, em comum acordo, da forma como quisessem. A Unica regra estabelecida
pelo jogo quanto & distribuicdo é que pelo menos $0,05 fossem distribuidos para ao
menos um dos membros do grupo. A quantia ganha pelo grupo ndo precisava ser
totalmente compartilhada. Por exemplo, se 0 ganho do grupo fosse de R$1.60 e o0s
jogadores decidissem distribuir somente R$0,30 para cada um deles, os R$0,40 restantes
seriam depositados automaticamente no Banco. Se o total distribuido aos jogadores fosse
maior do que os ganhos obtidos pelo grupo, a diferenca seria retirada do Banco.
O registro das quantias que eram distribuidas para os jogadores ficava a cargo do
experimentador. Isso ocorria da seguinte forma: apés o grupo discutir quanto cada um
dos seus componentes deveria receber, qualquer um de seus membros anunciava as
quantias ao experimentador que as registrava, depois de verificar se todos concordavam

com a distribuicdo, nas caixas dispostas ao lado direito da tela utilizando o seu mouse.

O que o computador estava programado a fazer

Quanto a contagem do tempo

No inicio da etapa 1, o computador detonava uma barra de tempo (visivel na tela)

com duracdo de 1 minuto para que os participantes realizassem tanto a etapa 1 quanto a

etapa 2 durante esse intervalo. No inicio da etapa 3, uma segunda barra de tempo era
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detonada com o objetivo de que os membros do grupo distribuissem os ganhos também
durante intervalo de 1 minuto. Todavia, caso os limites de tempo ndo fossem seguidos
pelo grupo o experimentador simplesmente dava um aviso verbal solicitando aos
participantes que realizassem suas tarefas.

Na verdade, as barras de tempo tinham a funcdo de dinamizar os ciclos, estabelecendo

assim um critério temporal para que os mesmos ndo fossem longos demais.

Quanto a escolha da coluna

Os participantes eram informados que: 1) o computador ndo fazia a escolha por
uma coluna aleatoriamente, mas que se baseava em um complexo sistema de escolhas; e
2) que eles deveriam tentar descobrir esse sistema, a fim de escolher fileiras em cuja
celula de intersecdo houvesse um sinal positivo. Na realidade, o computador era
programado para que o resultado (positivo ou negativo) da escolha dos participantes fosse
determinado pela forma como os jogadores distribuiram seus ganhos no ciclo anterior, o

que era definido pela condicdo experimental em vigor.

Quanto a randomizacéo dos sinais de mais e menos contidos nas células da matriz

A etapa 3 terminava depois que o grupo distribuisse os ganhos entre seus
componentes e a quantia que coubesse a cada um fosse contabilizada nas caixas
individuais dos jogadores. Em seguida, a matriz piscava rapidamente por 1 vez e 0s sinais

positivos e negativos eram aleatoriamente redistribuidos nas células, dando inicio a etapa
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1 de um novo ciclo. Entretanto, o computador estava programado de forma que garantisse
gue pelo menos um sinal positivo e um sinal negativo estivessem em todas as fileiras.

A funcéo do Banco

O Banco tinha a funcdo de: 1) receber quantias em ciclos nos quais os ganhos
obtidos ndo foram distribuidos ou receber sobras de quantias em ciclos nos quais 0s
ganhos obtidos ndo foram distribuidos na totalidade entre os membros do grupo; 2)
fornecer recursos ao grupo para que distribuisse alguma quantia para seus membros em

todos os ciclos nos quais 0 grupo ndo obtivesse nenhum ganho.

Delineamento Experimental

Trés participantes iniciaram o jogo, formando um grupo. 3 participantes ingénuos
em relacdo a tarefa permaneciam aguardando fora da sala experimental, 1 a cada sesséo.
Diferentemente dos experimentos precedentes, o grupo inicial foi exposto, antes do inicio
das substituicdes, as condi¢Oes experimentais B e A. No entanto, em fun¢do do padrdo de
acertos e erros apresentado pelo grupo, resolveu-se encerrar 0 experimento antes mesmo
da ocorréncia de qualquer substituicéo.

Um delineamento B-A foi utilizado com o objetivo de avaliar os efeitos dos
ganhos obtidos sobre as contingéncias comportamentais entrelagadas e seus produtos. A
Figura 20 mostra a organizacdo dos participantes e o delineamento experimental

utilizado.
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Organizacao dos participantes e delineamento experimental

3 participantes
— iniciais

6 participantes | —» — | B A
3 participantes

aguardam a entrada
no jogo

Figura 20: Esquema da organizacédo dos participantes e do delineamento experimental
do experimento 3, utilizado com o objetivo de avaliar os efeitos dos ganhos sobre as
contingéncias comportamentais entrelacadas. Na condicdo A 0 grupo recebia
consequiéncias positivas caso distribuisse 0s ganhos obtidos de forma igualitaria, em
contrapartida, na condicdo B, o grupo recebia consequéncias positivas caso
distribuisse os recursos de forma desigual. Trés participantes ingénuos em relagdo a
tarefa (P4, P5 e P6) aguardavam sua entrada no experimento. Todavia, 0 experimento
foi interrompido antes da ocorréncia da primeira substituigéo.

Condicgbes Experimentais

Manipulando o efeito do ambiente externo sobre as contingéncias comportamentais
entrelacadas resultantes dos tipos de distribuicdo dos ganhos (igual/desigual - produto

agregado)

Condicéo Experimental A — injetando recursos no sistema quando da distribuicdo igual

dos ganhos

Quando nesta condicdo, o grupo recebia o dobro do que apostava no inicio do
ciclo se, no ciclo precedente, os ganhos tivessem sido distribuidos igualmente entre todos

0s membros do grupo. No entanto, o grupo perdia tudo o que havia apostado se, no ciclo
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anterior, 0s ganhos tivessem sido distribuidos de forma desigual (se ao menos a quantia
paga a um jogador fosse diferente das dos demais jogadores) entre todos os membros do
grupo. Os ganhos apareciam na tela do computador, ap6s o programa ter escolhido uma
coluna cuja interseccdo com a fileira escolhida pelo grupo contivesse um sinal que
refletisse a forma como os ganhos foram distribuidos entre 0s componentes do grupo no

ciclo anterior (+ para distribuicdo igualitaria e — para distribuicdo desigual).

Condicdo Experimental B — injetando recursos no sistema quando da distribuicdo

desigual dos ganhos

Quando nesta condicdo, o grupo recebia o dobro do que apostava no inicio do
ciclo se, no ciclo precedente, os ganhos tivessem sido distribuidos desigualmente entre
todos os membros do grupo. No entanto, 0 grupo perdia tudo o que havia apostado se, no
ciclo anterior, os ganhos tivessem sido distribuidos de forma igualitaria entre todos os
membros do grupo. Os ganhos apareciam na tela do computador, apds o programa ter
escolhido uma coluna cuja intersec¢do com a fileira escolhida pelo grupo contivesse um
sinal que refletisse a forma como os ganhos foram distribuidos entre os componentes do

grupo no ciclo anterior (+ para distribuicdo desigual e — para distribuicdo igualitaria).

Manipulando a constitui¢do do grupo

N&o houve substituicdes nesse experimento.
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Intervencdo do experimentador

Observou-se nos experimentos precedentes, em especial no experimento 1, que o
grupo apresentava, eventualmente, dificuldades para atingir o critério de estabilidade
tanto para substituicdo de componentes do grupo quanto para mudanca de condicdo
experimental, colocando em risco, inclusive, a sobrevivéncia do grupo por causa da
escassez de recursos para apostas decorrentes de erros sucessivos. Assim, criou-se um
protocolo de intervencdo (Anexo 1) para que o experimentador pudesse realizar
intervencbes esporadicas para que 0S componentes do grupo atingissem mais
prontamente o critério de estabilidade. Intervengdo parecida ocorreu no experimento 2,
pois o0s jogadores estavam perdendo continuamente, ndo dividindo os recursos ganhos de
acordo com a condicdo experimental em vigor. Entretanto, no experimento 2, a
intervencdo ndo obedeceu a qualquer critério pré-estabelecido. No experimento 4, em
contrapartida, a intervencdo consistiu em retirar obrigatoriamente do Banco quantia
minima para a distribuicdo depois que o0 grupo apresentasse 5 erros consecutivos (ndo
dividissem o0s recursos de acordo com a condicdo experimental em vigor). O
experimentador, dessa forma, solicitava aos participantes do grupo que retirassem
obrigatoriamente do Banco quantia que os fizessem distribuir de acordo com a condicédo
experimental em vigor. As intervencdes foram feitas nos ciclos 9, 37 e 43 durante a

vigéncia da condicdo experimental B, sendo retirados R$0.05 em cada um desses ciclos.
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Registros

Os seguintes dados foram registrados pelo programa MatrixGame desenvolvido

para esta pesquisa:

Sobre as apostas

O investimento de cada jogador em cada ciclo.

Sobre a escolha da fileira

A fileira escolhida pelo grupo em cada ciclo.

Sobre a distribuicdo dos ganhos

Tipo de distribuicdo dos ganhos — igual ou desigual.

Quantia distribuida a cada jogador.

Ciclos em que houve depositos no Banco.

Quantia depositada no Banco.

Ciclos em que o grupo utilizou recursos do Banco para distribuicéo.
Quantia utilizada.

A guantia levada por cada participante quando deixava o jogo.

A quantia distribuida do Banco quando da saida dos jogadores substituidos.
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Sobre a conseqliéncia
O que o computador estava programado a anunciar como resultado da escolha dos

participantes: erro (-) ou acerto (+).

Sobre o tempo

Tempo decorrido para decidir as apostas em cada jogada (em segundos).

Tempo decorrido para decidir a fileira em cada jogada (em segundos).

Tempo decorrido para decidir a distribuicdo de dinheiro em cada jogada (em

segundos).

Sobre as substitui¢cdes dos participantes

O componente do grupo substituido.

As instrucdes fornecidas ao novo componente quando da sua entrada.
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Resultados

Mudanca da pratica de distribuicdo dos ganhos e mudanca na constituicdo do grupo

Na Figura 21 encontram-se registrados os acertos acumulados do grupo ao longo
dos 255 ciclos das 5 sessdes experimentais. As cores de fundo, branca e cinza,
correspondem, respectivamente, as condi¢BGes experimentais A e B e as setas 0s pontos
nos quais o experimentador interveio.

Entre os ciclos 1 e 47 o grupo ganhava o dobro do que apostava se no ciclo
anterior distribuisse os ganhos de maneira desigual. Do ciclo 48 ao ciclo 255 foram
considerados acertos todas as vezes que o grupo distribuia 0s ganhos igualmente no ciclo
precedente. No total, o grupo dividiu de acordo com a condicdo experimental em vigor
em 127 ciclos e ndo dividiu de acordo com a condi¢do experimental vigente em 128
ciclos. O numero de acertos e erros por sessdo foi 0 seguinte: sessdo 1 (11 acertos, 19
erros), sessao 2 (20 acertos, 23 erros), sessao 3 (29 acertos, 22 erros), sessdo 4 (41
acertos, 38 erros), sessdo 5 (26 acertos, 26 erros).

Até o ciclo 42 (sessdo 2) o grupo apresentou periodos razoavelmente longos de
erros (ciclos 3 a 8, 16 a 18, 25 a 28, 31 a 36 e 38 a 42) intercalados por alguns curtos
periodos de acertos, com excec¢do do periodo que vai do ciclo 43 ao ciclo 47, apds o qual
0 grupo atingiu a Unica estabilidade de todo o experimento. Por outro lado, o padrdo de
acertos do grupo oscilou substancialmente em especial nas sessdes 2, 3, 4 e 5
intercalando, na maior parte do tempo dessas sess@es, entre ciclos de acertos (o grupo

dividia os ganhos de acordo com a condicao experimental em vigor) e de erros (o grupo
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Figura 21: Acertos acumulados sessdo a sesséo no experimento 3. As cores de fundo
representam a condicdo experimental em vigor, branca (condi¢do A), cinza (condicao
B). as setas indicam os pontos em que o0 experimentador interveio.

ndo dividia os ganhos de acordo com a condigédo experimental em vigor). Do ciclo 48 até

o final do experimento (periodo de vigéncia da condi¢do experimental A) o padréo
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acerto-erro do grupo oscilou constantemente, na proporc¢ao de um erro para um acerto em
quase todo o periodo.

As intervengdes realizadas pelo experimentador consistiram em solicitar aos
participantes do grupo que retirassem um valor (especificado pelo experimentador) do
Banco para que este fosse distribuido. Entretanto, tais intervengdes aconteciam somente
ap6s a ocorréncia de cinco erros consecutivos cometidos pelo grupo. As intervencoes,
indicadas na Figura 21, ocorreram nos ciclos 9, 37 e 43 sob a vigéncia da condicdo
experimental B. Em todas as intervengdes solicitou-se ao grupo que retirasse R$ 0.05 do
Banco para que esse valor fosse distribuido entre seus participantes, “forcando” os
jogadores a uma situagdo de divisdo desigual no ciclo, conduzindo-os, dessa forma, a
uma situacdo de acerto. Nota-se que as intervencdes ocorreram somente nas duas
primeiras sessdes porque foi somente nelas que o grupo atingiu o critério para sua
ocorréncia (5 erros consecutivos). As duas primeiras intervengfes ndo surtiram o efeito
esperado, qual seja, forcar o grupo a distribuir os ganhos de acordo com a condi¢do B nos
ciclos subseqgiientes a intervencdo. Somente apds a intervencdo realizada no ciclo 43,
pOde-se observar que o grupo continuou a distribuir os ganhos desigualmente, chegando a
estabilidade para mudanca de condicdo experimental (de B para A) depois de um periodo
de acertos sucessivos.

Quanto ao numero total de distribuicdes iguais e desiguais, 0 grupo distribuiu
desigualmente os recursos ganhos em aproximadamente 46% dos ciclos (117 ciclos, 99
na condicdo A e 18 na condicdo B) de um total de 255 ciclos. Por outro lado, distribuiu os
recursos de forma igualitaria em 54% dos ciclos (138 ciclos, 109 na condicdo A e 29 na

condicdo B) de um total de 255 ciclos. Ao se observar o nimero de erros ocorridos em
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cada condicdo experimental, tem-se o seguinte: 29 erros (distribuigdes iguais) de um total
de 47 ciclos na condigédo B, e 99 erros (distribuicGes desiguais) de um total de 208 ciclos
na condicdo A. Ou seja, na condicdo B o grupo dividiu de maneira igual em
aproximadamente 62% dos ciclos, e na condi¢do A distribuiu 0s ganhos desigualmente

em 47% dos ciclos.

RelacGes entre aposta e distribuicdo dos ganhos

A Figura 22 apresenta as curvas acumuladas de tipos de regularidades observadas
entre apostas e distribuicdes, ciclo por ciclo, ao longo das seis sessGes experimentais,
sobrepostas a curva de acertos da Figura 21. Foram observadas quatro possiveis formas
de regularidades: 1- todos os membros do grupo apostavam a mesma quantia e 0 grupo
distribuia quantias diferentes a cada um deles, 2- todos os membros do grupo apostavam
a mesma quantia, porém, o grupo distribuia quantias iguais a cada um de seus
componentes; 3- todos 0s membros do grupo apostavam quantias diferentes, mas o grupo
distribuia a mesma quantia para cada um de seus membros; e 4- todos os membros do
grupo apostavam quantias diferentes e o grupo distribuia quantias diferenciadas a cada
um deles. O nimero de ciclos observados, ao longo de todo o experimento, em cada um
dos tipos de relagdes aposta-distribuicdo, foi o seguinte: Tipo 1, 5 ciclos; Tipo 2, 34
ciclos; Tipo 3, 104 ciclos e Tipo 4, 112 ciclos. Entre os 47 ciclos a sob vigéncia da
condicdo B, 5 foram classificados como tipo 1, 14 como tipo 2, 15 como tipo 3 e 13
como tipo 4. J& entre os 208 ciclos ocorridos sob a condi¢do A, nenhum foi classificado

como tipo 1, 20 foram classificados como tipo 2, 89 como tipo 3 e 99 como tipo 4.
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Figura 22: Acertos acumulados e tipos de relagdes aposta-distribuicdo acumulados,
sessdo a sessdo, no experimento 3. As cores de fundo representam a condicdo
experimental em vigor, branca (condicdo A), cinza (condicéo B).
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Durante a vigéncia da condicdo experimental B (0 grupo ganhava o dobro do que
apostava quando distribuia os ganhos desigualmente no ciclo precedente) seria de se
esperar um maior namero de ciclos cuja relacdo aposta-distribui¢do seria ou do tipo 1 ou
do tipo 4, pois séo nesses tipos de relagcdo aposta-distribuicdo que ocorrem divisoes
desiguais. Todavia, quando se soma o numero de ciclos classificados como tipos 1 e 4
durante a condi¢do B, tem-se um total de 18 ciclos. Porém, pode-se observar divisdes
iguais (tipos 2 e 3) em 29 ciclos. Esses dados podem sugerir que o desempenho do grupo
ndo tenha ficado somente sob controle da metacontingéncia em vigor, mas também, das
quantias apostadas individualmente. Nota-se, na Figura 22, que durante a vigéncia da
condicdo B na sessdo 1 houve maiores variagGes, quando comparada as outras sessoes,
nos tipos de relacdes aposta-distribuicdo observadas. Durante essa sesséo, por exemplo,
tém-se todos os tipos de relagcdes aposta-distribuicdo, entretanto, a partir da mudancga de
condicdo experimental (de B para A) no ciclo 47 da sessdo 2, nota-se que 0 numero de
relacdes do tipo 3 e 4 passa a ser superior, com uma freqiiéncia menor da relacdo tipo 2 e
nenhuma ocorréncia da relacdo tipo 1. Tal tendéncia permanecerd e se acentuara até o
final do experimento. Quando se acompanha a oscilacdo da curva de acertos que comeca
a ocorrer a partir da mudanca de condicdo experimental na sessao 2, juntamente com as
curvas de tipos de relacdo aposta-distribuicdo, nota-se que relagcfes do tipo 3 e 4 passam a
ficar mais comuns. Os participantes desenvolveram um padrao de distribuicdo dos ganhos
dividindo-os ora de forma desigual, ora de forma igual, alternadamente, durante quase
todo o periodo que se estende do ciclo 47 ao 255. Quanto as apostas, entretanto, em
funcdo de grande parte dos ciclos desse mesmo periodo serem do tipo 3 e 4, foram quase

sempre diferentes. Ou seja, 0s participantes apostaram valores distintos.
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Apostas, ganhos e lucros individuais e do grupo

Na Figura 23 nota-se que o grupo, de forma geral, apostou e ganhou quase as
mesmas quantias ao longo do experimento. Entretanto, alguns periodos chamam a
atencdo. Por exemplo, o periodo que vai do ciclo 16 ao ciclo 116 o grupo apostou mais
do que ganhou, em especial entre os ciclos 16 e 47 (condi¢do B). Foi durante a vigéncia
da condicdo B que o grupo distribuiu freqientemente de forma oposta a condicdo
experimental. Por outro lado, entre os ciclos 116 e 210 o grupo lucrou, possivelmente em
fungéo do padréo de oscilagdo acerto-erro observado durante as sessoes 3,4 e 5. Durante a
maior parte da Gltima sessdo (ciclos 211 a 255), o grupo voltou a apostar e ganhar quase

as mesmas quantias.
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Figura 23: Frequéncia acumulada das quantias apostadas, dos
ganhos obtidos e dos lucros obtidos, pelo grupo, em cada ciclo no
experimento 3. Os lucros foram calculados subtraindo-se as
apostas dos ganhos, ciclo por ciclo. As cores de fundo representam
a condicdo experimental em vigor, branca (condicdo A), cinza
(condicéo B).
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A Figura 24 representa os ganhos acumulados por sesséo, as apostas acumuladas
por sessdo e o lucro por sessdo de cada participante. De forma geral, o desempenho de
todos os participantes ao longo do experimento, foi muito perecido. Até o final da sesséo
2, todos os participantes tiveram lucros negativos em funcéo do elevado nimero de erros
cometidos ao longo da sesséo 1. A partir da sessdo 3, tanto o participante 1 quanto o
participante 2 apresentam melhora (néo tendo lucros) e o participante 3 permanece ainda

com lucros negativos, situacdo essa que permanecera até o fim do experimento.
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Figura 24: Ganhos acumulados por sessdo, apostas acumuladas por sessao e o lucro
por sessdo de cada participante, participante 1, participante 2, participante 3, no
experimento 3. As cores de fundo representam a condi¢do experimental em vigor,
branca (condi¢do A), cinza (condicao B).
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A Figura 25 foi construida para registrar o ganho real de cada participante. A cada
ciclo, foi plotado o saldo dos jogadores calculado da seguinte forma: a) a quantia
recebida por cada um deles no inicio do jogo ($ 3,00), somada a (b) quantia recebida por
cada jogador quando da distribuicdo dos ganhos em cada ciclo, (c) subtraindo-se a
quantia apostada individualmente em cada ciclo. Observa-se que o0s participantes
comecam a sofrer perdas ainda na primeira sessdo, uma vez que todos terminaram a
sessdo com menos de $ 3,00. Na sessdo 2 as perdas se acentuam ainda mais até o instante
de mudanca de condicdo experimental, ponto no qual nota-se uma pequena melhora no
desempenho de todos os participantes. A partir da sessdo 3 constata-se uma tendéncia de
ganhos continuos que se estendera até o final do experimento. Nota-se que todos 0s
participantes apresentam, até o ciclo 4, mais ou menos 0s mesmos ganhos reais,
entretanto, é a partir do ciclo 5 que as curvas dos participantes comecam a se distanciar
umas das outras. Essa tendéncia se acentuard ainda mais a partir da sessdo 3 e se mantera
até o final do experimento, refletindo assim desempenhos diferenciados dos participantes.
Embora haja uma diferenciacdo acentuada das quantias ganhas ao longo do tempo, nota-
se que a partir do ciclo 110 as curvas de ganhos reais de todos o0s participantes passam a
ter a mesma tendéncia de aceleracdo. Ou seja, 0s ganhos reais, apesar de diferentes,
passam a ser proporcionais. Ao final das sessdes 1 e 2, o participante 1 apresenta 0 menor
ganho entre todos os participantes, recuperando-se na sesséo 3, tornado-se 0 com maior
ganho na sessdo 4 e 5. No entanto, o participante 3 é quem termina o experimento com a
maior quantidade de dinheiro. O participante 3 apresenta, ao longo das sessdes 2 e 3,

ganhos reais superiores aos dos outros participantes. Quanto ao participante 2, desde a
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Figura 25: Ganhos reais de cada participante, ciclo por ciclo, ao longo das cinco
sessOes experimentais do experimento 3. A linha pontilhada horizontal indica a
guantia com que cada participante iniciou o jogo (R$ 3,00).
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sessdo 3 é 0 que apresenta menores ganhos, terminando o experimento com perdas reais

(abaixo dos R$ 3,00).
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Discussao

Expor o grupo previamente as duas condi¢bes experimentais tinha como objetivo
observar, em primeiro lugar, o efeito da manipulacao das consequéncias externas sobre as
praticas de distribuicdo do grupo para, em segundo lugar, iniciar a troca de participantes
depois do estabelecimento das duas metacontingéncias. Entretanto, ap0s o grupo ter
alcancado a estabilidade para mudanca de condicdo experimental (de B para A) na sesséo
2, iniciou um padrdo de acertos e erros que se tornou constante até o final do
experimento, impedindo-o de alcancar a estabilidade para a primeira substituicdo. Tal
situacdo levou o experimentador a encerrar 0 experimento depois de trés sessdes seguidas
desse mesmo padréo, sem qualquer mudanga substancial. Portanto, o estabelecimento de
uma historia prévia as substituicdes de exposicdo as duas condi¢Ges experimentais, ndo
foi possivel.

Quanto a intervencdo efetuada pelo experimentador em alguns momentos do jogo,
nota-se que, depois da Ultima intervencdo ocorrida na sessdo 2, 0 grupo iniciou um
periodo de acertos sucessivos que levou a estabilidade para mudanca de condicéo
experimental. Apesar de o grupo ter alcancado a estabilidade exigida para mudanca de
condicdo experimental, ndo se observou, de forma contundente, durante a vigéncia da
condi¢cdo B, uma tendéncia maior em distribuir os ganhos obtidos de forma desigual, o
que seria esperado se a consequéncia para 0 grupo (ganhos maiores ou menores a
depender da distribuicdo) tivesse de fato adquirido controle sobre as préticas de
distribuicdo dos ganhos. Ao contrério, observou-se um maior numero de distribuicdes

iguais do que desiguais na condicdo B, confirmando novamente o que estudos anteriores
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apontam em relacdo a predominancia de divisdes igualitarias (Vichi, 2005; Wiggins,
1969).

No experimento seguinte, decidiu-se ndo mais fazer qualquer intervencdo na
distribuicdo dos ganhos, pois essa intervencdo, embora tenha propiciado que o grupo
alcancasse a estabilidade logo ap0s sua ocorréncia na sessao 2, nao possibilitou um maior
numero de distribuicBes de acordo com a condi¢do experimental em vigor. Decidiu-se,
ainda, registrar as sessfes em video para que o comportamento verbal dos participantes

fosse também registrado.
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Experimento 4

Meétodo

Participantes

Foram chamados 6 participantes adultos, estudantes universitarios do Instituto de
Educacdo Superior de Brasilia (IESB), Brasilia, DF. Os participantes foram recrutados da

mesma forma nos experimentos 1, 2, 3 e 4.

Material

O material utilizado nos experimentos 1, 2, 3 e 4 foi exatamente 0 mesmo.

Setting

A sala utilizada para coleta de dados localizava-se no Laboratério de Processos
Basicos de Aprendizagem do IESB. A sala foi rearranjada para atender as necessidades
do experimento: 4 cadeiras foram dispostas ao redor de 1 mesa quadrada. O pesquisador
ficava sentado em um dos lados da mesa, com o laptop e com um dos mouses
interligados ao laptop a sua frente. Os participantes estavam sentados nos outros lados da
mesa. Ao manipular o mouse designado a eles os participantes poderiam fazer as apostas,
as escolhas da fileira e a distribuicdo dos ganhos obtidos em cada ciclo na tela do monitor

conectado ao laptop do experimentador.
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Procedimento

Antes do inicio do experimento os participantes recebiam uma folha com as
seguintes instrucoes:

“Vocé participara deste jogo com mais outros 2 jogadores. Cada um de vocés
iniciar4 o jogo com R$ 3,00 em sua caixa individual. H4 um Banco com R$ 3,00; a
quantidade de dinheiro no Banco podera variar ao longo do jogo. Vocé participara do
experimento por ao menos 2 sessdes de aproximadamente 1 hora cada. H& ainda a
possibilidade de vocé ser solicitado a deixar o jogo antes do término das 2 primeiras
sessoes.

Um ciclo terd inicio quando uma barra de tempo na tela do jogo comecar a ser
preenchida.

Cada ciclo sera composto por 3 etapas. 1) Apostas individuais, 2) escolhas
realizadas pelo grupo e pelo computador e 3) distribuicdo entre os participantes dos
ganhos obtidos no ciclo.

Na primeira etapa, cada jogador decidira individualmente a quantia a ser
apostada entre R$0,10 e R$0,40, registrando sua aposta no lado esquerdo da tela do
computador em sua caixa individual. Todas as apostas individuais somadas
representardo a aposta do grupo.

Na segunda etapa, depois que todas as apostas ja tiverem sido registradas, o
computador usard um sistema complexo para escolher uma coluna e, em seguida,
instruira os jogadores a decidir, em concordancia, uma fileira sobre uma figura de uma

matriz com sinais positivos (+) e negativos (-), localizada no centro da tela do
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computador. Vocés deverdo descobrir esse sistema, a fim de escolherem fileiras em cuja
célula de intersecdo haja um sinal positivo. Em seguida, um sinal positivo ou negativo
acenderd, indicando a célula de intersec¢do entre a escolha de uma coluna feita pelo
computador e a escolha de uma fileira feita pelos jogadores. Se a célula de interseccéo
que acender for um sinal positivo o0 grupo ganhara o dobro do que apostou, entretanto,
se a célula que acender possuir um sinal negativo o grupo perdera toda a quantia
apostada. A quantia ganha serd indicada na tela abaixo da matriz.

Na terceira parte, os participantes distribuirdo da forma que quiserem os ganhos
obtidos pelo grupo. Vocés devem, no entanto, distribuirem pelo menos 0.05 centavos a ao
menos um jogador. O experimentador registrard do lado direito da tela as quantias
destinadas a cada jogador, logo apds que vocés anunciarem a quantia que cabera a cada
um. A quantia ndo distribuida ir4 automaticamente para o Banco. Caso o total
distribuido aos jogadores seja maior do que os ganhos obtidos pelo grupo, a diferenca
sera retirada do Banco. Assim, um ciclo se encerrara e um novo ciclo terd inicio.

Em alguns momentos do jogo, cada um dos jogadores sera substituido por um
novo participante. Ao sair o jogador recebera os ganhos acumulados individualmente até
entdo. Quando um jogador deixar o experimento o grupo podera decidir se, ou como, 0
dinheiro do Banco sera distribuido. Ao juntar-se ao grupo o novo jogador iniciara o jogo
com R$ 3,00 em sua caixa individual e depositara R$ 1,00 no Banco.

Vocé pode deixar o experimento a qualquer momento e receber sua quantia

individual acumulada até entdo. Vocés tém alguma duvida?”’

Sessoes
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Os participantes compareceram a 5 sessoes, 1 sessdo por dia. As sessdes duraram
42.3 minutos, 66.4 minutos, 12.7 minutos, 58.7 minutos e 35.6 minutos, respectivamente.
O término de uma sessdo acontecia quando um dos dois eventos ocorresse primeiro: uma
hora de sessdo ou uma substituicdo. O término da quinta sessao ocorreu porque ndo havia
mais recursos disponiveis no Banco para serem utilizados. No total, os participantes
participaram de 205 ciclos da seguinte maneira: 31 ciclos na primeira sesséo, 56 ciclos na
segunda sessdo, 10 ciclos na terceira sessdo, 62 ciclos na quarta sessdo e 46 ciclos na
quinta sesséo.

Cada jogador iniciava o experimento com a quantia de R$ 3,00. O Banco
comecava com R$ 3,00, R$ 1,00 depositado por participante. Quando do término de uma
sessdo, todos os valores permaneciam registrados no programa para que a sessao seguinte

tivesse inicio como havia terminado a Ultima sesséo.

Descricdo geral da tarefa
O que ocorria a cada ciclo

Cada ciclo pode ser dividido em 3 etapas interligadas.

Etapa 1

No inicio do ciclo, cada jogador escolhia a quantia a ser apostada
individualmente: R$0,10, R$0,20, R$0,30 ou R$0,40, registrando sua aposta no lado
esquerdo da tela do computador, em sua caixa individual, com um Unico mouse

disponibilizado para todo o grupo. Cada jogador deveria pegar 0 mouse na sua vez de
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apostar e registrar a quantia a ser apostada. A ordem das apostas era a seguinte,
respectivamente: jogador 1, jogador 2 e jogador 3. Uma vez que todos os jogadores ja
tivessem realizado suas apostas individuais, uma caixa aparecia na tela indicando a soma
de suas apostas (que representava a quantia a ser apostada pelo grupo), solicitando
também a eles que escolhessem uma fileira (A, B, C, D, E, F ou G) em uma matriz de
7X7 preenchida com células que continham sinais positivos e negativos aleatoriamente

distribuidos.

Etapa 2

A etapa 2 iniciava a partir do momento em que o computador indicava aos
participantes que eles deveriam escolher uma fileira. Os jogadores escolhiam qualquer
uma das 8 fileiras com o objetivo de que a célula de interseccdo com a coluna (que era
escolhida pelo computador) contivesse um sinal positivo. A escolha por uma das 8
fileiras deveria ser feita em comum acordo. Qualquer um dos jogadores poderia pegar o
mouse disponibilizado para o grupo e indicar a fileira selecionada. O computador, entéo,
escolhia uma coluna (1, 2, 3, 4, 5, 6, 7) indicando assim a célula de intersec¢do. Caso a
célula de interseccdo contivesse um sinal positivo, esta piscava na cor verde e uma caixa
abaixo da matriz aparecia indicando aos jogadores que eles receberiam o dobro do que foi
apostado. Por outro lado, se a célula de interseccdo tivesse um sinal negativo, esta
piscava na cor vermelha e a caixa abaixo da matriz indicava que a aposta do grupo fora

totalmente perdida.
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Etapa 3

A etapa 3 comecgava a partir do instante em que o computador indicasse aos
participantes a quantia ganha. Em seguida, o grupo deveria distribuir entre seus membros
essa quantia, em comum acordo, da forma como quisessem. A Unica regra estabelecida
pelo jogo quanto & distribuicdo é que pelo menos $0,05 fossem distribuidos para ao
menos um dos membros do grupo. A quantia ganha pelo grupo ndo precisava ser
totalmente compartilhada. Por exemplo, se 0 ganho do grupo fosse de R$1.60 e o0s
jogadores decidissem distribuir somente R$0,30 para cada um deles, os R$0,40 restantes
seriam depositados automaticamente no Banco. Se o total distribuido aos jogadores fosse
maior do que os ganhos obtidos pelo grupo, a diferenca seria retirada do Banco.

O registro das quantias que eram distribuidas para os jogadores ficava a cargo do
experimentador. Isso ocorria da seguinte forma: apés o grupo discutir quanto cada um
dos seus componentes deveria receber, qualquer um de seus membros anunciava as
quantias ao experimentador que as registrava, depois de verificar se todos concordavam

com a distribuicdo, nas caixas dispostas ao lado direito da tela utilizando o seu mouse.

O que o computador estava programado a fazer

Quanto a contagem do tempo

No inicio da etapa 1, o computador detonava uma barra de tempo (visivel na tela)

com duracdo de 1 minuto para que os participantes realizassem tanto a etapa 1 quanto a

etapa 2 durante esse intervalo. No inicio da etapa 3, uma segunda barra de tempo era
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detonada com o objetivo de que os membros do grupo distribuissem os ganhos também
durante intervalo de 1 minuto. Todavia, caso os limites de tempo ndo fossem seguidos
pelo grupo o experimentador simplesmente dava um aviso verbal solicitando aos
participantes que realizassem suas tarefas.

Na verdade, as barras de tempo tinham a funcdo de dinamizar os ciclos,

estabelecendo assim um critério temporal para que os mesmos ndo fossem longos demais.

Quanto a escolha da coluna

Os participantes eram informados que: 1) o computador ndo fazia a escolha por
uma coluna aleatoriamente, mas que se baseava em um complexo sistema de escolhas; e
2) que eles deveriam tentar descobrir esse sistema, a fim de escolher fileiras em cuja
celula de intersecdo houvesse um sinal positivo. Na realidade, o computador era
programado para que o resultado (positivo ou negativo) da escolha dos participantes fosse
determinado pela forma como os jogadores distribuiram seus ganhos no ciclo anterior, o

que era definido pela condicdo experimental em vigor.

Quanto a randomizacdo dos sinais de mais e menos contidos nas células da matriz

A etapa 3 terminava depois que o grupo distribuisse os ganhos entre seus
componentes e a quantia que coubesse a cada um fosse contabilizada nas caixas
individuais dos jogadores. Em seguida, a matriz piscava rapidamente por 1 vez e 0s sinais

positivos e negativos eram aleatoriamente redistribuidos nas células, dando inicio a etapa
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1 de um novo ciclo. Entretanto, o computador estava programado de forma que garantisse
gue pelo menos um sinal positivo e um sinal negativo estivessem em todas as fileiras.

A funcéo do Banco

O Banco tinha a funcdo de: 1) receber quantias em ciclos nos quais os ganhos
obtidos ndo foram distribuidos ou receber sobras de quantias em ciclos nos quais 0s
ganhos obtidos ndo foram distribuidos na totalidade entre os membros do grupo; 2)
fornecer recursos ao grupo para que distribuisse alguma quantia para seus membros em

todos os ciclos nos quais 0 grupo ndo obtivesse nenhum ganho.

Delineamento Experimental

Trés participantes iniciaram o jogo, formando um grupo. Trés participantes
ingénuos em relacdo a tarefa permaneciam aguardando fora da sala experimental, 1 a
cada sessdo. Um delineamento B-A-B-A foi utilizado com o objetivo de avaliar os efeitos
dos ganhos obtidos sobre as contingéncias comportamentais entrelagadas e seus produtos.
A Figura 26 mostra a organizacdo dos participantes e o delineamento experimental

utilizado.

Condicdes Experimentais

Manipulando o efeito do ambiente externo sobre as contingéncias comportamentais

entrelacadas resultantes dos tipos de distribuicdo dos ganhos (igual/desigual - produto

agregado)
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Organizacédo dos participantes e delineamento experimental

3 participantes
o Inicials B A B A
6 participantes —»
3 participantes P4 P5 P6
aguardam a entrada
no jogo 4 4 4

Figura 26: Esquema da organizacdo dos participantes e do delineamento experimental do
experimento 4, utilizado com o objetivo de avaliar os efeitos dos ganhos sobre as
contingéncias comportamentais entrelagadas. Na condicdo A 0 grupo recebia
conseqliéncias positivas caso distribuisse os ganhos obtidos de forma igualitaria, em
contrapartida, na condicdo B, o grupo recebia conseqiiéncias positivas caso distribuisse
os recursos de forma desigual. Trés participantes ingénuos em relacdo a tarefa (P4, P5 e
P6) aguardavam sua entrada no experimento.

Condicdo Experimental A — injetando recursos no sistema quando da distribuicdo igual

dos ganhos

Quando nesta condicdo, o grupo recebia o dobro do que apostava no inicio do
ciclo se, no ciclo precedente, os ganhos tivessem sido distribuidos igualmente entre todos
0s membros do grupo. No entanto, o grupo perdia tudo o que havia apostado se, no ciclo
anterior, 0s ganhos tivessem sido distribuidos de forma desigual (se ao menos a quantia
paga a um jogador fosse diferente das dos demais jogadores) entre todos os membros do
grupo. Os ganhos apareciam na tela do computador, apos o programa ter escolhido uma
coluna cuja interseccdo com a fileira escolhida pelo grupo contivesse um sinal que
refletisse a forma como os ganhos foram distribuidos entre os componentes do grupo no

ciclo anterior (+ para distribuicao igualitaria e — para distribuicdo desigual).
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Condicdo Experimental B — injetando recursos no sistema quando da distribuicdo

desigual dos ganhos

Quando nesta condicdo, o grupo recebia o dobro do que apostava no inicio do
ciclo se, no ciclo precedente, os ganhos tivessem sido distribuidos desigualmente entre
todos os membros do grupo. No entanto, 0 grupo perdia tudo o que havia apostado se, no
ciclo anterior, os ganhos tivessem sido distribuidos de forma igualitaria entre todos os
membros do grupo. Os ganhos apareciam na tela do computador, apds o programa ter
escolhido uma coluna cuja intersec¢do com a fileira escolhida pelo grupo contivesse um
sinal que refletisse a forma como os ganhos foram distribuidos entre os componentes do

grupo no ciclo anterior (+ para distribuicdo desigual e — para distribuicao igualitaria).

Manipulando a constitui¢do do grupo

Com o objetivo de observar as formas pelas quais a estrutura comportamental do
grupo — contingéncias comportamentais entrelacadas - pudesse ser alterada ao se
manipular sua constituicdo, um membro foi substituido por outro participante ingénuo
durante as condicGes experimentais B, A e B, ndo havendo substituicdo na dltima
exposicdo do grupo a condicdo experimental A. O programa estabelecia a retirada de
todos os jogadores que iniciaram o experimento, o que fora executado de forma
randdmica. Os jogadores substitutos nunca foram retirados, pois se pretendia ter, ao final
do experimento, uma constituicao grupal completamente diferente da que havia iniciado

0 jogo.
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A sequéncia de eventos ocorria da seguinte maneira: o jogador era solicitado a
deixar 0 jogo depois que um critério de estabilidade fosse alcancado (5 ciclos
consecutivos nos quais os ganhos tivessem sido distribuidos de forma desigual. Ou seja, 5
“acertos” consecutivos do grupo). Apos a introducéo do participante ingénuo no grupo e
a saida de um dos jogadores, os ciclos continuavam até o grupo alcangar a estabilidade
novamente. Em seguida, a metacontingéncia experimental em vigor B (consequéncias
positivas para producdo de distribuicdo desigual) mudava para a segunda
metacontingéncia A (consequéncias positivas para produgdo de distribuicdo igual). O
novo componente do grupo ndo recebia instrugdo alguma a respeito de como proceder no
jogo. Cabia ao grupo introduzi-lo as regras do experimento.

Os ciclos deveriam continuar até o instante em que o grupo fosse constituido
somente por membros “novos”. Ou seja, introduzidos apos a formacgdo do grupo inicial
de 3 membros. Foram realizadas 3 substitui¢cGes e 4 mudangas de condigdo experimental

(B-A-B-A).

Registros

Os seguintes dados foram registrados pelo programa MatrixGame desenvolvido

para esta pesquisa:

Sobre as apostas

O investimento de cada jogador em cada ciclo.
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Sobre a escolha da fileira

A fileira escolhida pelo grupo em cada ciclo.

Sobre a distribuicdo dos ganhos

Tipo de distribuicdo dos ganhos — igual ou desigual.

Quantia distribuida a cada jogador.

Ciclos em que houve depésitos no Banco.

Quantia depositada no Banco.

Ciclos em que o grupo utilizou recursos do Banco para distribuicéo.
Quantia utilizada.

A gquantia levada por cada participante quando deixava o0 jogo.

A quantia distribuida do Banco quando da saida dos jogadores substituidos.

Sobre a conseqliéncia

O que o computador estava programado a anunciar como resultado da escolha dos

participantes: erro (-) ou acerto (+).

Sobre o tempo

Tempo decorrido para decidir as apostas em cada jogada (em segundos).

Tempo decorrido para decidir a fileira em cada jogada (em segundos).
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Tempo decorrido para decidir a distribuicdo de dinheiro em cada jogada (em

segundos).

Sobre as substitui¢cdes dos participantes

O componente do grupo substituido.

As instrucdes dadas aos novos participantes

Sobre 0 Comportamento verbal

As declaracOes verbais dos participantes ao longo de todo o experimento
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Resultados

Mudanca da pratica de distribuicdo dos ganhos e mudanca na constituicdo do grupo

A Figura 27 traz registrados os acertos acumulados do grupo ao longo dos 205
ciclos das 5 sessdes experimentais. As cores de fundo, branca e cinza, correspondem,
respectivamente, as condi¢cdes experimentais A e B, os circulos pretos maiores indicam
em quais ciclos ocorreram substituicGes de membros do grupo e os circulos pretos
menores, sobre a curva, indicam os ciclos nos quais o grupo investiu seu dinheiro (soma
das apostas individuais) na fileira com maior nimero de sinais positivos. No total, o
grupo acertou 89 ciclos e errou 115 ciclos. O nimero de acertos e erros, sessdo por
sessao, foi 0 seguinte: sessdo 1 (14 acertos e 17 erros), sessao 2 (23 acertos e 32 erros),
sessdo 3 (6 acertos e 4 erros), sessdo 4 (34 acertos e 28 erros) e sessdo 5 (12 acertos e 34
erros).

O numero elevado de erros pode ser constatado também quando se observa o
desempenho do grupo sessdo a sessdo. Na sessdo 1, o grupo passa por dois periodos
prolongados de erros sucessivos, distribuindo os ganhos de forma igualitaria na maioria
dos ciclos até o ciclo 14. A partir do ciclo 15, observam-se periodos curtos de acertos e
de erros para, a partir do ciclo 27, iniciar um periodo de cinco acertos consecutivos que
culminard com a primeira estabilidade para mudanca de componente do grupo. A sessao
2 inicia com um novo participante (sai o participante 2 no final da sessdo 1 e entra o
participante 4/2 no inicio da 2). A instrucdo ao novo participante é dada pelo jogador 3

nos seguintes termos: “Ta vendo ali ““Bets™, vocé tem que colocar sua aposta de 0.10 a
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Figura 27: Acertos acumulados sessdo a sessdo no experimento 4. As cores de fundo
representam a condicdo experimental em vigor, branca (condi¢do A), cinza (condicao
B). O circulo preto refere-se aos momentos em que ocorreram substituicdes de
membros do grupo.
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0.40, ai aperta ok. Ali é a barra de tempo. Depois vocé tem que escolher uma daquelas
linhas, entendeu? Ai, por exemplo, a gente escolheu a linha “E”, ai ele vai passar por
todos elementos da coluna “E” e vai cair em algum desses. Se cair positivo a gente
ganha, se cair negativo a gente perde. Todas as vezes que a gente perde uma aposta, a
gente tem que tirar alguma coisa do Banco e colocar ali no “Cash”. E é obrigado a
colocar algum valor”. A retirada do jogador 2 e a entrada do novato parece nao ter
abalado significativamente o desempenho do grupo na sessdo 2. Isso pode ter ocorrido
por causa da instrucdo transmitida ao novo componente a respeito da natureza da tarefa
experimental, levando o novo membro a se adaptar rapidamente as contingéncias
presentes no grupo. Na sessdo 2, observa-se uma oscilacdo maior no padrdo acerto-erro
quando comparado com a sessdo 1. O grupo passa por um periodo grande de erros
seguidos entre os ciclos 37 e 41. Em seguida, h4 uma oscilacdo entre curtos periodos de
acertos e de erros e, a partir do ciclo 61, nota-se uma sucessdo de acertos que leva o
grupo a segunda estabilidade (primeira para mudanca de condicdo experimental, de B
para A). Ap6s a mudanca de condicdo experimental, observa-se, no final da sesséo 2, trés
periodos sucessivos nos quais o grupo distribuiu os ganhos de forma desigual. Ja na
sessdo 3, a menos extensa de todas, observam-se somente dois periodos, um de erros
consecutivos (ciclos 87 a 91) e outro de acertos seguidos (92 a 96). O ultimo periodo leva
0 grupo a terceira estabilidade (segunda para mudanca de membros do grupo). A sessdo 4
inicia com um novo jogador (jogador 5/3) que foi introduzido no lugar do participante 3.
Coube ao participante 4/2 a introdu¢do do novo componente: “Aqui vocé faz sua aposta
individual. Esse aqui é o Banco. A gente pode fazer aposta entre 0.10 e 0.40, cada um

aposta o quanto quiser. Depois a gente vem aqui e escolhe uma dessas fileiras aqui. O
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computador de forma aleatoria sorteia, se cair positivo a gente ganha a aposta, se cair
negativo a gente perde a aposta. Se a gente perder ou ganhar, a gente vem aqui e
distribui. A gente pode distribuir o minimo. Se sobrar alguma coisa a gente pde no
Banco, se faltar a gente tira”. Entre os ciclos 97 e 146, nota-se que 0 grupo passou por
periodos grandes de acertos e erros seguidos. No ciclo 146 o grupo alcanca a quarta
estabilidade (segunda para mudanca de condicdo experimental, de A para B),
observando-se, a partir do ciclo 147 até o final da sessdo, uma sucessdo de acertos,
intercalada por pouquissimos erros, que culminara com a quinta estabilidade observada
no experimento (terceira para substituicdo de componentes do grupo). Embora ndo se
possa afirmar que a mudanca ocorrida no padréo de acertos e de erros do grupo, ao longo
da sessdo 4, seja exclusivamente por causa da introducdo do novo componente, é
interessante notar que a ocorréncia de periodos mais prolongados de acertos aumentou
substancialmente em relacdo as sessdes precedentes, levando o grupo a obter mais acertos
do que erros nessa sessao. A quinta e Ultima sessdo tem inicio com a presenca do ultimo
componente introduzido no jogo (participante 6/1) e com a auséncia do participante que
foi retirado ao final da sessdo 4. Novamente o jogador 4/2 instruiu 0 novo componente:
“Deixa eu te explicar. Aqui vao ter os valores das apostas, os valores que a gente pode
apostar. Esse é o dinheiro que vocé tem para apostar. Na verdade o dinheiro todo ele é
nosso, ta aqui no Banco. As apostas podem ser de 0.10, 0.20, 0.30 ou 0.40. Depois a
gente vem aqui e escolhe uma fileira. Ai o computador vem aqui e escolhe de forma
aleatoria os numeros, ai vai cair. Se cair no positivo a gente ganha a aposta, se cair no
negativo a gente perde a aposta. Se a gente ganhar a gente dobra”. Logo nos primeiros

cinco ciclos da sessdo, 0 grupo alcanca a ultima estabilidade do experimento (terceira
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para mudanga de condicdo experimental, de A para B), demonstrando continuidade na
tendéncia de acertos sucessivos observada ao final da sessdo 5. Porém, quando a
condicdo experimental se altera, 0 grupo passa a perder constantemente até o final da
Sesséo.

Quanto ao numero total de distribuigdes iguais e desiguais, o grupo distribuiu
desigualmente os recursos ganhos em 60% dos ciclos (124 ciclos, 45 na condicgédo B e 79
na condigdo A) de um total de 204 ciclos. Porém, distribuiu os recursos de forma
igualitaria em 40% dos ciclos (80 ciclos, 37 na condi¢do B e 43 na condigdo A) de um
total de 240 ciclos. Ao se observar o nimero de erros ocorridos em cada condicéo
experimental, tem-se o0 seguinte: 37 erros (distribui¢des iguais) de um total de 82 ciclos
na condigéo B, e 79 erros (distribui¢Oes desiguais) de um total de 122 ciclos na condigéo
A. Ou seja, na condi¢do B o grupo dividiu de maneira igual em 45% dos ciclos, e na

condicdo A dividiu desigualmente em 64% dos ciclos.

Escolhas por fileiras com quantias maiores de sinais positivos

A Figura 28 mostra a freqiiéncia acumulada de ciclos em que o grupo escolheu
fileiras com quantias maiores de sinais positivos ao longo de todo o experimento. As
marcagdes verticais na curva representam todos os ciclos em que o grupo ganhou (duas
vezes o valor da aposta coletiva) e os circulos indicam seis periodos considerados criticos
que merecem analise mais pormenorizada. As cores de fundo, branca e cinza,
correspondem, respectivamente, as condi¢cdes experimentais A e B. No total, o grupo

escolheu apostar na fileira com a maior quantidade de sinais positivos em 157 ciclos:
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Figura 28: Frequéncia acumulada de ciclos em que o grupo escolheu fileiras com
quantias maiores de sinais positivos ao longo de todo o experimento 4. As marcacdes
verticais na curva representam todos os ciclos em que o grupo ganhou (duas vezes o
valor da aposta coletiva) e os circulos indicam seis periodos considerados criticos que
precederam a ocorréncia das estabilidades tanto para mudanca de condicéo
experimental como para troca de jogadores. As cores de fundo, branca e cinza,
correspondem, respectivamente, as condi¢des experimentais A e B.
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sessdo 1 (23 ciclos), sesséo 2 (45 ciclos), sessé@o 3 (8 ciclos), sessdo 4 (46 ciclos) e sessdo
5 (35 ciclos).

Deve-se lembrar que os ganhos ocorridos em cada ciclo dependiam ndo da
escolha da fileira, mas sim, da forma como o grupo havia distribuido os ganhos no
ciclo precedente. No entanto, em varios ciclos que o grupo escolheu alguma das sete
fileiras com maior quantidade de sinais positivos, ocorreram, apos a escolha, ganhos
contiguos. Como apontado na Figura 28, o grupo escolheu fileiras com maior
guantidade de sinais positivos em grande parte do experimento (157 ciclos de um
total de 204), especialmente nas sessfes 2 e 4. Alguns periodos merecem uma
descri¢do mais cuidadosa. Tais periodos estdo circulados e numerados na Figura 28 e
correspondem a todos os periodos que antecedem a ocorréncia de estabilidade:
periodo 1 (ciclos 29 a 31 — anterior a primeira estabilidade para mudanca de jogador),
periodo 2 (ciclos 62 a 65 — anterior a primeira estabilidade para mudanca de condicéo
experimental), periodo 3 (ciclos 93 a 96 - anterior a segunda estabilidade para
mudanca de jogador), periodo 4 (ciclos 143 a 145 - anterior a segunda estabilidade
para mudanca de condicdo experimental), periodo 5 (ciclos 151 a 158 - anterior a
terceira estabilidade para mudanca de jogador) e periodo 6 (ciclos 159 a 164 - anterior
a terceira estabilidade para mudanca de condicdo experimental).

No periodo 1, chama atencdo o fato do grupo ndo escolher fileiras com mais
sinais positivos mesmo recebendo ganhos contiguos. Embora tenha se observado
tendéncia do grupo em atribuir a escolha da fileira o sucesso nos ganhos, quando se
recorre ao que os participantes declararam ao longo do periodo 1, nota-se que nao

mais € a escolha da fileira com mais sinais positivos que o0 grupo atribui como
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responsavel pelos ganhos. No ciclo 29, o jogador 1 diz o seguinte antes da escolha da
fileira: “A letra G é a que menos tem sinais de mais’, e 0 grupo, entdo, escolhe a letra
G (que possui somente 2 sinais positivos). No ciclo 30, o jogador 1 novamente afirma
que: “Vai na letra B que é simétrica” (que possui 0 mesmo numero de sinais
positivos e negativos), e 0 grupo acata sua sugestdo. Ja no ultimo ciclo do periodo
(ciclo 30), o jogador 3 declara: ““Sabe o que vai dar certo? Se a cada momento um de
nos for o responsavel pela escolha”. Independentemente das razdes dadas pelo grupo
ao sucesso, 0s ganhos ocorreram porque nas sessoes precedentes o grupo distribuiu-os
de forma desigual.

No periodo 2, de forma semelhante ao periodo 1, o grupo nao escolheu fileiras
com maior numero de sinais positivos mesmo recebendo ganhos contiguos
continuamente. O participante 3 disse, por exemplo, antes da escolha da fileira na
sessdo 63, 0 seguinte: ““Se a gente contar quantos sinais de mais tém cada coluna,
vamos perceber que o pagamento tem a ver com a coluna e ndo com a fileira™. Ja o
participante 4/2, recentemente introduzido no grupo disse, no ciclo 64, que “se a
gente ficar olhando para as filas de baixo talvez possamos ver se descobrimos
alguma coisa, a gente s6 olha para as fileiras de cima!”’.

Diferentemente dos periodos precedentes, durante o periodo 3, o grupo escolheu
fileiras com maior quantidade de sinais positivos e, contiguamente, ocorreram
ganhos. O jogador 1, por exemplo, disse, no ciclo 94 que “a fileira G € a que mais
tem sinais de mais, vamos nela” (e o grupo escolheu essa fileira). J& o jogador 4/2, no
ciclo 95 declarou: “vamos na G novamente, tem mais nela” (e o grupo novamente

escolheu a letra G).
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Nos periodos 4, 5 e 6 também observou-se a mesma tendéncia em escolher
fileiras com quantidade maior de sinais positivos e declaracbes dos participantes

condizentes com tal tendéncia e ganhos contiguos as escolhas.

RelacGes entre aposta e distribuicdo dos ganhos

A Figura 29 apresenta curvas acumuladas de tipos de regularidades observadas
entre apostas e distribuicdes, ciclo por ciclo, ao longo das cinco sessdes experimentais,
sobrepostas a curva de acertos da Figura 27.

O numero de ciclos observados, ao longo de todo o experimento, em cada um dos
tipos de relagGes aposta-distribuicdo, foi o seguinte: tipo 1, 13 ciclos; tipo 2, 39 ciclos;
tipo 3, 41 ciclos e tipo 4, 111 ciclos. Entre os 82 ciclos da condicdo B, 4 ciclos foram do
tipo 1, 12 do tipo 2, 25 do tipo 3 e 41 do tipo 4. Entre os 122 ciclos da condicdo A, 9 séo
do tipo 1, 27 do tipo 2, 16 do tipo 3 e 70 do tipo 4. Durante a vigéncia da condicao B (o
grupo ganhava o dobro do que apostava quando distribuia 0s ganhos desigualmente no
ciclo precedente), esperar-se-ia um grande numero de ciclos cuja relacdo aposta-
distribuicdo seria ou do tipo 1 ou do tipo 4, pois sdo nesses tipos de relacdo aposta-
distribuicdo que ocorrem divisdes desiguais. Essa caracteristica pode ser observada no
presente experimento, pois quando se soma o numero de ciclos classificados como tipos 1
e 4 durante a condicdo B, chega-se a um total de 45 ciclos de um total de 82. Esses dados
podem ser um indicio de que o desempenho do grupo tenha ficado somente sob controle
da metacontingéncia em vigor. Ja na condicdo A, as relacdes aposta-distribuicdo mais

frequentes deveriam ser do tipo 2 e 3. Tais relagdes ja seriam de se esperar por estarem de



155

Sesséo 1 Sesséo 2
36+ 36
33 1 33{ =1
2 =7
304 304
-3 -3
274 4 211 4
) 244 —— Acertos 241 ——Acertos
AT 21 ag e
Aol TR 18
B 154 15
= 12 124
@
- 9 o
-c,j 6-| 6
% 3d of avm
o T oW,
o 1 3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29 31 32 35 38 41 44 47 50 53 56 59 62 65 68 71 74 77 80 83 86
(]
(%)
(]
o]
o
K
(O]
=
(0]
©
w ~ ~
8_ Sesséo 3 Sessdo 4
= 36 36
n 344 —=—1 34 —=—1
I 324 2 321 4 o
E 304 3 30 v 3
284 28
2 264 ——4 264 4
q) 244 ——Acertos 244 ——Acertos
= 22 22
o 204 20
184 18
S| e I
14+ 14
_8 12| 12
101 10
© 8] 8] sesagloos
> 6- 6
E| 4 —— ‘
=] 23 — 2
o y Y ———————————— T
(ﬁ 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 101 105 109 113 117 121 125 129 133 137 141 145 149 153 157
o
=
£
S
c
()
(%)
o
=
S
(]
&
% Sesséo 5
36 o .
P ad] g [] condigao experimental A
ke 21 a2 L .
S| ¥ s [] condigdo experimental B
=] %6 ——4
E 244 —e—Acertos
=1 22
Q 20
© 18
- 164
(o] 14
=2 12-
104
o]
6
o
2
LS S S T T
159 162 165 168 171 174 177 180 183 186 189 192 195 198 201 204
Ciclos

Figura 29: Acertos acumulados e tipos de relagdes aposta-distribuicdo acumulados,
sessdo a sessdo, no experimento 4. As cores de fundo representam a condicdo
experimental em vigor, branca (condicdo A), cinza (condicéo B).
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acordo com a exigéncia da condicdo experimental em vigor (consequiéncias positivas para
divisdo igualitaria dos ganhos). No entanto, se observou uma predominéncia de relagdes
aposta-distribuicdo tipos 1 e 4 sinalizando assim que divisbes desiguais foram

predominantes nesse experimento.

Apostas, ganhos e lucros individuais e do grupo

A Figura 30 traz a freqiiéncia acumulada das quantias apostadas pelo grupo, a
freqiéncia acumulada dos ganhos obtidos por todo grupo e os lucros obtidos em cada

ciclo. Os lucros foram calculados subtraindo-se as apostas dos ganhos, ciclo por ciclo.
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Figura 30: Frequéncia acumulada das quantias apostadas pelo grupo, freqiéncia
acumulada dos ganhos obtidos por todo grupo e os lucros obtidos em cada ciclo no
experimento 4. Os lucros foram calculados subtraindo-se as apostas dos ganhos, ciclo
por ciclo. As cores de fundo representam a condicdo experimental em vigor, branca
(condicdo A), cinza (condicao B).
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Nota-se que, com excecdo dos ciclos 32 e 33, o grupo apresentou lucros negativos
durante todo o experimento. Esse resultado € o reflexo do alto nimero de erros cometidos
pelo grupo ao longo do experimento (116 distribuices em desacordo com a condigéo
experimental vigente).

Na Figura 31, pode-se acompanhar o desempenho individual de cada participante.
A Figura representa os dados acumulados por sessédo de ganhos, apostas e lucro de cada
participante. Todos os participantes, ao final da sessdo 1, terminaram-na sem lucros, ou
seja, apostaram e ganharam as mesmas quantias ao longo dos primeiros 31 ciclos. Ja no
inicio da sessdo 2 houve a introducdo do participante 4/2. Nota-se que h& uma piora nos
desempenhos dos participantes 1 e 2 quando comparados com a sessdo 1. O participante
4/2, apesar de ter entrado no experimento somente no inicio da sessdo 2, também
apresenta uma queda de desempenho. Na sessdo 3 a queda se acentua ainda mais para
todos os participantes. A sessdo 4 comega sem o0 participante 3 que foi trocado pelo
jogador 5/3. Ao final dessa sessdo, somente o participante 4/2 manteve seus lucros
intactos. A sessdo 6 inicia com uma configuracdo de jogadores que nao esta no jogo
desde a primeira sessdo. Entretanto, o desempenho dos participantes acompanha a
tendéncia anterior de queda, podendo-se notar ainda lucros negativos.

A Figura 32 foi construida para registrar o ganho real de cada participante. A cada
ciclo, foi plotado o saldo dos jogadores calculado da seguinte forma: a) a quantia
recebida por cada um deles no inicio do jogo ($ 3,00), somada a (b) quantia recebida por
cada jogador quando da distribuicdo dos ganhos em cada ciclo, (c) subtraindo-se a

quantia apostada individualmente em cada ciclo.
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Figura 31: Ganhos acumulados por sessdo, apostas acumuladas por sessao e o lucro
por sessdo de cada participante, participante 1, participante 2, participante 3,
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fundo representam a condicdo experimental em vigor, branca (condi¢do A), cinza
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guantia com que cada participante iniciou o jogo (R$ 3,00).
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A Figura 32 foi construida para registrar o ganho real de cada participante. A
cada ciclo, foi plotado o saldo dos jogadores calculado da seguinte forma: a) a quantia
recebida por cada um deles no inicio do jogo ($ 3,00), somada a (b) quantia recebida
por cada jogador quando da distribuicdo dos ganhos em cada ciclo, (c) subtraindo-se a
guantia apostada individualmente em cada ciclo. Nota-se que o0s participantes
comecam a perder logo nos primeiros ciclos da sessdo 1. Esse periodo inicial de
perdas ocorre até o ciclo 24 , em funcdo do grande numero de erros (distribuicbes em
desacordo com a condicdo experimental B) ocorridos até esse ciclo. A partir do ciclo
25, constata-se uma recuperacdo dos ganhos dos jogadores por causa do periodo de
ganhos sucessivos (distribuicdo de acordo com a condicdo experimental em vigor)
que culmina com a estabilidade para a primeira troca de componentes do grupo. Na
sessdo 2, nota-se que todos os participantes comegam bem, entretanto, percebe-se
uma grande queda nos ganhos de todos os participantes até o ciclo 55. A partir desse
ponto hd uma razoavel recuperacdo do grupo até o ciclo 65 (ciclo em que o grupo
atinge a estabilidade para mudanca de condicdo experimental). E interessante notar
que alguns jogadores, durante alguns ciclos apds o alcance da estabilidade ocorrido
no ciclo 65, melhoraram seu desempenho até conseguirem o mesmo valor de quando
iniciaram o experimento no ciclo 69. Porém, a partir do ciclo 71, todo o grupo volta a
apresentar perdas constantes que perduram até o ciclo 94 da sessdo 3. Nota-se que, até
o final do experimento, todos os participantes apresentam uma queda gradual e
constante. O experimento foi encerrado, pois 0s jogadores tinham esgotado seus

proprios recursos.
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Discussao

Embora tenham ocorrido todas as trocas programadas de componentes do grupo,
assim como a reversdao das duas condicdes experimentais, ndo se pode afirmar
categoricamente que as préaticas de distribuicdo dos ganhos do grupo tenham ficado sob
controle da consequéncia externa (maiores ou menores ganhos de dinheiro de acordo com
a condicdo experimental em vigor). Pode-se, contudo, afirmar que houve uma tendéncia
maior desse grupo em distribuir os ganhos de maneira desigual, como pode ser
constatado quando se observa 0 nimero de erros e acertos ao longo das sessdes.

A introducdo de novos componentes ao longo do experimento parece nao ter
alterado substancialmente o desempenho do grupo. Possivelmente, o comportamento dos
novatos ficou rapidamente sob controle das mesmas contingéncias do grupo, néo
produzindo efeitos marcantes. Possivelmente, as instru¢fes fornecidas aos novatos foram
responsaveis por sua rapida adaptacéo.

Quanto aos tipos de relacdes aposta-distribuicdo, nota-se que, durante a vigéncia
da condicgé@o A (ganhos dobrados para distribuicao igual) o nimero de relacdes do tipo 2 e
3, somados, sdo inferiores ao numero somado de rela¢des do tipo 1 e 4. Caso a fonte de
controle sobre a distribuicdo dos ganhos fosse predominantemente a conseqiiéncia
externa, dever-se-ia observar maior nimero de relagdes do tipo 2 e 3. Por outro lado,
durante a vigéncia da condi¢cdo B (ganhos dobrados para distribuicdo desigual), o0 nimero
de relagOes aposta-distribuicdo dos tipos 1 e 4, somados, foram superiores aos tipos 2 e 3.
A maior gquantidade de ciclos dos tipos 1 e 4 é um indicio de que o controle sobre a
distribuicdo dos ganhos, durante a condi¢do B, ficou predominantemente sob controle da

conseqiéncia externa.
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O registro do comportamento verbal dos participantes, no experimento 4,
demonstrou alguns pontos que merecem destaque. Primeiramente, constatou-se que 0
grupo ndo descreveu as relacdes entre praticas de distribuicdo e ganhos. Ou seja, ndo
descreveu a metacontingéncia em vigor tanto na condi¢do A quanto na condicdo B. Além
disso, pode-se observar, também por intermédio do registro do comportamento verbal dos
participantes, uma alta frequéncia do que se convencionou chamar de “comportamento
supersticioso do grupo”. Como demonstrado na Figura 28, o grupo escolheu, durante a
maior parte do experimento, fileiras com quantidades maiores de sinais positivos do que
de sinais negativos. Em alguns pontos selecionados na Figura 28, constatou-se também
que os participantes declaravam uns aos outros que o sucesso dos ganhos dobrados devia-
se a escolha da fileira com maior numero de sinais positivos. A tendéncia em atribuir os
ganhos a escolha da fileira pode ser explicada, possivelmente, pela intermiténcia dos
ganhos contiguos as escolhas. Como indicado na Figura 28, em muitos ciclos, os
participantes receberam conseqiiéncias positivas apos escolherem algumas fileiras com
maior numero de sinais positivos. Entretanto, o que determinava de fato ganhos dobrados

ou perdas era a forma como os participantes distribuiram os recursos no ciclo precedente.
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Discussao Geral

Os quatro experimentos aqui apresentados foram delineados para que duas
questdes fossem respondidas: 1) conseqiiéncias culturais (ou consequéncias externas)
adquirem controle sobre propriedades das contingéncias comportamentais entrelacadas? e
2) quais contingéncias comportamentais entrelacadas recorrentes podem ser observadas
através de algumas geracdes quando alguns membros do grupo séo substituidos? Ou seja,
quais seriam os padrdes comportamentais (padrdes de apostas e de distribuicéo,
instrucdes a respeito da tarefa experimental) do grupo observados ao longo do tempo
mesmo quando seus componentes sdo substituidos paulatinamente? Ao longo dos
experimentos aqui descritos foi possivel agrupar indicios que, juntos, respondem
parcialmente a elas.

Para que os indicios facam algum sentido deve-se, porém, apontar algumas
condicdes que foram julgadas como fundamentais para a producdo de relacdes de
metacontingéncias experimentais. As condi¢cdes sdo: 1) a necessidade da reversao das
condicdes experimentais; 2) a observacdo do numero total de acertos e erros em cada
condicdo experimental; 3) os tipos de relagcdes aposta-distribuicdo observados em cada
condicdo experimental; 4) a ndo descricdo das relacdes entre distribui¢do dos ganhos e as
conseqliéncias externas e 5) a frequéncia de “comportamento supersticioso do grupo”.
Contudo, vale ressaltar que os experimentos que embasaram o trabalho aqui apresentado
(Wiggins, 1969; Vichi, 2005) contemplaram somente a primeira condicao.

De forma sintética, as condicfes ideais para a obtencdo de relacdes de
metacontingéncias em laboratdrio poderiam ser: 1) Maior nimero de acertos (divisGes de

acordo com a condicdo experimental vigente) do que de erros (divisdes em desacordo
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com a condigdo experimental vigente) em todas as condi¢Bes experimentais; 2) critério de
estabilidade mais extenso para que o grupo pudesse passar pela experiéncia de acertos
sucessivos de maneira mais continua; 3) maior freqliéncia de alguns tipos de relacéo
aposta-distribuicdo; 4) os participantes ndo descreverem a relacdo de metacontingéncia e
5) alta frequéncia de “comportamento supersticioso grupal” (verbal e ndo verbal). Todas
essas condigdes ocorreram de forma dispersa nos experimentos aqui relatados.

Os efeitos da manipulacdo das consequiéncias externas ao sistema (produto
agregado) sobre as praticas de distribuicdo dos ganhos s6 poderiam ser observados se a
reversdo das condigcdes experimentais ocorresse. No conjunto de experimentos aqui
apresentados, observaram-se reversdes de condi¢Ges experimentais em todos 0s grupos.
Ou seja, a forma de distribuicdo dos ganhos entre os participantes mudou na direcéo
prevista pela metacontingéncia em vigor (A ou B). Desse modo, o0s participantes faziam
uma divisdo igual ou uma divisdo desigual de seus ganhos a depender da consequéncia
dessa divisdo em termos de acerto ou erro e seu consequente ganho de dinheiro.
Entretanto, mesmo produzindo reversdes de condicGes experimentais, ndo se pode
afirmar categoricamente que os grupos permaneceram sob controle das consequiéncias
externas durante toda a vigéncia de cada condicdo experimental. P6de-se notar que em
todos os grupos pelo menos em uma das condicdes experimentais foram observados mais
erros do que acertos, isto é, o grupo ndo distribuiu de acordo com a condicéo
experimental em vigor na maioria dos ciclos dessas condicGes. Seria de se esperar que em
cada condicdo experimental o nimero de acertos fosse superior ao numero de erros para
que a consequéncia externa de fato exercesse controle predominante. O critério de

estabilidade (cinco acertos sucessivos) ndo parece ter sido o suficiente para garantir que
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as conseqléncias externas estivessem de fato exercendo controle sobre as praticas de
distribuicédo dos ganhos.

A categorizacdo de tipos de relacdes aposta-distribuicdo teve como objetivo
verificar se a distribuicdo dos ganhos, efetuada pelos membros dos grupos, estaria sob
controle das apostas individuais, da consequéncia grupal ou de ambas. No experimento
de Wiggins (1969), no momento em que o0s participantes foram expostos a condi¢do que
conseqlienciava positivamente distribui¢bes iguais, verificou-se que o0s participantes,
apesar da obrigatoriedade de terem que apostar valores diferenciados a cada tentativa,
distribuiram os ganhos de forma igualitaria, demonstrando assim que o controle exercido
pelos valores apostados individualmente, mesmo sendo distintos, foi sobrepujado pela
consequiéncia grupal. N&o se constatou, nos experimentos aqui descritos, que a
consequiéncia externa tenha sobrepujado o controle exercido pelos valores apostados. Por
exemplo, no experimento 1, durante a vigéncia da condicdo A, seria de se esperar que a
relacdo aposta-distribuicdo tipo 3 poderia/deveria ser mais freqliente, uma vez que nesse
tipo de relacdo tem-se apostas diferentes e distribuicdes igualitarias. Desse modo, a
metacontingéncia exerceria de fato maior controle se observassemos com maior
frequiéncia tal relacdo. Por outro lado, quando o grupo chega a condi¢cdo B na sessao 6,
nota-se que rapidamente o grupo alcanca a estabilidade nessa condi¢do, com um nimero
muito maior de acertos (distribuir os ganhos desigualmente) do que de erros. Pode-se
dizer que houve uma tendéncia maior do grupo em distribuir os ganhos obtidos de forma
desigual, levantando-se a hipOtese de que a metacontingéncia em vigor (obter ganhos
com divisdes desiguais dos ganhos) adquiriu um maior controle sobre as praticas de

distribuicdo do grupo. Todavia, quando se observa as relacbes aposta-distribuicéo
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ocorridas nos ciclos da condigéo B, tem-se a mesma quantidades de relagGes do tipo 1 e
4. Esperar-se-ia, caso a consequiéncia grupal tivesse controlado as praticas de distribuicéo
do grupo de forma mais contundente, um maior nimero de relagcdes do tipo 1 (apostas
iguais/distribuicdes desiguais), 0 que ndo ocorreu.

O fato dos participantes ndo terem descrito as relac@es entre distribuicdo e ganhos
nos experimentos 1, 3 e 4, aponta para a possibilidade do controle das praticas de
distribuicdo dos ganhos ter ficado de fato sob controle das consequéncias externas. O fato
dos participantes “terem ou ndo consciéncia” das variaveis que controlaram seus
comportamentos ndo significa necessariamente que relacdes de metacontingéncia nédo
poderiam ser observadas. No entanto, o presente trabalho, seguindo 0s avancos
alcancados nos trabalhos de Vichi (2005), buscou aprimorar o procedimento para a
producdo de relagbes de metacontingéncia no laboratorio e, por essa razdo, buscou
produzir o fendémeno da forma mais simples possivel. A ndo descricdo das relacdes de
metacontingéncias existentes no experimento, adiciona-se o fato dos participantes, no
experimento 4, terem produzido alta freqiiéncia de comportamento supersticioso em
funcdo da relagédo de contiguidade existente entre escolhas das fileiras com maior nimero
de sinais positivos e ganhos. A ocorréncia de “comportamento supersticioso grupal” pode
ser averiguada tanto na alta freqliéncia de escolhas por fileiras com maior nimero de
sinais positivos, como nas estratégias declaradas dos participantes para conseguir mais
ganhos.

Os dados coletados nos experimentos deveriam indicar se a substitui¢do paulatina

de jogadores do grupo afeta seu desempenho. Observou-se tal fendmeno com maior
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intensidade no experimento 1, pois logo apos a entrada do Unico participante introduzido,
0 desempenho do grupo diminuiu consideravelmente.

A manipulacdo da constituicdo do grupo foi realizada para averiguar trés
situac@es ja relatadas na literatura. Primeira, se a introducdo de um membro ingénuo em
relacdo a tarefa pudesse alterar o desempenho do grupo (Jacobs & Campbell, 1961);
segunda, se 0 grupo conseguiria absorver esse novo membro no sentido de coloca-lo sob
controle das mesmas contingéncias que controlariam o comportamento de seus membros
(Insko, Gilmore, Drenan, Lipsitz, Moehle, & Thibaut, 1983); e terceira, se com a
substituicdo paulatina dos membros do grupo até o instante em que ndo houvesse mais
nenhum participante que tivesse iniciado o jogo, pudessem ser observadas linhagens
culturais que perdurassem ao longo do tempo independentemente dos membros
participantes, ou mesmo se certos padrées comportamentais observados nas primeiras
formacdes do grupo fossem esvaecendo-se em funcdo das substituicdes ao longo do
tempo (Jacobs & Campbell, 1961; Baum, Richerson, Efferson & Paciotti, 2004). No
experimento 1, por exemplo, a saida de um dos componentes do grupo e a entrada de um
novo participante ingénuo em relacao a tarefa experimental levou o grupo a um periodo
longo de erros sucessivos na sessao 4, na qual se observa uma queda vertiginosa dos
lucros individuais ao final da sessdo 4. Ja nos outros experimentos, a introducao do novo
membro ndo produziu alteracdes significativas no desempenho do grupo, pelo contrério,
os participantes foram rapidamente absorvidos pelo grupo.

O trabalho aqui apresentado, baseado nos experimentos de Wiggins (1969) e
Vichi (2005), buscou aprimorar 0s procedimentos sugeridos por esses autores,

acrescentando, ainda, a manipulacdo da constituicio do grupo. Entretanto, o
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procedimento utilizado ndo produziu todas as condi¢Ges necessarias apontadas acima
para a producdo de uma metacontingéncia experimental. O que se logrou, no presente
trabalho, foi reunir uma série de dados que possibilitaram o delineamento, ainda que de
forma rudimentar, de alguns parametros para futuras pesquisas experimentais que
envolvem a nocdo de metacontingéncia. O software, desenvolvido especialmente para o
presente trabalho, permite uma série de modificacbes no procedimento que poderiam
ainda ser implementadas. Novas pesquisas que pretendam utilizar o MatrixGame
poderiam manipular algumas de suas dimensdes, tais como: nimero de participantes,
recursos iniciais fornecidos aos participantes, recursos do Banco, configuragdo da matriz,
estabelecimento das condigfes experimentais, possibilidade de trocas ou ndo de
participantes e critério de estabilidade.

As dificuldades observadas no delineamento dos experimentos desse trabalho,
assim como de sua aplicacao, refletem a incipiéncia de um campo de investigacdo que
estd ainda nos seus primeiros passos. Houve problemas com os participantes quase em
todos 0s experimentos, em especial por causa da duracdo da coleta de dados e da
necessidade de sempre se ter um participante aguardando para ser introduzido no
experimento a qualquer momento. A tarefa experimental, algumas vezes, se tornou
desinteressante aos participantes, principalmente quando as sessdes experimentais eram
extensas, levando-os, eventualmente, & “automatizacdo” da tarefa (sem qualquer
motivacdo). Futuros trabalhos terdo, necessariamente, que observar essas caracteristicas
para que a coleta de dados seja a mais produtiva possivel.

Apesar das dificuldades gigantescas, uma andlise das interacGes verbais, em

futuros trabalhos, também deve ser pensada, uma vez que comportamento verbal é de
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importancia crucial na interacdo social, assim como na transmissdo de padrdes
comportamentais e culturais para futuras geracoes.

Em ultimo lugar, deve-se ressaltar que o método experimental ndo é o Unico capaz
de demonstrar as relagbes existentes entre um conjunto de contingéncias
comportamentais entrelagadas e seu produto agregado. Pesquisas descritivas, que
utilizam documentos e observagdes como fonte de dados, também sdo de extrema

importancia para a identificacdo, descricdo e modificacdo de praticas culturais.
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ANEexXos

Anexo 1: Protocolo de Intervencéo

Protocélo de intervencéo

Data

Sesséo

Hora

Ciclos [Distribuicdo| Erros | Retirada Compulséria | Ciclos | Distribui¢édo| Erros | Retirada Compulsoéria
1 31
2 32
3 33
4 34
5 35
6 36
7 37
8 38
9 39
10 40
11 41
12 42
13 43
14 44
15 45
16 46
17 47
18 48
19 49
20 50
21 51
22 52
23 53
24 54
25 55
26 56
27 57
28 58
29 59
30 60




178

Anexo 2: Termo de Consentimento Informado

TERMO DE CONSENTIMENTO INFORMADO

Vocé estd sendo convidado(a) a participar de um experimento, a ser
realizado pela equipe de pesquisa coordenada pelo Prof°. Ricardo Corréa
Martone, vinculada ao Laboratorio de Analise Experimental do Comportamento
do curso de Psicologia do IESB e ao Instituto de Psicologia da Universidade de
Brasilia. O presente experimento visa apenas investigar processos de
aprendizagem em tarefas realizadas em grupo.

Nao ha qualquer risco conhecido associado com a participagdo nas
atividades a serem desenvolvidas no experimento. Nao se trata de um teste
psicoldgico/psicométrico, apenas o procedimento montado pela equipe estara
sendo avaliado. Vocé podera interromper a sua participagao a qualquer
momento que desejar, sem precisar justificar a sua decisao. Serao realizadas cerca
de 3 a 4 sessoes entre 60 e 90 minutos cada uma.

Todas as informagoes coletadas durante o experimento que possibilitem a
identificagao do participante serdao mantidas em sigilo, ficando acessiveis apenas
a equipe de pesquisa. Os dados, sem identificagao dos participantes, serao
utilizados em relatos de pesquisa, tais como apresentagdes em congresso,
relatdrios e artigos em revistas especializadas.

Quando todos os dados de todos os participantes forem coletados vocé
recebera um e-mail com informagoes mais detalhadas sobre o experimento. Caso
vocé queira informagdes adicionais podera procurar um dos membros da equipe
de pesquisa apds receber o e-mail. E extremamente importante que vocé nio
comente com seus colegas sobre o experimento até que vocé receba o e-mail
informando o fim da coleta de dados.

Ao participar do experimento, vocé estara contribuindo significativamente
para o desenvolvimento das pesquisas de nossa equipe. Agradecemos
imensamente sua participagao!

DECLARACAO

Declaro estar ciente das condi¢des de participagao acima descritas e
concordo em participar do experimento.

Local: IESB-SUL, Brasilia Data: / /2006 N° do RG:
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Nome: Assinatura:

e-mail: Sexo: ( )M ( )F Idade:
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