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Resumo

O presente estudo teve o objetivo de verificar o efeito do valor da carta a ser relatado e 0
efeito da incidéncia de relatos distorcidos do oponente sobre a porcentagem de
distorcdes dos relatos dos participantes em um jogo de cartas. Para isso, foi utilizado um
jogo de cartas, em que diante de uma menor probabilidade de ganho ao relatar com
precisdo, ou seja, quando o participante tinha mais cartas de baixo valor, a emissédo de
relatos distorcidos poderia contribuir para uma maior probabilidade de vitdria nas
partidas. Foram realizados dois experimentos, sendo que o Experimento 1 investigou
como varidvel dependente a correspondéncia entre o nimero da carta comprada e o
dizer em funcdo da probabilidade de vitoria na partida com relatos precisos. Para isso,
contou com a participagédo de 10 criangas com idades entre oito e 10 anos de idade. Os
participantes tiveram suas cartas manipuladas em relacdo a quantidade e aos valores das
cartas nas cinco condicBes: Pré-treino, Condicdo Igualdade Baralho Completo,
Condicdo Igualdade Cartas Baixas, Condicdo Igualdade Cartas Altas, Condicdo
Desigualdade 20%, Condicdo Desigualdade 80%). Desse experimento, sendo que todos
jogaram partidas em igualdade e desigualdade de condi¢Ges, com cartas altas, baixas e
com baralho completo. Foi verificado o efeito da variavel independente, uma vez que a
maioria dos participantes distorceu mais nas condi¢fes em que tinham cartas de menor
valor. Estando em condigdes de desigualdade, a maioria dos participantes distorceu
mais nas condi¢cBes em que tinham um numero maior de cartas baixas, do que nas
condigdes em que tinham mais cartas de alto valor. Hipotetizou-se, com base na maior
quantidade de distor¢cdes nas condicbes de desigualdade de condi¢cbes em relacdo as
condicBes de igualdade, que o modo que o oponente joga pode ser uma variavel
relevante na correspondéncia verbal do participante ao longo do jogo. O Experimento 2
testou essa possibilidade, com o apoio de um confederado (falso participante). Cinco
adultos com idades entre 17 e 26 anos de idade participaram de trés condicdes
experimentais: pré-treino, igualdade alta, com alta frequéncia de distor¢des do
confederado e igualdade baixa com baixa frequéncia de distor¢des do confederado.
Nesse experimento, a frequéncia de distorgdes do oponente ndo afetou a
correspondéncia verbal dos participantes. Esses resultados foram discutidos em termos
das consequéncias diferenciadas para vencer as partidas e para distor¢des quando havia
checagem. A probabilidade de reforcamento para relatos precisos teve efeito sobre a
correspondéncia verbal, engquanto que o modo que 0 oponente joga com as
manipulacdes feitas no presente trabalho, ndo teve efeito sobre a correspondéncia
verbal. De modo geral, o presente estudo traz novos dados que contribuem para a
identificacdo de condicGes que podem favorecer a correspondéncia verbal.

Palavras-chave: Comportamento verbal, correspondéncia verbal, probabilidade de
reforcamento para relatos precisos.
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Abstract

The purpose of the present study was to verify the effect of the letter value to be
reported and the effect of the distorted reports incidence of the opponent on the
percentage of the participants report’s distortions in a game of cards. In order to achieve
the aforementioned goal, a game of cards was used, in which in the presence of a lower
probability of winning a match when reporting with precision, that is, when the
participant had more cards of lower value, the emission of distorted reports could
contribute to a higher probability of victory. Two experiments were carried out, given
that Experiment n.1 investigated as a dependent variable the correspondence between
the number of the card bought and the report as a function of the probability of winning
the match with accurate reports. For such purpose, ten children (their ages ranging from
eight to 10) participated. The participants had their cards manipulated in relation to the
quantity and the values of the cards in the five conditions (pretraining, complete pack
equality condition, low cards equality condition, high cards equality condition, 20%
inequality condition, 80% inequality condition). On this experiment, given that all
participants played matches in equal and unequal conditions, with high or low number
cards and the complete deck of cards as well. The effect of the independent variable was
noticed, since that the majority of participants were more likely to distort in the
conditions in wich they had lower value cards. In unequal conditions, the majority of
participants were more likely to distort when they had a more low-numbered cards than
when they had more high-numbered cards. A hypothesis was formulated, taking into
account the biggest amount of distortions, in unequal conditions, related to the equality
conditions, in which the way the opponent plays may be a relevant variable in verbal
correspondence of the participant during the game. Experiment 2 tested the
aforementioned possibility, with the support of a confederate. Five adults (their ages
ranging from 17 to 26) participated in three experimental conditions: pretraining, high
equalit with high frequency of confederate distortions and low equalit with low
frequency of confederate distortions. In this experiment, the frequency of distortions of
the opponent did not affect the verbal correspondence of the participants. Such results
were discussed in terms the differentiated consequences to win the matches and for
distortions when there was checking. The probability of reinforcement for accurate
reports had an effect on the verbal correspondence; whereas the way the opponent plays
with manipulations used in the present study did not have any effect on the verbal
correspondence. In general, the present study brings new data wich contribute to the
identification of conditions that can favor the correspondence verbal.

Key- Words: Verbal behavior, verbal correspondence, probability of reinforcement for
accurate reports.



Pesquisas envolvendo a correspondéncia verbal na sequéncia fazer-dizer
procuram verificar a probabilidade da precisdo do relato em relagdo aquilo que foi feito.
Ou seja, o foco da investigacdo é a precisdo do relato verbal em relagdo a
correspondéncia entre aquilo que se fez (e.g. Antunes & Medeiros, 2016; Brino e de
Rose, 2006; Cortez, de Rose & Miguel, 2014; Cortez, de Rose & Montagnoli, 2012;
Cortez e de Rose, 2016; Critchfield & Perone,1990; Critchfield & Perone,1993;
Ferreira, 2009; Medeiros, Oliveira & Silva, 2013; Oliveira, Cortez e de Rose, 2016;
Paniagua & Baer, 1982; Ribeiro,1989; Souza, Guimarées, Antunes & Medeiros, 2014).
A despeito dos inimeros estudos realizados na sequéncia fazer-dizer no Brasil, a partir
dos anos 2000, historicamente a sequéncia dizer-fazer vem recebendo mais a atengéo
dos pesquisadores (e.g. Baer & Detrich, 1990; Risley & Hart, 1968; Simonassi, Pinto &
Tizo, 2011).

Como o presente trabalho envolve relato de eventos de estimulos presentes e ndo
de comportamentos que serdo emitidos no futuro, em termos da metodoldgico, € mais
similar as pesquisas que investigaram a correspondéncia fazer-dizer. Entretanto, ao
contrario desses estudos, o estimulo relatado ndo é o comportamento do proprio falante
e sim, um estimulo do ambiente, a saber, o valor de uma carta de baralho, conforme sera
descrito em detalhes no decorrer do trabalho.

Para Skinner (1957/1978), o comportamento verbal &€ um comportamento
operante e, como tal, é estabelecido e mantido pelas suas consequéncias. Trata-se de um
comportamento que ndo atua diretamente no ambiente e que tem sua efetividade a partir
da mediagdo de um ouvinte especialmente treinado para tal. Ou seja, 0 comportamento
verbal atua sobre o comportamento de um ouvinte, sendo mantido pela mudanca que

este podera promover no ambiente (Skinner, 1957/1978).



Suponha-se que uma crianga esteja ha horas sem dormir e solicite a mae:
“desligue a luz, por favor” e a mae atenda a sua solicitagdo, desligando a luz. Ou seja, a
mudanga no ambiente (i.e., a luz desligada) foi mediada pela mée. Em uma situacao
futura semelhante, havera uma maior probabilidade de que o comportamento da crianca
de solicitar que a mae desligue a luz volte a se repetir e assim, pode-se dizer que o
comportamento foi reforcado. Esse aumento na probabilidade ocorre porque o
comportamento verbal como comportamento operante, tem sua eficiéncia a partir das
suas consequéncias, assim como 0s comportamentos ndo verbais (Baum, 2005/2006;
Catania, 1998/1999; Skinner, 1957/1978).

De acordo com (Skinner, 1957/1978), o comportamento verbal como
comportamento operante possui tanto diversidade topografica, quanto diversidade em
termos de suas varidveis de controle. Tal diversidade, de acordo com Skinner, justificou
a proposicéo de categorias funcionais distintas do comportamento verbal. Dentre as sete
categorias propostas por Skinner, o presente estudo, abordou apenas os operantes
verbais tato e a sua variacdo, tato distorcido. Essas duas categorias funcionais possuem
intimas relacdo com as respostas verbais observadas nos estudos de correspondéncia
verbal.

No operante verbal tato, que é mantido por um reforco generalizado, a resposta
ocorre sob o controle discriminativo de um estimulo antecedente ndo verbal, como um
objeto ou um acontecimento, por exemplo, (Catania, 1998/1999; Barros, 2003; Baum
2005/2006; Skinner,1957/1978). Para Skinner (1957/1978) a palavra tato refere-se
etimologicamente com o contato do comportamento verbal com os eventos ambientais
que o antecedem. Um exemplo de tato seria um estudante dizer: “estudei para a prova”
apos ter estudado. Trata-se de um tato, porque a variavel de controle foi o préprio

comportamento prévio do estudante, que se configurou no estimulo ndo verbal que



controlou a sua resposta verbal. Este relato preciso caracteriza-se um tato, pelo fato do
estudante fazer algo e dizer o que realmente fez.

Diante da emissdo de um relato ndo correspondente em que um estudante nao
tivesse estudado, por exemplo, e dissesse a professora que havia estudado, ele estaria
emitindo um tato distorcido. Segundo a classificacdo de Skinner (1957/1978), Medeiros
(2013Db) e Peterson (1978), esta falta de correspondéncia ocorreria possivelmente sob o
controle do estimulo consequente, uma vez que ao distorcer, o estudante poderia evitar a
apresentacdo de estimulos aversivos, como uma repreensdo publica da professora, por
exemplo. No presente exemplo, a distorcéo seria pelo fato do estudante ndo fazer algo e
dizer que fez. Ou seja, ele n&o relatou seu comportamento com preciséo.

Para Skinner (1957/1978), Ribeiro (1989/2005) e Medeiros (2013b), a diferenga
entre tato e tato distorcido seria de que, no segundo, haveria uma perda na precisao do
controle exercido pelo estimulo antecedente sobre topografia da resposta, a qual seria
controlada, também, pelas consequéncias. Para Medeiros (2002), as consequéncias na
emissdo de tatos precisos e tatos distorcidos seriam responsaveis pela perda ou ndo da
precisdo do relato. Um filho poderia dizer a méae: “organizei o meu quarto”, mesmo nio
tendo feito e, com isso, receber os cumprimentos da maée, ao invés de ser repreendido.
Neste caso, o0 tato distorcido, resultou numa consequéncia reforcadora negativa que,
neste exemplo, foi a retirada ou evitacao da repreensdo da mae. Para Medeiros (2002), a
possibilidade de punicdo do comportamento de relatar também pode produzir tatos
distorcidos. Como no caso de uma crianga que recebe uma bronca ao relatar que tirou
uma nota baixa em uma prova, por exemplo.

A descricdo ou a afirmacdo acerca de um evento ou de algum objeto esta
relacionada a emissé@o de um tato que, uma vez preciso, € tido como correspondente

(Beckert, 2005; Catania, 1998/1999; Medeiros, 2013a, Llyod, 2002; Paniagua & Baer,



1982; Paniagua, 1990; Wechsler & Amaral, 2009). Um estudante, por exemplo, pode
apresentar um relato preciso, ou seja, correspondente, ao fazer uma atividade e afirmar:
“eu fiz meu exercicio de matematica”, como pode apresentar comportamento
correspondente ao dizer que: “irei fazer meu exercicio de matematica” e realmente
cumprir a sua promessa.

De acordo com Lloyd (2002), as interacfes sociais dependem de certos niveis de
correspondéncia, Medeiros (2002), por sua vez, afirma que, em determinadas condigdes,
embora seja um comportamento social de baixa aceitacdo, o tato distorcido pode ser
reforcado. Isso poderia ocorrer, por exemplo, diante da falta de checagem do relato, ou
diante de maior possibilidade de reforgamento com a emissdo de relatos distorcidos,
como visto em Ribeiro (1989/2005), Antunes e Medeiros (2016), Medeiros (2014),
Medeiros e cols. (2013) e Souza e cols. (2013).

Ao apresentar as sequéncias de correspondéncia, Beckert (2005) as classifica
em: dizer-fazer, que é quando se cumpre o0 que se diz acerca do que sera feito no futuro;
fazer-dizer, quando se relata o que realmente foi feito; e dizer-fazer-dizer, que é quando
se diz o que ira fazer, faz e depois relata ter feito o que fez. De acordo com Lloyd
(2002) e Medeiros (2013b), prometer algo ou relatar algo que ndo corresponde ao
estimulo relatado pode ser aversivo para 0 ouvinte, uma vez que a sociedade tende a
reforcar relatos precisos, por se tratar de informagcfes que costumam ser Uteis a
comunidade verbal.

Varios estudos envolvendo a investigacdo da correspondéncia verbal fazer-dizer
tém sido realizados, dentre os quais, os estudos de Antunes e Medeiros (2016), Brino e
de Rose (2006), Cortez e cols. (2014), Ferreira (2009), F. H. Medeiros (2012), Medeiros
e cols. (2013), Ribeiro (1989/2005) e Souza e cols. (2014), que serviram como base,

para a elaboracdo dessa pesquisa.



Em estudo classico realizado por Ribeiro (1989/2005), foi investigada a
correspondéncia verbal quanto ao relato do comportamento de brincar. O seu estudo foi
feito com oito criancas de trés a cinco anos de idade, em que foi verificada a
correspondéncia no autorrelato do comportamento de brincar. Para isso, foram
utilizados dois espacos na escola. No primeiro, as criangas foram orientadas a brincar
por tempo indeterminado com os brinquedos que desejassem. No segundo, as criangas
relatavam para um segundo experimentador se haviam ou ndo brincado com certos
brinquedos mediante as fotos dos brinquedos disponiveis. As criangas participaram das
atividades de brincar que eram individuais e das atividades de relatar que eram
realizadas, ora individualmente, ora em grupo.

Em cada sessdo, um primeiro experimentador observava de forma oculta se as
criangas brincavam até o limite de 12 minutos, ou se brincavam com trés brinquedos,
sendo finalizada a atividade de brincar. J& um segundo experimentador, anotava as
respostas verbais das criancas na atividade de relatar (i.e., entrevista) realizada ap6s a
atividade de brincar. O estudo foi composto de cinco condic¢Ges: linha de base,
reforcamento individual do relato de brincar, reforcamento do relato de brincar em
grupo, reforcamento de correspondéncia em grupo, e reforcamento ndo contingente.
Nesse estudo, as criancas receberam fichas que poderiam ser trocadas por guloseimas,
sendo que os comportamentos que produziriam fichas variaram ao longo das condigdes.

Na linha de base, o experimentador apenas registrava o relato da crianga para
depois entregar uma ficha (reforco), que ao final poderia ser trocada por uma guloseima.
No reforcamento individual do relato de brincar, para cada relato da crianca de ter
brincado, o experimentador manifestava aprovacao e entregava uma ficha, independente
dela ter brincado ou néo, ou seja, independentemente de o relato ser correspondente ou

ndo. Na condicdo de reforcamento de relato de brincar em grupo, as criangas eram



entrevistadas na presenca umas das outras e recebiam fichas ap6s o relato de terem
brincado, independente da correspondéncia. Em relacdo ao reforcamento de
correspondéncia em grupo, o reforco ocorria mediante o relato correspondente a
atividade de brincar. Cada relato correspondente era seguido de manifestacdo de
aprovacao do experimentador, e entrega de uma ficha para a troca. No reforcamento néo
contingente, as criancas recebiam as fichas e trocavam por doces antes de comecarem a
sesséo de relato.

Foi observado por Ribeiro (1989) que, na condigéo de linha de base, as criancas
relataram com alta precisdo o comportamento de brincar. Na condicéo de reforgamento
individual do relato de brincar, os relatos de apenas duas criancas ficaram sob controle
do reforgcamento para os relatos de ter brincado, passando a relatar terem brincado com
brinquedos que ndo haviam brincado. Porém, na condicdo seguinte, de reforcamento do
relato de brincar em grupo, a maior parte das criancas relatou ter brincado mesmo sem
ter brincado com todos os brinquedos. Nessa condicdo, trés criangas mantiveram 0s
relatos correspondentes ao comportamento de brincar. Segundo Ribeiro, nas condic¢oes
sob reforcamento dos relatos, principalmente em grupo, foi demonstrado que os relatos
tinham uma caracteristica de mando controlado pelo reforcador especifico que era a
obtenc&o da ficha.

No reforcamento de correspondéncia em grupo, as criangas que apresentaram
relatos distorcidos em condigdo anterior, passaram a apresentar correspondéncia para
relatos de brincar e de ndo brincar. Ficou evidenciada uma mudanca no comportamento
dessas criangas, que voltaram a relatar com preciséo.

Na ultima condicéo, de reforcamento ndo contingente, a funcéo inicial do relato,

foi recuperada, uma vez que a precisao relato provavelmente ficou foi influenciada pela



exposicao as contingéncias de reforcamento para correspondéncia em grupo. Ou seja,
tinha, pode-se supor que os seus relatos voltaram a ter fungéo de tato (Ribeiro, 1989).

Neste estudo foi demonstrado que as criangas mudaram seus relatos mediante as
contingéncias de reforco para relatos correspondentes ou com topografias especificas.
Também ficou evidenciado o controle por regras sobre a correspondéncia dos relatos
das criangcas, uma vez que, algumas criancas orientaram outras a distorcerem seus
relatos (Ribeiro, 1989). Os comportamentos puderam ser modelados pelas
contingéncias, 0 que contribuiu para a variacdo da correspondéncia, que ocorreu
mediante a possibilidade de reforgo em cada condicéo.

Outro estudo que também investigou a correspondéncia verbal, ao replicar o
trabalho de Ribeiro (1989), foi realizado por Ferreira (2009) que investigou a
correspondéncia fazer-dizer com cinco criangas com idades entre oito e nove anos. As
criangas deveriam realizar operacGes matematicas e relatar as operagfes que fizeram. O
estudo foi realizado na prépria escola das criancas, onde foram utilizadas duas salas. Na
primeira, as criancas faziam as operacGes matematicas e a segunda foi utilizada para a
realizacdo das entrevistas, em que as criangas deveriam relatar quantas operagdes que
haviam realizado na etapa anterior. O experimento teve cinco condi¢Ges que variaram
em relacdo as consequéncias mediante o relato de quantas operacfes matematicas foram
executadas e 0 modo de entrevista que foi realizada.

No estudo de Ferreira (2009), a primeira condicdo, linha de base, foi aplicada
para verificar a correspondéncia do relato dos participantes sem reforco para os relatos
emitidos e para verificar a precisdo do relato no inicio do experimento, sem
interferéncia dos experimentadores. A segunda condicdo, refor¢o individual para o
relato de ter resolvido operagdes matematicas, independente de correspondéncia, foi

aplicada individualmente e, na sala de entrevistas, elas ganhavam fichas para trocar por



produtos da lojinha. O numero de fichas recebidas era igual ao da & quantidade de
operagOes matematicas que o participante dizia ter feito, independentemente de ter feito
0 numero de operacBes matematicas relatadas ou ndo. A terceira condigdo, reforco dos
relatos da criangca em grupo, foi realizada em grupo de criancas do mesmo sexo. O
reforcamento aplicado foi semelhante & segunda condicdo, porém a experimentadora
entrevistou cada crianca do grupo, reforcando seus relatos na presenca das demais
criancas. Na quarta condigdo, reforcamento da correspondéncia, houve a checagem da
correspondéncia do relato em relacdo a quantidade de operagBes resolvidas. A
checagem foi possivel, porque a experimentadora estava com as folhas que continham
as operacBes matematicas resolvidas por cada crianca. Caso houvesse correspondéncia
do relato, a crianga ganhava o dobro de fichas. A quinta condicdo, linha de base I, foi
igual a primeira linha de base, onde nao houve reforcamento para o relato, independente
de este ser ou ndo correspondente.

No estudo de Ferreira (2009), os resultados mostraram que, a maioria das
criancas apresentou relatos correspondentes nas diferentes condi¢bes aplicadas,
demonstrando correspondéncia entre o fazer e o dizer. Este resultado ndo corrobora a
hipotese do estudo, uma vez que era pressuposto, com base no estudo de Ribeiro (1989),
que houvesse mais relatos distorcidos nas condigdes de reforco do relato individual e
em grupo. Entre os aspectos observados que podem ter contribuido nos resultados
encontrados, de acordo com Ferreira (2009) pode ter sido pelo fato de que a pergunta a
ser feita para a crianga era uma pergunta aberta, o que possibilita mais opgdes de respostas
do que uma pergunta fechada. Outro fator que pode ter contribuido com a emissdo de
relatos correspondentes, seria 0 valor que as crian¢as davam ao reforgo, uma vez que em
determinadas condicOes, quanto mais elas relatassem com precisdo mais reforco elas

ganhavam. Outra possibilidade seria a de que o reforco tenha ficado mais em funcéo de



terminar as operagOes, do que sobre o comportamento de relatar. De acordo com a
autora, ao verificar o registro escrito do que elas faziam, as criancas podem ter se
comportado como se os seus relatos fossem checados. Talvez as criangas ndo tenham
distorcido porque o comportamento delas ndo ficou sob controle das contingéncias do
jogo, em que era favoravel distorcer o relato.

Ao replicarem os estudos de Critchfield e Perone (1990; 1993) Brino e de Rose
(2006), encontraram resultados diferentes em seu estudo, no qual investigaram a
correspondéncia entre autorrelatos e desempenhos académicos antecedentes em criangas
com histéria de fracasso escolar. Os alunos que participaram do experimento eram do
ensino fundamental com idades entre sete e 11 anos. Inicialmente os participantes liam
em voz alta uma palavra mostrada na tela do computador, para depois tocar em uma
janela vermelha, para dizer que havia errado, ou em uma janela verde para relatar
acerto. Em seguida a crianca ouvia a pronincia correta da palavra, utilizando um fone
de ouvido. Esse estudo teve como objetivos, verificar a precisdo de autorrelatos de
criangas com historico de fracasso escolar e, investigar as condi¢cdes que promoveram e
mantiveram a precisdo dos autorrelatos.

O estudo conteve cinco condicdes experimentais: Condicdo A: auséncia do
experimentador e refor¢o ndo contingente. Nessa condigéo, a atividade de leitura com o
relato era feita sem a presenca do experimentador. Ao término, a crianca tinha acesso a
um jogo eletrénico pelo mesmo tempo de duracdo da sessdo independente de seus
relatos terem sido correspondentes ou ndo. Essa condicéo serviu como linha de base, de
modo a propiciar a avaliagdo do efeito de intervengGes com vistas a aumentar a
correspondéncia dos relatos. Condicdo B: presenca do experimentador e refor¢co nédo
contingente. A diferenca em relagdo a primeira condicdo foi a presengca do

experimentador durante a sessdo. Essa condicdo serviu para verificar o quanto a
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presenca de uma pessoa poderia intervir na correspondéncia dos relatos. Condicéo C:
auséncia do experimentador e reforco de correspondéncia. Nesta condicdo, o
experimentador verificava a quantidade de relatos correspondentes e néo
correspondentes, que resultava em acréscimo de tempo, um minuto, de disponibilidade
ao jogo eletronico para cada relato correspondente de leitura incorreta. Condicdo D:
auséncia do experimentador e reforco ndo contingente. Essa condig¢do foi igual a
condicgéo de linha de base, e teve a funcdo de investigar se a correspondéncia obtida na
condicdo anterior se manteria. Condigdo E (realizada com apenas uma crianga):
auséncia do experimentador e reforco ndo contingente com feedback verbal do
experimentador sobre o desempenho desejado. Nessa condicao, a crianga permanecia so
enquanto jogava e, em seguida, podia brincar com os colegas. Na proxima sessao
recebia um feedback do experimentador em relagdo ao seu desempenho e o desempenho
desejado em relagéo ao autorrelato.

De acordo com os resultados obtidos por Brino e de Rose (2006), verificou-se
uma alta incidéncia de emisséo de relatos distorcidos para leituras incorretas na auséncia
do experimentador e sem reforcamento de correspondéncia. Observou-se também, uma
maior correspondéncia entre a tarefa de leitura (fazer) e a tarefa de autorrelato (dizer) na
presenca do experimentador, e diante do refor¢o da correspondéncia, demonstrando o
efeito das variaveis manipuladas no estudo. As distorcdes ocorreram no relato de
leituras incorretas. Ou seja, comportamentos passiveis de punicdo tendem a ser
relatados de forma distorcida, de acordo com os autores. Os dados verificados neste
estudo, diante da possibilidade de ser ter o comportamento reforcado mediante a
correspondéncia corroboram com a proposta do presente estudo, de investigar o efeito

da probabilidade de ganho com relatos precisos.
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No estudo de Cortez e cols. (2014) que também trabalharam com criangas e
utilizaram tarefa académica em um computador, teve o objetivo de investigar a precisdo
dos autorrelatos das criancas em relagcdo ao tipo das tarefas e a generalizagdo do fazer-
dizer, a partir do treino de correspondéncia de apenas uma tarefa. O estudo teve a
participacdo de seis alunos de uma escola publica, com idades entre seis e 11 anos. A
partir do uso de um computador, as atividades envolvendo a sequéncia fazer-dizer
foram realizadas, em quatro tarefas que envolveram leitura de palavra, jogo de tiro ao
alvo, resolucdo de problemas matematicos e estimulos auditivos e visuais direcionados
a musica.

Na tarefa de leitura, uma palavra ou uma letra era exibida na tela do computador
e 0 participante deveria responder oralmente qual era a palavra/letra. A resposta era
registrada no computador pelo pesquisador. A instrucdo completa ocorreu no Pré-treino
e na Linha de base essa instrugdo ocorreu somente no primeiro teste. Nos demais testes
0 computador mostrava a resposta correta e nao teve a instrugdo completa. Na tarefa de
masica era exibida a imagem de um instrumento musical ou a emissdo de acorde pelo
computador e os participantes deveriam identificar o instrumento ou acorde. Na tarefa
de jogo os participantes deveriam atirar em patos ou monstros espaciais e informar se
haviam clicado neles. Caso ndo conseguissem acertar 0s alvos, uma masica era emitida
pelo computador (Cortez e cols., 2014).

Inicialmente houve uma avaliagdo preliminar para verificar as habilidades de
leitura e matematica dos participantes. O repertorio apresentado pelas criangas em
relacdo a atividade académica de matematica e leitura, bem como as atividades de
musica e jogos, foi determinante na elaboracdo do repertério das criancas em cada
tarefa. De acordo com Cortez e cols. (2014), a partir dos resultados destas avaliacOes,

as sessOes puderam ser programadas, utilizando-se 20 tentativas, sendo 10 com
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tentativas faceis e 10 com tentativas dificeis de serem completados, expondo 0s
participantes aos erros e acertos.

Na condicéo de linha de base, em que ndo havia a presenca do experimentador,
foi verificada a frequéncia dos relatos correspondentes nas tarefas de leitura,
matematica, jogos e musica. Diferente do pré-treino, que teve o objetivo de ensinar a
sequéncia fazer-dizer, em que o fazer consistiu em tatear o estimulo alvo ou realizar tiro
ao alvo, sequido de feedback do computador e o Dizer era referente ao relatar com
precisdo o desempenho em relacdo ao que havia feito, nesta condicdo de linha de base
0s participantes tiveram a orientagdo auditiva completa somente na primeira tentativa.
Nos demais era dito apenas a resposta correspondente ao estimulo correto. Nesta
condicdo foram realizados 20 testes de uma mesma tarefa, sendo 10 faceis e 10 dificeis.
Ao final das sessdes, foi verificado que os menores niveis de correspondéncia
ocorreram quando os participantes foram expostos as tarefas de leitura e de matematica.

A condicdo de treino de correspondéncia foi utilizada para produzir a emisséo de
relatos correspondentes, a partir de tarefas nas quais os participantes emitiram o menor
nivel de relatos correspondentes, sendo que o treino foi realizado para apenas uma
tarefa. Para cada relato correspondente o participante recebia um ponto, e o total de
pontos recebidos poderiam ser trocados posteriormente por objetos. Em caso de relatos
distorcidos, ndo eram acrescentados pontos ao contador. No teste de generalizacdo, as
sessOes ocorreram nas mesmas condig¢des de linha de base. A manutencédo entre o fazer
e o dizer foi avaliada tanto em tarefas que foram treinadas, quanto nas que ndo tinham
sido treinadas.

No estudo de Cortez e cols. (2014), foi verificado altos niveis de relatos
correspondentes para respostas de acertos, em todas as condi¢fes, para todos o0s

participantes. No entanto, houve uma variacdo no relato dos participantes, no que diz
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respeito & emissdo de relatos correspondentes diante de respostas incorretas, que de
acordo com Cortez e cols. (2014), sugerem que a natureza da tarefa pode ser algo
relevante na correspondéncia verbal. Foi verificado que na condicdo de linha de base,
em que ndo havia reforgco contingente ao relato independente deste ser ou néo
correspondente, com excecdo da atividade de mdsica, houve uma diminui¢cdo na
frequéncia de relatos correspondentes de erros, para quatro das seis criangas, nas demais
atividades. Ou seja, nas tarefas de leitura, no jogo e na matematica.

Uma explicagéo para tal padrdo de relatos, de acordo com Cortez e cols. (2014),
se deu em funcdo de uma historia pré-experimental de puni¢do diante do erro em tarefa
académica, uma vez que talvez as exigéncias para atividades de mdsica ndo ocorram
para criangas que ndo foram expostas a uma educagao musical.

Outro estudo que também verificou a correspondéncia verbal na sequéncia fazer-
dizer foi realizado por Medeiros e cols. (2013), com o objetivo de comparar as
porcentagens e frequéncias de relatos distorcidos em funcdo da probabilidade de
checagem. Foi utilizado um jogo de cartas no qual distorcer relatos ao longo da partida
aumentava a chance de vitoria. Foram realizados dois experimentos, sendo que o
primeiro teve a participacéo de 12 participantes universitarios e 0 segundo contou com a
participacdo de 18 universitarios. No experimento 1, os participantes foram divididos
em dois grupos e, cada um destes era composto por trés duplas e cada jogador jogava
um contra o outro.

Para iniciar o jogo, que era dividido em rodadas, cada participante recebia uma
pilha de 12 cartas. Ganharia 0 jogo, aquele participante que conseguisse descartar todas
as cartas de sua pilha primeiro. No decorrer de cada rodada, cada participante pegava
duas cartas da sua pilha, sem mostra-las ao seu oponente. As cartas de figura, ou seja, as

cartas referentes as letras J, Q e K, valiam 10, o “A” valia 1, o 2 valia dois, o 3 valia trés
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e assim sucessivamente. Cada jogador relatava a soma das duas cartas que tinha em
méos, para depois seu oponente fazer o mesmo. O relato poderia ser correspondente ou
ndo a soma dos valores das cartas. No entanto, os participantes ndo receberam esta
orientagdo. O jogador que primeiro relatasse o seu valor, deveria jogar o dado. Estando
na condicdo de probabilidade de checagem de 0,17 e se o dado caisse em um numero
diferente de seis, ganharia a rodada, aquele que tivesse relatado o maior valor, o que lhe
dava o direito de descartar as cartas que tinha em maos no lixo, que ficava no centro da
mesa. O perdedor voltava suas cartas para sua pilha. Em caso de empate, ou seja, 0S
jogadores relatassem o mesmo valor, ndo haveria ganhador, e ambos os jogadores
voltariam as cartas que tinham em maos para o final de suas pilhas de cartas. Caso o
dado caisse em 6, na condicdo 0,17, as cartas deveriam ser mostradas. Em caso de
distor¢do de um dos oponentes, além de perder a rodada, o participante deveria pegar
todo o lixo, ou seja, as cartas ja descartadas, e embaralhar com as suas proprias cartas.
Caso os dois distorcessem, ndo haveria ganhador e ambos dividiriam o lixo. N&o
havendo distor¢des, ganharia aquele que relatasse o maior valor. As cartas deveriam ser
mostradas sempre que o dado caisse em nimero par, estando na probabilidade de 0,5,
ou se caisse no numero seis, caso estivesse na probabilidade de 0,17 (Medeiros & cols.,
2013). Os participantes jogavam uma partida numa probabilidade de checagem e outra
partida em outra probabilidade de checagem.

Foi verificado o efeito da probabilidade de checagem sobre a correspondéncia
verbal, em que os participantes distorceram mais, diante da probabilidade de checagem
de 0,17. Também ficou evidenciada a influéncia na ordem do relato, em que teve maior
frequéncia de distorcdes quando o participante era o segundo a relatar. Ficou
evidenciado que os participantes distorceram mais diante da menor faixa de pontos. Ou

seja, quando tinham cartas de valores menores. A frequéncia de distor¢des encontrada



15

foi baixa, o que foi explicado pelos autores como uma possivel funcéo da presenca de
um experimentador que ficava atras dos participantes, para registrar os valores das
cartas compradas a cada rodada.

A possibilidade de interferéncia no comportamento de relatar dos participantes,
devido a presenca do experimentador, também foi verificada no experimento 2, que
diferente do experimento 1, teve o efeito da probabilidade de checagem verificado num
delineamento de grupos. Enquanto um grupo jogava com probabilidade de checagem de
0,5, um segundo jogava com probabilidade de 0,34, que significava o dado cair nos
nameros 1 ou 6 para checagem, e um terceiro grupo jogava com probabilidade de 0,17.

O jogo dos dois experimentos tinha exatamente 0 mesmo funcionamento. No
Experimento 2 a Unica exce¢do ocorreu nas condi¢cdes, em que cada jogador jogaria
duas partidas com a mesma probabilidade, sendo que em todas elas houve o uso de
cameras, para registrar as cartas tiradas por cada participante, prescindindo da presenca
de um experimentador atréas de cada participante.

De acordo com o Medeiros e cols. (2013), ao final do Experimento 2, ficaram
evidenciados os efeitos da frequéncia de checagem sobre a porcentagem de distorgdes,
uma vez que foi observado um nimero maior de distor¢cbes para o grupo 0,17 em
relagdo ao grupo 0,5, embora o grupo 0,34 tenha apresentado uma porcentagem de
distorcao superior que nédo foi prevista. Uma das hipdteses para o nimero de distor¢des
encontradas no grupo 0,34 de acordo com Medeiros e cols. (2013) pode ter sido pelo
fato de que dois participantes deste grupo apresentaram alta porcentagem de distorcoes,
se comparado com o0s demais participantes e esses dados impactaram na média
apresentada pelo grupo, que era composto de apenas seis participantes.

Também utilizando um jogo de cartas semelhante ao usado em Medeiros e cols.

(2013), Souza e cols. (2014), realizaram um estudo, do qual participaram seis criangas
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com idade entre sete e oito anos e seis adultos com idade entre 20 e 49 anos. O jogo
utilizado por Medeiros e cols. (2013) foi alterado para verificar se diferentes tipos de
perguntas influenciavam na precisdo do relato de adultos e criangas. O jogo foi
elaborado em duas condicOes, sendo uma de perguntas fechadas e outra de perguntas
abertas. Vencia a partida aquele participante que, ao final de um ndmero fixo de
rodadas, tivesse um namero menor cartas em sua pilha de cartas que foi recebida no
inicio da partida.

Nas duas partidas de perguntas fechadas (PF), que era a primeira condicdo, cada
jogador pegava uma carta de seu monte, que continha um ndmero, um animal e uma
cor. Logo apés, o primeiro jogador relatava o valor da sua carta, que ndo precisava
mostrar, e 0 experimentador perguntava ao segundo jogador: “Vocé ganha?” O
oponente respondia “sim” ou “ndo”. O relato de ambos poderia ser correspondente ou
néo, sendo verificadas as porcentagens de distor¢des nas duas partidas dessa condicgéo.

Nas duas partidas de perguntas abertas (PA), isto é, na segunda condicdo, 0
primeiro jogador falava o valor, o animal e a cor da sua carta, para o segundo fazer o
mesmo em seguida. Aquele que relatasse o maior valor, correspondente ou ndo, vencia a
rodada e descartava sua carta no lixo. J& quem dissesse 0 menor valor, retornaria sua
carta para a sua pilha de cartas. As consequéncias para relatos distorcidos foram as
mesmas das partidas PF, bem como a funcdo do dado.

Nos resultados encontrados, as porcentagens de relatos distorcidos foram
comparadas de duas maneiras. Uma em funcdo do tipo de pergunta, pergunta aberta e
pergunta fechada e uma segunda em funcdo da idade, isto €, se os participantes eram
criancas ou adultos. Os adultos apresentaram uma maior frequéncia de distorc¢des, sendo
que as maiores distor¢des aconteceram diante das perguntas fechadas e diante de cartas

de menor valor. Ficou demonstrado que o tipo de pergunta influencia a precisdo do
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relato. Foi verificado que h& diferencas entre correspondéncia verbal em adultos e
criangas, as quais, praticamente ndo distorceram seus relatos nas duas condigdes e
quando distorceram foi diante de cartas mais baixas.

Investigando a correspondéncia verbal e também tendo verificado o efeito da
faixa de pontos, F. H. Medeiros (2012), utilizou 0 mesmo jogo aplicado por Souza e
cols. (2014) e Medeiros e cols. (2013). No entanto, o jogo foi utilizado de modo
computadorizado. O estudo contou com a participacdo de 16 estudantes universitarios,
tendo sido verificado o efeito das contingéncias de reforcamento positivo e punigdo
negativa na correspondéncia verbal.

O jogo de cartas computadorizado desenvolvido permitia que os jogadores
lessem as instrugdes na tela antes de iniciar as partidas. O experimento contou com trés
condicBes experimentais. A primeira chamada de Pré-jogo (PJ) envolveu 12 rodadas.
Essa condicdo tinha a funcdo estabelecer os repertorios dos jogadores, que eram
importantes para as proximas partidas. As partidas foram jogadas num Gnico dia, em
que o jogador e seu oponente, que neste estudo era o computador, recebiam duas cartas.
As cartas variavam entre os valores de As a 10, onde o As valia 1, 2 valia 2, 3 valia 3, e
assim sucessivamente. A dinamica do jogo consistia em relatar os valores das cartas,
selecionando na tela do computador as opgdes que eram apresentadas e logo apés, clicar
em “ok”. Depois do relato, o jogador clicava em “Langar dado”. Se o dado caisse no
numero 6, os jogadores deveriam mostrar as cartas, mas se caisse em um numero
diferente de seis, os participantes ndo mostrariam. Ganhava um ponto aquele que
relatasse o maior nimero, sendo esse relato preciso ou ndo, desde que o dado nao caisse
em 6. Quando havia checagem, isto é, quando o dado caia em seis 0s participantes
ganhariam trés pontos se relatassem com precisdo a soma de suas cartas na condi¢éo de

Reforcamento positivo (R). Se os relatos fossem distorcidos os participantes n&o
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ganhariam nem perderiam pontos. J& na condi¢do de Punicdo negativa (P") ocorria o
contrario em caso de checagem, os participantes perderiam trés pontos se a soma dos
valores das cartas ndo fosse relatada com precisdo, independente de ter relatado o maior
valor das cartas. Se os relatos fossem precisos, ndo haveria ganho ou perda de pontos
para os participantes.

No término de cada condi¢do, tendo ganhado, o participante receberia a
diferenca dos seus pontos e os do computador em fichas. As fichas eram depositadas em
uma urna e, ao final da coleta de dados seria realizado um sorteio para um vale brinde
numa livraria da cidade.

O jogo era programado de modo que, em algumas tentativas, os participantes
saiam com cartas maiores do que as do computador e vice-versa. Nas situagdes
chamadas de S°, em que as pontuacdes do computador eram maiores que as dos
participantes, apenas os relatos distorcidos tinham chances de produzir pontos. O
contrério, nas situacGes em que as pontuacdes dos participantes eram maiores que as do
computador, chamadas de S*, os relatos precisos também tinham chances de produzir
pontos.

Os resultados encontrados para as condicdes de Reforcamento positivo e
Punicdo negativa foram heterogéneos entre os participantes dos grupos, e a frequéncia
de distor¢des ndo apresentou muita diferenca entre o efeito das duas variaveis. De
acordo com os dados, € possivel verificar que a maioria dos participantes distorceu mais
de 50% nas rodadas em que as cartas eram de valor inferior as do computador (SP).
Estes dados sugerem que as pessoas tendem a distorcer quando a emissao de relatos
precisos tem menor probabilidade de reforcamento, bem como quando estes tiverem
maior probabilidade de serem punidos. Ao se comparar a pesquisa de Medeiros (2013)

com demais estudos, que aplicaram metodologia semelhante, é possivel verificar que foi
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encontrado um namero maior de distorgdes em seu estudo. Talvez o uso de reforgo
material e 0 jogo computadorizado, possam ter contribuido para a observagdo de uma
incidéncia maior de emissao de relatos distorcidos.

Diante dos resultados encontrados por F. H. Medeiros (2012) nas rodadas de S°
e S* Antunes e Medeiros (2016) realizaram um estudo para verificar a influéncia da
probabilidade de reforcamento com relatos precisos sobre a porcentagem de relatos
distorcidos. Utilizou-se um jogo de cartas semelhante ao utilizado nos estudos de
Medeiros (2013); Medeiros e cols. (2013) e Souza e cols. (2014). A pesquisa foi
realizada com 10 criancas do ensino fundamental, de ambos 0s sexos, com idade entre
seis e oito anos. A partir de uma manipulacdo direta, esse estudo investigou se a
pontuacéo tirada pelo participante interferiria na frequéncia de distorgdes.

A dindmica do jogo foi a mesma para todas as condi¢Ges experimentais e igual a
dos demais experimentos ja relatados, diferenciando-se apenas pela composicdo das
pilhas 1, que tiveram um ndmero menor de cartas nas condi¢des de Probabilidade Baixa
(PB) e Probabilidade Alta (PA) e pelo fato de que nestas duas condi¢des havia uma
manipulagdo nos valores das cartas que compunham esta pilha.

O experimento foi realizado em trés dias e foram aplicadas cinco condigdes
experimentais: linha de base (LB), probabilidade baixa (PB), probabilidade alta (PA),
sondagem 1 (SO1) e sondagem 2 (SO2). As sondagens serviram para verificar, se 0s
participantes manteriam os seus comportamentos de relatar apresentado nessa condicao,
nas demais condicGes do estudo pelas quais ele passaria.

Nas condi¢fes de LB, SO1 e SO2, foi utilizado o baralho completo e os
jogadores receberam duas pilhas de cartas cada um, que foram embaralhadas

aleatoriamente. Os valores das cartas variavam de 1 a 5. A pilha 1 composta por 20
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cartas continha quatro cartas de cada valor. A pilha 2 continha oito cartas de cada valor,
totalizando 40 cartas.

Na condicéo PB, a pilha 1 era composta por 24 cartas, sendo oito cartas de valor
1, oito cartas de valor 2, quatro cartas de valor 3, duas cartas de valor 4 e duas cartas de
valor 5. Essa Pilha 1 foi manipulada, para que ndo houvesse a necessidade de um
experimentador atrds de cada crianga, como foi feito nos demais estudos. Nessa
condigdo, essa pilha tinha um menor nimero de cartas de alto valor, o que resultava
numa menor probabilidade de ganho mediante a emissdo de relatos precisos. A pilha 2
continha a metade das cartas da pilha 1, isto é, doze cartas. Na condigdo PA, a pilha 1
continha 24 cartas, sendo duas cartas de valor 1, duas cartas de valor 2, quatro cartas de
valor 3, oito cartas de valor 4 e oito cartas de valor 5. Esta pilha era composta por um
menor numero de cartas de baixo valor, que proporcionou uma maior probabilidade de
ganho mediante a emisséo de relatos precisos. A pilha 2 era semelhante a pilha 2 de PB.
Em todas as condicGes, a pilha 2 teve a funcdo apenas de consequenciar relatos
distorcidos, ndo chegando a servir como base para relatos, ja que as rodadas das partidas
terminavam antes dos participantes terem que relatar uma carta advinda da pilha 2.

Em todas as rodadas, independentes da condicdo em que estavam 0S
participantes pegavam uma carta e relatavam um valor de 1 a 5, ganhando aquele que
relatasse o maior valor. Ao invés de comprar o lixo ou perder pontos como nos demais
estudos ja relados, em Antunes e Medeiros (2016), os relatos distorcidos eram
consequenciados pela compra de duas cartas da pilha 2. As cartas compradas da pilha 2
deveriam ser colocadas ao final da pilha 1, o que diminuiria a chance de ganhar o jogo,
uma vez que ao final da partida, ganharia aquele que tivesse um menor nimero de cartas

na sua pilha 1.
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Os participantes foram divididos em grupos de acordo com a sequéncia de
condigdes experimentais a que foram submetidos (i.e., grupos PB-PA e PA-PB). Essa
organizacdo ocorreu, pelo fato de que as partidas eram realizadas entre dois oponentes,
um do grupo PA-PB contra outro do PB-PA. Isso ocorreu, para que um participante que
comecou jogando em uma condigdo jogasse contra outro que comecou em outra
condigdo. As partidas foram aplicadas em trés dias distintos, em que, no primeiro dia,
todos jogaram uma partida na condigédo de LB, no segundo dia, 0s participantes jogaram
sob condi¢Oes diferentes, um em PA com seu oponente em PB. Em seguida os
participantes jogaram uma segunda partida, estando ambos sob as mesmas condicdes,
que foi a condigdo de SO1, que representava a primeira sondagem pela qual passaram.
O terceiro dia do experimento foi similar ao segundo dia, porém houve uma inversao
nas condic¢des dos participantes. Em seguida os participantes jogaram uma partida, em
condicéo de SO2, a segunda sondagem pela qual passaram no estudo.

Os resultados encontrados neste experimento apontaram que a maioria dos
participantes distorceu mais perante menor probabilidade de ganho para relatos
precisos, tanto para os participantes da sequéncia PA-PB quanto para os da sequéncia
PB-PA. A partir do comportamento apresentado pelos participantes, ficou evidenciado o
efeito da variavel independente manipulada.

Em Antunes e Medeiros (2016) foram verificadas algumas limitagdes
metodologicas que podem ter interferido nos resultados obtidos, principalmente em
relacdo a auséncia de controle do modo como 0 oponente joga, uma vez que 0S
participantes jogaram todas as partidas em desigualdade de condic¢des. Diante disso, 0
presente estudo realizou o Experimento 1 em que os participantes jogaram em igualdade

e desigualdade de condicdes e um segundo experimento, 0 Experimento 2, em que
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ocorreram condic¢des nas quais foi manipulado diretamente 0 modo como 0 oponente
joga.

Foi utilizado nos dois experimentos do presente de trabalho 0 mesmo jogo de
cartas previamente empregadas por Antunes e Medeiros (2016) com algumas alteracdes
metodologicas na tentativa de aumentar o controle experimental. No Experimento 1,
houve o aumento do nimero de rodadas e de sessbes, ganho de fichas e reforcadores
tangiveis, que embora os participantes fossem instruidos de que teriam acesso a eles, a
informacdo de quais seriam esses reforcadores ocorreu somente no Gltimo dia de jogo.
Também foi definido o nimero de rodadas em que o participante sairia com cartas mais
altas. Um dado virtual foi utilizado, programando as checagens de forma homogénea e
houve a adicdo de partidas com igualdade de condi¢fes. No Experimento 2, além dos
refinamentos realizados no Experimento 1, houve a participacdo de um confederado e
condi¢cdes de Confederado Alta Distor¢do (AD) e de Confederado Baixa Distorgédo
(BD). Todas as partidas foram jogadas em igualdade de condicdes, isto €, participante e
confederado receberam pilhas com a mesma distribuicdo de cartas de cada valor.O
principal objetivo do presente estudo, foi de verificar o efeito do valor da carta a ser
relatado na incidéncia de relatos distorcidos do oponente, sobre a porcentagem de
distorcdes dos relatos em um jogo de cartas.

Os objetivos especificos foram: (1) investigar como variavel dependente a
correspondéncia entre o fazer e o dizer em funcao da probabilidade de vitoria na partida
com relatos precisos, (2) verificar se a frequéncia de distor¢cdo do oponente poderia
influenciar no relato do participante, mesmo se oponente e participante jogassem com a
mesma probabilidade de ganho. (3) comparar a porcentagem de relatos distorcidos em

relacdo a todos os relatos emitidos pelos participantes em cada partida.
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Experimento 1

O presente trabalho envolve relato de estimulos antecedentes e que, em termos
metodoldgicos, é mais similar as pesquisas que investigaram a correspondéncia fazer-
dizer. Diferente desses estudos, o estimulo relatado é um estimulo do préprio ambiente,
que nesse caso, foi o valor da carta. Diante disso, este estudo teve o objetivo de
investigar como varidvel dependente a correspondéncia entre o nimero da carta
comprada e o dizer em funcdo da probabilidade de vitéria na partida com relatos
precisos. Ou seja, se a probabilidade de ganhos menores de relatos precisos iria gerar
um numero maior de relatos distorcidos do que a probabilidade de ganhos maiores. O
Experimento 1 replicou o estudo de Antunes e Medeiros (2016), para tanto, 0s
participantes jogaram um jogo de cartas similar aos dos estudos anteriores como
Medeiros e cols. (2013), F. H. Medeiros (2012) e Souza e cols. (2014).

Os participantes tiveram suas cartas manipuladas, sendo que em uma das
condigdes elas tinham um numero maior de cartas de valores menores e jogavam com
outros participantes oponentes, que tinham mais cartas de maior valor. Todos jogaram
partidas em igualdade e desigualdade de condi¢Ges, com cartas altas, cartas baixas e
também jogaram uma partida em igualdade de condi¢cdo, em que receberam o0 mesmo

numero de cartas de cada valor.

Método

Participantes

Participaram desta pesquisa, 10 criancas com desenvolvimento tipico, alunas do
3° ano do ensino fundamental, de uma escola da rede publica de ensino do Distrito
Federal. Foram cinco criangas do sexo feminino e cinco do sexo masculino, com idades

entre oito e 10 anos de idade. A participacdo da pesquisa foi voluntéria, mediante a
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assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE (Anexo A) pelos
responsaveis, com Termo de Assentimento para cada participante. O presente estudo,
também contou com a assinatura do Termo de aceite institucional (Anexo B) pela
responsavel da instituicdo de ensino selecionada, que autorizou a realizacdo do estudo

no local.

Materiais

Para esta pesquisa foram utilizados como materiais: Regras do jogo impressas
(Anexo C), um smartphone com sistema operacional Microsoft equipado com o
aplicativo Power Point para exibicdo de dado digital (Figura 1), dois quadros brancos de
30x30 cm, dois pinceis e dois apagadores para quadro branco, um baralho
confeccionado pela experimentadora composto por cartas coloridas, ilustradas com
animais e numeradas de 1 a 5 (Figura 1), uma mesa, trés cadeiras, fichas (tokens a
serem trocados pelos itens da loja do experimento), caixa para armazenar as fichas, loja
contendo brinquedos, lapis, borracha, marca texto, adesivos (reforcadores tangiveis) e

0S seus respectivos precos em fichas.

Local

O Experimento foi realizado em uma sala localizada em uma escola publica do
Distrito Federal, com dimensdo de 15,6 m2, onde havia trés janelas, duas portas, dois
murais, um arquivo, trés armarios de aco, um ventilador de teto, luz artificial, duas
mesas e oito cadeiras. No presente estudo, foram utilizadas uma mesa e trés cadeiras,
para que participantes e experimentadora pudessem se acomodar durante o

Experimento.
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Procedimento

O presente estudo consistiu na aplicacdo de um jogo de baralho, no qual os
participantes tinham como objetivo para vencer o jogo, eliminando o maior nimero de
cartas possivel da prépria pilha para uma pilha de descarte (i.e., o lixo). A ordem de
exposicao as condicOes foi diferente entre os participantes, que foram selecionados por
escolha randémica, por meio de um sorteio, a partir do nimero de cada aluno no diario
de classe. Cada um dos participantes foi convidado a participar voluntariamente da
pesquisa. Ao concordar em participar, cada crianca foi conduzida a sala do
Experimento, o qual sé ocorreu mediante a assinatura prévia do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido pelo(a) responsavel, bem como a assinatura do
termo de assentimento por cada participante. Em todos os dias do experimento, 0s

participantes jogaram o seguinte jogo:

Figura 1- A esquerda, um modelo do baralho utilizado no estudo e & direita um modelo
do dado digital.

Cada participante recebeu uma pilha de cartas principal individual (pilha 1), e

compartilharam uma segunda pilha (pilha 2). Vencia a partida o jogador que, ao final
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das rodadas, tivesse menos cartas na sua pilha 1 do que o seu oponente. A pilha 2 foi
utilizada para consequenciar relatos distorcidos nas rodadas do jogo quando houvesse
checagem.

O jogo foi composto por rodadas, sendo que, em cada rodada, os participantes
tinham que comprar a carta de cima da sua pilha 1. Em seguida, deveriam relatar
escrevendo um valor de um a cinco em um quadro branco. O valor escrito no quadro
branco que poderia ser o0 mesmo da carta comprada ou ndo. Ganhava a rodada quem
relatasse o maior valor se ndo houvesse checagem.

Para iniciar o jogo, cada participante recebia, antes do inicio de cada partida,
uma pequena caixa de papel contendo 40 fichas, um quadro branco, um pincel para
quadro branco, um apagador para quadro branco e a pilha 1 de cartas. Cada pilha de
cartas ficou em um local especifico da mesa, com a face das cartas virada para baixo.
Ao verificar o valor da sua carta, anotavam um valor em seu quadro branco, que foi
disponibilizado individualmente, e aguardavam o comando da experimentadora, para
em seguida mostrarem 0s seus valores anotados simultaneamente e apagarem seus
quadros brancos.

Estes valores eram registrados pela experimentadora em um protocolo de
registros (Anexo D), que ja tinha especificado a ordem das cartas da pilha 1 de cada
participante, de modo que a experimentadora ja tinha acesso ao valor da carta que o
participante comprou na rodada, anotando apenas o valor relatado. Esta anotagdo
ocorreu em todas as condi¢cdes. O preenchimento prévio, ou seja, a anotacdo dos valores
das cartas neste protocolo viabilizou o trabalho da experimentadora, pelo fato do
procedimento ser realizado com apenas uma pesquisadora e também serviu como

garantia de que a checagem ocorresse somente nos momentos previamente
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determinados. Preencher o protocolo previamente contribuiu para que ndo fosse
necessario verificar as cartas compradas pelo participante a cada rodada.

Apbs ambos terem mostrado os valores anotados nos seus quadros brancos, a
experimentadora jogava um dado digital, criado a partir de um programa para criacao e
edicdo de apresentacOes gréaficas do pacote Office da Microsoft. O dado era acessado
através de um smartphone e em seguida, era mostrado o resultado os participantes. Se o
dado caisse em 1, 2, 4 ou 5, o jogador que tivesse relatado o maior valor de pontos,
vencia a rodada, o que lhe permitiria descartar a sua carta com a face virada para baixo
no centro da mesa e também manter as fichas da sua caixa. Nesse momento, ndo
importava se o relato fosse preciso ou ndo. O jogador que perdesse a rodada, deveria
retornar a sua carta para o final da sua pilha 1. No caso de empate, ambos retornariam
suas cartas para o final das suas pilhas 1.

Caso o dado caisse em 3 ou 6, ambos revelavam as suas cartas. Se ambos
tivessem escrito os valores iguais aos das suas cartas, ou seja, se tivessem apresentado
um relato preciso, ganhava a rodada o jogador que tivesse relatado o maior valor,
descartando sua carta no centro da mesa. O jogador que relatasse o menor valor,
retornava sua carta para o final da sua pilha 1. Se um jogador tivesse escrito um valor
diferente da sua carta, perderia a rodada, voltando a sua carta para o final da sua pilha 1.
Além disso, 0 jogador perderia seis fichas da sua caixa, que eram entregues a
experimentadora. Em seguida, o participante pegava mais duas cartas da pilha 2 e
também as colocavam no final da sua pilha 1. O outro jogador vencia a rodada e
descartava a carta no centro da mesa, sendo essa a consequéncia programada para
relatos precisos quando havia checagem. Se os dois jogadores tivessem escrito valores
diferentes dos de suas cartas, ambos retornavam suas cartas para o final das suas pilhas

1. Em seguida, cada jogador entregaria trés fichas da sua caixa a experimentadora, para
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depois cada um pegar mais uma carta da pilha 2 e também colocé-la no final das suas
pilhas 1. Ao final de cada partida, foram somadas as fichas que restaram na caixa de
cada participante e este valor foi registrado pela experimentadora no protocolo de
registros de cada um deles. No Ultimo dia de jogo, a experimentadora realizou a soma
das fichas da caixa de cada participante, com o intuito de organizar a ordem de escolha
dos brindes, que tiveram seus valores em fichas e foram organizados em uma loja
montada na sala experimental. Ou seja, 0 participante que tivesse um total maior de
fichas seria o primeiro a escolher, em seguida viria 0 segundo e assim sucessivamente.

Foram programadas dez checagens em cada uma das partidas de 30 rodadas,
sendo cinco checagens quando os Participantes 20-80 como P1, P3, P5, P7 e P9 tinham
cartas de valores menores que os Participantes 80-20 que foram P2, P4, P6, P8 e P10 e,
cinco vezes quando os Participantes 20-80 tinham cartas de valores maiores que 0s
segundos Participantes 80-20. Essa programacao se deu a partir da especificacdo prévia
dos valores que o dado ia cair a cada rodada.

A excec¢do ocorreu na condi¢do de Pré-Treino (PT) por esta ter sido composta
por 10 rodadas, apenas trés checagens foram programadas. Duas quando o0s
Participantes 20-80 tinham cartas de valores maiores que os Participantes 80-20 e uma
vez quando ocorria 0 oposto, ou seja, quando os Participantes 20-80 tinham cartas de
valores menores que os Participantes 80-20. A condicdo de PT serviu para que 0S
participantes se familiarizassem com o jogo.

Ao final de cada partida, cada um dos participantes, independente de terem ou
ndo ganhado, receberam uma ficha igual a que eles receberam antes de comecar cada
partida, que poderiam trocar por objetos contidos na loja montada na mesma sala. A
excecao foi no primeiro dia de jogo, em que 0s participantes jogaram trés partidas e

ganharam trés fichas no final da ultima partida do dia. O ganho de fichas foi contingente



29

a participagdo do jogo e ndo ao ganho da partida. A selecdo dos objetos pelos
participantes era de livre escolha. No entanto, cada objeto tinha um valor previamente
estipulado em fichas. O participante deveria juntar estas fichas recebidas por
participagdo para serem trocadas no quinto dia, que foi o ultimo dia de jogo.

Este Experimento foi realizado em cinco dias e contou com seis condigdes
experimentais: Pré-treino (PT), condicdo igualdade baralho completo (IC), condicéo
igualdade cartas baixas (IB), condi¢do igualdade cartas altas (l1A), condicéo
desigualdade 20% (D20), condicdo desigualdade 80% (D80). Sendo que, as
probabilidades de ganho com a emissdo de relatos precisos referiram-se as partidas e
ndo as rodadas. Essa probabilidade de ganho foi calculada considerando o total de
rodadas em relagdo ao nimero de rodadas que ele saia com cartas de maior valor que
seu oponente. Na condicdo D20 o participante teria probabilidade de ganho em 20% das
rodadas. Enquanto que na condi¢do D80 o participante teria probabilidade de ganho em
80% das rodadas.

Na condicdo de PT, todos as jogadoras apresentavam 50% de probabilidade de
ganho e tiveram acesso ao baralho completo, o que significa 0 mesmo nimero de cartas
de cada valor. As rodadas foram especificadas para que cada jogador comprasse uma
carta maior que a do oponente em 50% das rodadas da partida. Nessa condicdo, cada
jogadora recebeu uma pilha de cartas individual, denominada pilha 1, que foi composta
por 10 cartas. A pilha 1 dos participantes P1, P3, P5, P7 e P9 foi composta por duas
cartas de valor 1, duas cartas de valor 2, duas cartas de valor 3, duas cartas de valor 4 e
duas cartas de valor 5. A pilha 1 dos participantes P2, P4, P6, P8 e P10 também foi
composta por duas cartas de valor 1, duas cartas de valor 2, duas cartas de valor 3, duas
cartas de valor 4 e duas cartas de valor 5. O numero de vezes que cada uma comprava

cartas maiores que as do oponente também foi manipulado. A ordem das cartas de cada
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pilha 1 dos participantes foi organizada e registrada previamente no protocolo de
registro, de acordo com a condigdo em que 0s participantes se encontravam.

Os participantes também tiveram uma segunda pilha de cartas em comum, a
pilha 2, que foi composta com o baralho completo, totalizando 10 cartas que foram
embaralhadas. A ordem das cartas desta pilha ndo foi manipulada. Ou seja, esta pilha foi
composta por cinco cartas de cada valor e utilizada para consequenciar os relatos
distorcidos quando houvesse checagem. O nimero de rodadas foi programado para que
0s participantes ndo usassem as cartas que eles compraram na pilha 2. Ela foi
importante apenas para a contagem das cartas do jogador ao final da partida, uma vez
que havendo checagem e verificacdo de relato distorcido, haveria compra de cartas da
pilha 2. Essa compra de cartas diminuiria a possibilidade de ganho da partida pelo
participante, uma vez que ganharia a partida o participante que tivesse um ndmero
menor de cartas em sua pilha 1.

A) Condicdo lgualdade Baralho Completo - IC: foi similar a condi¢do de PT,
diferenciando no numero de cartas e rodadas. Ou seja, na condicdo de IC, os
participantes tiveram acesso ao baralho completo, o que significou ter o mesmo nimero
de cartas de cada valor em suas pilhas 1. A distribui¢éo foi de seis cartas de valor 1, seis
cartas de valor 2, seis cartas de valor 3, seis cartas de valor 4 e seis cartas de valor 5.
No entanto, os participantes jogaram 30 rodadas. Essa condi¢do IC serviu para que 0S
participantes ficassem expostas as condi¢des do jogo por um tempo maior, uma vez que
nessa condi¢do, os participantes jogaram 30 rodadas, assim como nas demais condi¢fes
ao longo do jogo.

B) Condicéo 1B, os participantes receberam 0 mesmo numero de cartas baixas.
Ou seja, apresentavam a mesma probabilidade de ganho com a emissédo de relatos

precisos. Cada participante recebeu uma pilha de cartas individual, a pilha 1, que foi
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composta por 30 cartas. Tanto a pilha 1 dos participantes P1, P3, P5, P7 e P9, quanto a
dos participantes P2, P4, P6, P8 e P10, foram compostas por doze cartas de valor 1,
nove cartas de valor 2, quatro cartas de valor 3, trés cartas de valor 4 e duas cartas de
valor 5. Nessa condi¢do, cada participante jogou 30 rodadas com as mesmas
probabilidades de ganho. C) Condicéo IA se diferenciou da anterior, somente pelo fato
de que todos os participantes receberam 0 mesmo numero de cartas de valores altos.
Foram doze cartas de valor 5, nove cartas de valor 4, quatro cartas de valor 3, trés cartas
de valor 2 e duas cartas de valor 1.

D) Condicédo D20, a pilha 1 dos participantes P1, P3, P5, P7 e P9 foi composta
por 30 cartas, sendo doze cartas de valor 1, nove cartas de valor 2, quatro cartas de valor
3, trés cartas de valor 4 e duas cartas de valor 5. Nessa condicéo, os Participantes 20-80
receberam cartas maiores em apenas 20% das 30 rodadas da partida, ou seja, na
condicdo D20, das 30 rodadas, os Participantes 20-80 sairam com cartas maiores que 0s
em apenas seis rodadas.

Assim como nas demais condi¢des, na E) condigdo D80, todos os participantes
receberam uma pilha de cartas individual, a pilha 1. Essa pilha 1 dos Participantes 80-20
foi composta por 30 cartas, sendo duas cartas de valor 1, trés cartas de valor 2, quatro
cartas de valor 3, nove cartas de valor 4 e 12 cartas de valor 5. Esta condic¢éo diferiu da
condicdo D20 pelo fato de que os Participantes 80-20, conforme mostrado acima,
receberam mais cartas de alto valor, o que resultou na maior probabilidade de ganho
mediante a emissdo de relatos precisos aos valores das cartas. Também pelo fato de que
as rodadas foram manipuladas para que os Participantes 80-20 saissem com cartas
maiores em 80% das rodadas. Ou seja, na condicdo D80, das 30 rodadas, os

Participantes 80-20 sairam com cartas maiores em 24 rodadas.



32

Além da pilha 1 individual, que foi manipulada em todas as condi¢Ges de modo
que cada participante recebesse cartas com dois valores de diferenca da carta do seu
oponente, os participantes tiveram uma pilha 2 de cartas em comum, em todas as
condigdes, que foi composta por cartas que foram embaralhadas, assim como na
condicéo de PT.

Todas as partidas do Experimento foram jogadas por dois oponentes, ou seja, um
participante jogava contra outro participante (Tabela 1). Diante disso, poder-se-ia
verificar se um participante com maior ou menor probabilidade de ganho que o seu
oponente, e um participante em igualdade de condigdes com seu oponente, poderia
interferir nos resultados.

Foram programadas condi¢cGes de igualdade (IB e IA) e condigdes de
desigualdade (D20 e D80). Os participantes jogaram um contra o outro, de modo que ao
iniciarem a primeira partida de desigualdade, cinco participantes comegaram jogando na
condigdo D20 contra 0s outros cinco participantes que estavam na condi¢do D80. Diante
dessa diferenca os participantes foram designados como Participantes 20-80 e

participantes 80-20.
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Tabela 1: Resumo da manipulacdo de cartas dos participantes, por rodada, em todas as

condicdes do jogo.

bi Participantes 20-80 Participantes 80-20 NuUmero de
ia
Condicao Cartas maiores em Condicdo  Cartas maiores em Rodadas
PT 05 rodadas PT 05 rodadas 10
1° IC 15 rodadas IC 15 rodadas 30
D20 06 rodadas D80 24 rodadas 30
2 D80 24 rodadas D20 06 rodadas 30
D20 06 rodadas D80 24 rodadas 30
20 IB 06 rodadas 1B 06 rodadas 30
1A 08 rodadas 1A 08 rodadas 30
D20 06 rodadas D80 24 rodadas 30
40
D80 24 rodadas D20 06 rodadas 30
50 1A 08 rodadas 1A 08 rodadas 30
IB 06 rodadas 1B 06 rodadas 30

No primeiro dia, as duplas participaram de trés partidas. A primeira ocorreu na

condigéo de PT, que foi destinada a familiarizar os Participantes 20-80 e 80-20 com o

jogo. Nesta condicdo os participantes jogaram em igualdade de condigdes, porém

jogaram somente 10 rodadas. No pré-treino, a experimentadora foi guiando o0s

participantes ao longo das rodadas simulando as diferentes possibilidades de desfechos

das rodadas, para que estes pudessem discriminar as regras do jogo e expor possiveis

duvidas. A segunda partida também foi jogada com os participantes dos dois grupos em

igualdade de condicdes. Neste momento, todas jogaram em condi¢do IC, na qual

participaram de um namero maior de rodadas, totalizando 30 rodadas. Na terceira

partida deste primeiro dia, os Participantes 20-80 jogaram na condi¢do de D20, contra

os Participantes 80-20, que estavam em condicdo de D80 e que também participaram de

30 rodadas.
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No segundo dia, as duplas de oponentes jogaram duas partidas. Os participantes
que no primeiro dia jogaram em D20, agora jogaram a primeira partida em D80 e seu
oponente em D20. Em seguida jogaram uma segunda partida com inversdo das
condigdes. No terceiro dia, 0s oponentes jogaram duas partidas, sendo que na primeira
os Participantes 20-80 e 80-20 jogaram em IB, para depois jogarem uma segunda
partida em IA.

No quarto dia os Participantes 20-80 jogaram a primeira partida em D20, contra
os Participantes 80-20 que estavam em D80, e uma segunda partida em que 0s
participantes que estavam em D20 na primeira partida, agora jogaram em D80 e vice-
versa. O quinto e Ultimo dia de jogo se diferenciou do terceiro dia apenas pelo fato de
todos os participantes terem jogado primeiro em IA, ou seja, a dupla de oponentes jogou
primeiro uma partida em IA, para depois jogarem outra partida em IB.

No decorrer do Experimento foram analisados os comportamentos de relatar dos
Participantes 20-80 e 80-20, uma vez que estas, em alguns momentos do jogo se
encontravam nas mesmas condigdes e em outros momentos em condic¢des distintas.
Foram programadas todas as cartas que cada participante tiraria da sua pilha 1, que nas
condi¢des de equidade, foram compostas por cartas de valores altos e baixos, em
valores de 50%, 20% e 80% e nas condicdes de iniquidade, com Participante 80-20
versus Participante 20-80 e vice-versa. Esses foram os valores das variaveis
independentes, que foram comparados com a correspondéncia verbal em funcéo das

variaveis dependentes.

Resultados
A condicdo de PT ndo foi utilizada para comparar o efeito das varidveis
independentes. Simplesmente foi utilizada para o treino nas contingéncias do jogo, de

acordo com as regras pré-estabelecidas. Todos os participantes que passaram por PT,
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aprenderam a jogar de acordo com as contingéncias do jogo e continuaram no estudo. O
desempenho de todos os participantes foi organizado em graficos, considerando as
condicBes experimentais, as quais os participantes foram expostos. Para o célculo da
porcentagem de distor¢des foi considerado o nimero de distor¢fes na partida, dividido
pelo nimero de rodadas da partida e multiplicado por 100.

A Figura 2 mostra a média da porcentagem de distor¢fes, em todas as condices,
para os Participantes 20-80 a esquerda e os Participantes 80-20 a direita, de modo que
P1 tenha ao seu lado o seu oponente P2 e assim sucessivamente. E possivel observar,
que os participantes distorceram mais em desigualdade de condigdes, que em igualdade
de condigdes. A excecdo foram os participantes P5 e P6, que jogaram um contra o outro
e aparentemente distorceram de modo similar, tanto em igualdade, quanto em
desigualdade de condicdes.

De modo geral, ao se comparar a condi¢cdo D20 com a condi¢cdo D80, é possivel
verificar que a maioria dos participantes distorceu mais nas rodadas da condi¢do D20 do
que em D80, com excecdo de trés dos participantes, como P1 e P2, que ndo distorceram
de forma sistematica em D20 e P8, que apresentou 11% de distor¢es em D20 e 46% de

distor¢des em D80.
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mesmo numero de cartas altas, pode-se verificar, que os participantes apresentaram uma
tendéncia a distorcer mais em IB do que quando estavam em IA. Os participantes P2 e
P8 apresentaram 100% de correspondéncia em IA. P2 quando distorceu em IB, o fez em
média de 3% das rodadas e P8 em 6% das rodadas. A excecdo foi em relagdo ao
participante P1, que apresentou 100% de correspondéncia nas duas condicoes.

A Figura 3 mostra a porcentagem de relatos distorcidos emitidos pelos
participantes, de acordo com a ordem de exposicdo em todas as condigoes
experimentais. E possivel observar que independente da ordem, nove dos 10
participantes distorceram mais na condi¢do de D20 se comparado com a condi¢do de
D80. Estando em condigdes de igualdade de condigfes, oito dos 10 participantes
distorceu mais quando estava na condi¢do de IB em detrimento da condicdo de IA.
Pode-se verificar que trés dos 10 participantes, apresentaram uma queda na frequéncia
de distorc¢des no terceiro dia e um aumento no quarto dia. As excec¢des foram para 0s
participantes P1 e P2 que apresentaram praticamente 0 mesmo comportamento de
relatar com precisao em todas as condigdes experimentais e 0s participantes P5 e P6 que
embora tenham distorcido mais em D20 e em IB, apresentaram comportamento
semelhante em todas as condigdes, independente da ordem de exposicdo. Com as
excecOes de P1, P2, P5 e P6, é possivel observar que em todos os dias e em todas as
condicdes, todos os participantes passaram a relatar com maior precisdo no ultimo dia
de jogo. Para o calculo da porcentagem de distor¢des, foi considerado o numero de
distorcdes, dividido pelo numero de rodadas da partida e multiplicado por 100, assim

como no Experimento 1.
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A Figura 4 mostra a porcentagem média de distor¢bes emitidas pelos
participantes, de acordo com o valor da carta, para os participantes da ordem D20-D80 e
D80-D20 em todas as condi¢bes (D20; D80; IA; IB). Pode-se observar que, as maiores
distorgdes ocorreram diante das cartas de valores 1, 2 e 3, com uma queda sutil entre
esses valores. Pode-se observar que ndo ha uma diferenciacdo clara entre a frequéncia
de distor¢des em funcédo do valor da carta, com exce¢do de quando a carta tem o valor 5,
uma vez que os 10 participantes ndo distorceram diante de cartas desse valor. Pode-se
verificar uma grande sobreposicdo em muitos momentos para muitos participantes,
ainda que seja possivel verificar uma tendéncia de menor distor¢éo nas cartas de valor 4
para a maioria dos participantes. Observa-se que para oito dos 10 participantes a
frequéncia de distor¢des em todos os valores foi relativamente alta, com excecdo dos

participantes P1 e P2.

Discussao

O presente estudo teve como objetivo, investigar como variavel dependente, a
correspondéncia entre o fazer e o dizer em funcdo da probabilidade de vitoria na partida
com relatos precisos. Ou seja, se a probabilidade menor de ganhos de relatos precisos,
iria gerar um namero maior de relatos distorcidos do que a probabilidade de ganhos
maiores também com relatos precisos, assim como em Antunes e Medeiros (2016).
Diante dos resultados encontrados, pode-se verificar que a maioria dos participantes
distorceu mais quando tinha menor probabilidade de ganho ao emitir relatos precisos
como nas condic¢des D20 e IB, aquelas nas quais receberam mais cartas de menor valor.
Ja nas condi¢Bes com cartas mais altas como D80 e IB, a maioria dos participantes

apresentou menos relatos distorcidos, conforme verificado nas Figuras 5 e 6.
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De acordo com os resultados, ficou demonstrado, que o0s participantes
distorceram mais em desigualdade de condigdes, que em igualdade de condicbes. A
hipo6tese para esses comportamentos é que houve uma aprendizagem por observagdo do
modelo. A observacdo de consequéncias que séo reforcadoras aos comportamentos de
um modelo contribui para a ocorréncia de comportamentos similares, ao passo que a
observagdo de comportamentos que sdo punidos, inibe a ocorréncia do comportamento
(Bandura, 1969/1979). Em Antunes e Medeiros (2016), que sO tiveram participantes
jogando em desigualdade de condicGes, os participantes jogando em D20 distorceram
muito mais que as D80, o que, por modelagdo’, pode ter aumentado a probabilidade dos
participantes jogando em D80 distorcerem mais do que distorceriam em fungao das
cartas de sua pilha 1. A diferenca entre as porcentagens de distorcbes em D80 em
comparacdo com IA e IB demonstram isso.

A mudanca de comportamento mediante a probabilidade de ganho verificada no
presente estudo estd de acordo com o encontrado em Antunes e Medeiros (2016), em
que essa variavel também foi diretamente manipulada. Também esta de acordo com
outros estudos, que embora ndo tenha havido essa manipulacdo direta, também foram
verificadas maiores porcentagens de distor¢fes diante da menor probabilidade de
reforgamento com relatos precisos, como verificado em F. H. Medeiros (2012), Souza e
cols., (2014) e Medeiros e cols. (2013).

No estudo realizado por Ribeiro (1989), foi verificado na condi¢do que reforgava
o relato de brincar das criangas em grupo, que um dos participantes orientou o colega,
para que este ndo relatasse com precisdo. No presente estudo, a instrucdo foi no sentido

contrario, ou seja, a orientacdo foi para que o participante relatasse com precisao. Esse

! Para Baldwin e Baldwin (1986) trata-se de um modo de aprendizagem operante cuja a
presenca de um modelo se comportando altera a probabilidade de ocorréncia do
comportamento do observador.
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fato ficou evidenciado, quando o participante P6, que estava na condigdo D80, orientou
seu oponente P5, ao dizer “melhor falar o nimero da carta, para ndo perder. Vocé pode
ter que mostrar a carta.” PS5 que estava em D20, relatou “queria que todas as minhas
cartas fossem cinco, para eu nao precisar mentir.” No entanto, a instru¢do do colega néo
contribuiu para a mudanca no modo de relatar de P5. Isso porque mesmo diante da
instrugéo de P6, o participante P5 distorceu bastante em D20, que era uma condigdo em
que ele tinha mais cartas de valores baixos.

Embora ndo tenha manipulado diretamente a probabilidade de ganho, no
experimento realizado por Ferreira (2009), com o objetivo de investigar a
correspondéncia entre 0 que as criancas faziam (operacdes matematicas) e o que elas
diziam ter feito (relato da quantidade de operagdes matematicas concluidas), replicando
as condicdes experimentais do estudo de Ribeiro (1989), ficou evidenciado que a
variavel manipulada ndo exerceu controle sobre o relato dos participantes. Foi
verificado alto indice de correspondéncia nos relatos das criangas participantes, que
relataram com precisdo as operacfes matematicas que haviam feito. Esse padrdo de
relatos verbais correspondentes a despeito das manipulagfes experimentais também foi
observado na condi¢do de linha de base, para um dos participantes, do estudo de
Antunes e Medeiros (2016). No presente estudo, esse mesmo padréo de relatos verbais
correspondentes a despeito das manipulacdes experimentais, foi verificado para os
participantes P1 e P2, que apresentaram 100% de relatos precisos, na maioria das
condigdes.

De acordo com Ferreira (2009) as criancas de seu estudo podem ter apresentado
alta frequéncia de correspondéncia diante da possibilidade de conferéncia de seus
relatos pelas experimentadoras. O que esta de acordo com Brino e de Rose (2006), que

apontam para o fato de que a presenca de adultos possa funcionar como estimulo



43

discriminativo para possiveis puni¢des do comportamento de relato distorcido. Talvez
essa possa ser uma possibilidade para explicar os comportamentos de relatar das
criancas de Ferreira (2009), do participante P10, na linha de base, de Antunes e
Medeiros (2016) e dos participantes P1 e P2 do presente estudo. Esses participantes
podem ter apresentado uma porcentagem elevada de relatos precisos, mesmo diante da
possibilidade de perder a rodada, pela presenca de experimentadores em todas as
condigdes desses estudos.

No presente estudo, foram impostas artificialmente consequéncias adicionais
para os relatos distorcidos quando havia a checagem, que era perda de fichas. Para os
participantes P1 e P2, parece que manter as fichas controlou os seus comportamentos de
relatar com precisdo, uma vez que perder fichas implicaria em perder reforcadores
tangiveis (i.e., itens da loja) e que ganhar rodadas e partidas ndo implicaria no acesso a
tais reforcadores, o que sugere um autocontrole’ desses participantes. Essa seria outra
possibilidade de explicacdo dos relatos correspondentes desses participantes, além das
discutidas anteriormente.

E possivel analisar as contingéncias do jogo de cartas diante da adi¢do da perda
de fichas, como consequéncias possiveis para relatos distorcidos, como uma situacao de
escolha. Distorcer o relato representa a resposta em uma alternativa da situacdo de
escolha e relatar com preciséo, a outra. Como o valor refor¢ador de vencer as rodadas e
as partidas €, teoricamente, menor, na medida em que ndo resultam em reforcadores
tangiveis, e o atraso para esses reforcadores € menor, é possivel tratar as distor¢des

como respostas numa alternativa de impulsividade (i.e., respostas de impulsividade).

2 Rachlin e Green (1972) definem autocontrole como uma escolha entre uma alternativa
em que o reforcamento é maior, porém, atrasado e uma escolha em que o reforgo é
menor e imediato ou menos atrasado.
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Paralelamente, como relatar com precisdo garante a manutencao das fichas que seriam
reforcadores de maior valor devido aos reforgadores de tangivel e ainda por cima,
reforcadores atrasados, é possivel considerar relatar com precisdo como responder na
alternativa de autocontrole (i.e., respostas de autocontrole).

Respostas de autocontrole, em funcdo da magnitude, em detrimento do controle
pela imediaticidade foram verificadas no estudo classico de Rachlin e Green (1972).
Este estudo foi realizado com o objetivo de analisar o0 autocontrole como uma reversao
de preferéncia diante da manipulagdo do tempo entre a conclusdo do elo inicial e a
entrada no elo terminal em um esquema concorrente encadeado. Os sujeitos, que eram
pombos, nos elos iniciais deveriam distribuir as suas respostas entre dois discos (i.e.,
chaves) de respostas transiluminados em branco, cada disco de resposta representava
uma alternativa de reforcamento no esquema concorrente. No elo inicial, apos 25
respostas em quaisquer das chaves, era iniciado um tempo “T” apds o qual, era iniciado
um dos elos terminais de acordo com a chave onde foi emitida a 25° resposta. Na
alternativa de autocontrole, s6 havia um elo terminal, de modo que apenas um Unico
disco de respostas estava aceso. Uma resposta nesse disco resultava, apds o atraso de 4s,
na apresentacdo de alimento por 4s. Ja a alternativa de impulsividade resultava em dois
elos terminais, com a mudanca nas cores dos dois discos de respostas. Uma bicada em
uma delas produzia o acesso ao alimento por 2s ap6s 0s segundo de atraso, uma bicada
na outra, produzia 4s segundos de acesso ao alimento apos 4s de atraso. Quando os
animais respondiam na alternativa de impulsividade no elo inicial, tendiam a alocar as
suas repostas na alternativa de reforcamento imediata nos elos terminais. Rachlin e
Green (1972) denominaram a alternativa de autocontrole como resposta de
compromisso, na medida em que apenas a alternativa de reforcamento de maior

magnitude e atraso estava disponivel no elo terminal.



45

O tempo “T” entre os dois elos foi manipulado até se atingir o ponto de
indiferenca, ou seja, o valor no qual o pombo mudava a distribui¢do de respostas de
uma alternativa para outra nos elos inicias. Quanto menor o “T”, maior a probabilidade
dos animais responderem na alternativa de impulsividade. Os resultados encontrados em
Rachlin e Green (1972), ndo foram verificados no estudo realizado por Dennis e Powers
(1975), que utilizou metodologia semelhante. No entanto, esse estudo foi realizado com
criangas, com o objetivo de verificar a utilidade de um modelo de investigacdo de
autocontrole com esse tipo de sujeito experimental. Inicialmente as criangas eram
orientadas de que poderiam ganhar fichas pressionando as barras da direita ou da
esquerda. Inicialmente as luzes eram brancas e a pressdo a barra da esquerda fazia com
que elas se apagassem por um intervalo “T” de tempo (elos iniciais). Em seguida a
iluminacdo voltava. Porém, havia a apresentacdo de uma luz vermelha e outra verde.
Uma resposta na presencga da cor verde produziu um intervalo de 4 segundos, seguido
de entrega de quatro fichas, com intervalo de tempo de 1 segundo. As respostas na
presenca da luz vermelha produziam duas fichas imediatamente. Se nos elos iniciais
(barras acesas em branco), as pressdes fossem na barra da direita, as luzes se apagavam
por um intervalo de tempo, sendo seguidas de acendimento de apenas uma luz na cor
verde e a outra permanecia apagada. Respostas diante da luz verde também produziam
quatro fichas apo0s 4s. Apods essa fase, as duas luzes voltaram na cor branca sendo
iniciada uma nova tentativa. O tempo “T” foi variado como no estudo de Rachlin e
Green (1972).

Dennis e Powers (1975), ao contrario do observado por Rachlin e Green (1972),
verificaram que a selecdo das alternativas de reforcamento imediato aumentou com o
aumento no valor do “T”, tanto nos elos inicias, quanto nos elos terminais. O aumento

no valor de “T” resultou no aumento da frequéncia de trocas das fichas no mesmo dia de
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sessdo e ndo ap6s o seu acumulo. Essas fichas poderiam ser trocadas nos dias do
experimento, ou serem trocadas no final de cada semana. Foi verificado que, os
participantes ndo apresentaram resposta na alternativa de autocontrole, ao escolherem o
reforco imediato, que envolvia o ganho de fichas para serem trocadas por dinheiro.

A resposta na alternativa de autocontrole verificada em Rachlin e Green (1972) e
que talvez tenha sido a mesma alternativa de resposta dos participantes do presente
estudo no dltimo dia de jogo, ndo foi verificada no estudo realizado por Dennis e
Powers (1975). Parece que os participantes do presente estudo, com excecao de P1 e P2,
foram impulsivos, na medida em que responderam na alternativa de impulsividade (i.e.,
distorceram aumentando a chance de vencer as rodadas e as partidas com pouco atraso,
ainda que estas ndo resultassem em reforcadores tangiveis). A queda na frequéncia de
relatos distorcidos ao longo dos dias de aplicacdo é uma evidéncia disso, ou seja, na
medida em que se aproximava o dia da troca pelos reforcadores tangiveis, menos eles
respondiam na alternativa de impulsividade (distorciam) e mais eles respondiam na
alternativa de autocontrole (relatavam com preciséo).

Talvez para os demais participantes, o responder na alternativa de autocontrole
possa ter ocorrido no Ultimo dia de aplicacdo do experimento, quando eles passaram a
relatar com maior precisio. E possivel hipotetizar que o comportamento dos
participantes comecou a ficar mais sob o controle das fichas e menos sob o controle da
vitéria na rodada e na partida. O que esta de acordo com a aproximacdo do momento da
troca das fichas pelos reforcadores tangiveis.

Nos primeiros dias do experimento, como a troca das fichas pelos itens estava
temporalmente distante, vencer a rodada tinha um valor reforgador maior do que manter
as fichas. No entanto, na medida em que aproximou o dia da troca, as fichas passaram a

ter o seu valor reforcador aumentado.
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Fazendo um paralelo com o experimento de Rachlin e Green (1972), a
proximidade temporal com os reforcadores tangiveis seria equivalente a uma
diminuicdo do atraso na alternativa de autocontrole, fazendo com que a magnitude das
consequéncias ganhasse relevancia no controle do comportamento dos participantes.
Uma ressalva importante deve ser feita, contudo, diferentemente dos estudos de Dennis
e Powers (1975) e de Rachlin e Green (1972), os reforgadores envolvidos nas duas
alternativas eram qualitativamente diferentes. Partiu-se do pressuposto que 0s
reforcadores tangiveis tivessem maior valor reforcador do que a mera vitéria em
rodadas e partidas, o que ndo necessariamente € verdadeiro para todos os participantes.
Desse modo, foi feita uma analogia com diferencas na magnitude entre as alternativas
de impulsividade e de autocontrole dos estudos de Rachlin e Green (1972) e de Dennis e
Powers (1975).

Dennis e Powers (1975) ndo oferecem explicagbes de terem encontrado
resultados diferentes dos obtidos por Rachin e Green (1972). Talvez o uso de fichas que
poderiam ser trocadas por dinheiro no final da semana ou do dia de aplicagdo possa
estar relacionado a essa diferenca. No presente trabalho, a imposicao da troca das fichas
pelos reforcadores tangiveis parece ter sido relevante na determinagdo dos resultados
encontrados. Novos estudos poderiam ser feitos permitindo a troca das fichas ap6s cada
dia de aplicacdo ou mesmo, apos cada partida, sendo verificado se a proximidade com
os reforcadores tangiveis reduziria a frequéncia de relatos distorcidos em todos os dias
de aplicagéo.

No estudo de Antunes e Medeiros (2016), trés dos 10 participantes distorceram
mais na condi¢cdo de maior probabilidade de ganho. Talvez, nesse momento, a
correspondéncia verbal desses participantes ndo tenha ficado sob o controle das

contingéncias do jogo. No presente estudo, 0 mesmo ocorreu com o participante P8, que
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apresentou uma média maior de distor¢cdes em D80, se comparado com D20. Talvez, ao
verificar o oponente que estava em D20 distorcer, e essa era uma condi¢cdo que
favorecia a distorcdo, por ter mais cartas de valores baixos, o participante tenha
apresentado 0 mesmo comportamento de distorcéo, independente das consequéncias.
Outra possibilidade seria pelo fato de que embora fosse vantajoso distorcer em D20 para
ganhar a rodada, se o participante estando em D80 né&o distorcesse diante de cartas de
valores menores, ele também poderia perder a rodada, uma vez que ele também tinha
cartas de valores baixos nessa condicdo. Esse comportamento de P8 também foi
verificado em Antunes e Medeiros (2016), em que o participante P3 apresentou maior
frequéncia de distorcao, em condicdo de alta probabilidade de ganho.

Diante da condicdo D20, em que P8 emitiu um nimero menor de relatos
distorcidos, se comparado a D80, um dado anedético foi verificado no momento em que
P8 relatou “eu vou arriscar” e na rodada seguinte emitiu um relato distorcido. Talvez 0s
comportamentos verbais desse participante tenham ficado sob o controle da vitéria nas
rodadas especificas em detrimento da vitdria na partida, assim como verificado para um
dos participantes em Antunes e Medeiros (2016). Esse controle da vitoria nas rodadas,
talvez seja uma hipdtese que também possa justificar o comportamento do participante
P7, que ao jogar com o participante P8, na mesma condi¢do de D20, emitiu um dizer,
“eu nao vou perder fichas”. No entanto, o fazer nao ficou sob o controle do dizer, uma
vez que essa foi a condi¢cdo em que o participante apresentou a maior porcentagem de
distorcdes.

Assim como em Antunes e Medeiros (2016), o presente estudo demonstrou que
tanto as consequéncias para relatos distorcidos, quanto a probabilidade de reforco diante
da precisdo de relatos, podem afetar a correspondéncia verbal. De acordo com 0s

resultados apresentados, na Figura 2, ficou evidenciado, maior porcentagem de
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distorcdo diante de menor probabilidade de ganho, em que ganhar a rodada significava
desfazer-se de uma carta e consequentemente aumentar a possibilidade de vitoria na
partida.

De acordo com a condi¢do experimental, foi verificada uma variagdo no
comportamento de relatar de todos os participantes do Experimento 1. Tal fato também
foi verificado em outros estudos, que demonstraram mudanga no comportamento de
relatar dos participantes, em que essa modificacdo do relato também variou em fungéo
das condicBes experimentais, como visto em Ribeiro (1989), Antunes e Medeiros
(2016), Souza e cols. (2014), Medeiros (2012) e Medeiros e cols., (2013).

O modo que o oponente joga pode ser uma variavel relevante em relacdo ao
comportamento do participante, conforme demonstrado no presente estudo e em
Antunes e Medeiros (2016), em que os participantes jogaram todas as condi¢fes em
desigualdade. Os dados dos participantes P1, P3, P4, P5, P6, P7, P9 e P10, também
permitem concluir que estes participantes apresentaram maior porcentagem de distor¢ao
diante da menor probabilidade de ganho com relatos precisos e quando se encontravam
em igualdade de condicdes com baixa probabilidade de ganho com relatos precisos. Os
participantes P1, P2, P5 e P6 jogaram de maneiras bem semelhantes, o que é um indicio
de que 0 modo como o outro joga, interfere no modo que o participante joga como ja foi
mencionado por Antunes e Medeiros (2016) e F. H. Medeiros (2012).

Diante dos resultados encontrados, foi realizado um segundo experimento, o
Experimento 2, que contou com o apoio de um confederado e com a participacdo de
adultos. Nesse experimento, tentou-se verificar o efeito do modo como o participante
joga, em relacdo as suas frequéncias de distorcdes, sobre a correspondéncia verbal dos

participantes.
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A preferéncia por trabalhar com a adultos nesse Experimento 2, se deu pelo fato
de que trabalhar com criangas em seu ambiente escolar e a0 mesmo tempo poder contar
com outro colega para exercer a funcdo de confederado, poderia comprometer o estudo,
uma vez que, a possibilidade de confidenciarem as regras do jogo uma para outra, seria
uma variavel que ndo poderia ser descartada. Brino e de Rose (2006) apontam para o
fato de que a presenca de adultos sinaliza a probabilidade de punigdes diante das
distor¢des do relato. Esse dado também foi considerado no presente estudo, uma vez
que ter um confederado adulto, implicaria na presenca de dois adultos durante as

sessdes e isso também poderia comprometer o relato das criangas participantes.

Experimento 2

Tanto em Antunes e Medeiros (2016), como no Experimento 1, pode se
especular que talvez o modo como um participante joga interfira na precisdo dos relatos
de seu oponente. O que sugere um efeito que é descrito na literatura como modelagéo
(Baldwin & Baldwin,1986; Bandura, 1969/1979). Quando se joga com oponente que
distorce e 0 seu comportamento é seguido de vitéria nas rodadas e nas partidas é
provavel que ocorra um aumento da frequéncia de distorcdes.

Essa interferéncia no modo como o outro joga ficou evidenciada na comparacdo
entre os participantes jogando em condigdes desiguais, ou seja, D20 e D80, e os
participantes jogando em condic¢des de igualdade, IB e IA. O que justificou fazer o
Experimento 2, com todos os participantes jogando em igualdade de condig¢es. No
presente estudo, pode-se contar com a ajuda de um confederado, que jogou partidas com
altas porcentagens de distorgdes, denominadas de partidas AD, e partidas que

apresentou baixas porcentagens de distor¢do, denominadas de BD. Ao contar com um
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confederado, o presente estudo pode manipular as frequéncias de distor¢cdes do
oponente.

Diante da possibilidade da forma que o oponente joga poder interferir no modo
que o participante joga, este experimento teve por objetivo, verificar se a frequéncia de
distorcdo do oponente poderia influenciar na precisdo dos relatos do participante,

mesmo se oponente e participante jogassem com a mesma probabilidade de ganho.

Método

Participantes

Participaram deste experimento cinco estudantes universitarias, de cursos
variados, com idades entre 17 e 26 anos e uma quinta universitaria, com idade de 17
anos, que atuou como confederado, que foi um auxiliar da experimentadora, que se
passou por um participante. A selecdo dos participantes teve como critério a condicao
de serem estudantes universitarios e de ndo terem tido qualquer experiéncia com estudos
semelhantes anteriormente. Cada uma das estudantes foi convidada a participar
voluntariamente da pesquisa. No entanto, a participacdo foi condicionada a assinatura
prévia do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Anexo E) por cada um dos

participantes.

Materiais

Para esta pesquisa foram utilizados os mesmos materiais do Experimento 1, com
excecdo dos objetos para serem trocados, que agora foram: pen-drive de 8Gb, caneta

contendo quatro cores, post-it, mini grampeador, marca texto e lapiseira 0,7mm.
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Local

O Experimento foi realizado em uma sala localizada em um centro universitario
de Brasilia, com dimensdes de 10 x 8 m?, contendo uma janela, uma porta, um quadro
branco, 40 carteiras, uma mesa de professor, uma cadeira, ar condicionado e iluminagédo

artificial. No presente estudo, foram utilizadas apenas uma mesa e trés cadeiras.

Procedimento

O presente estudo foi semelhante ao Experimentol no que diz respeito ao jogo
de baralho, no qual os participantes tinham como objetivo para vencer o jogo, eliminar
0 maior numero de cartas possivel da propria pilha 1 de cartas. Com excecdo do
confederado, os participantes deste estudo, assim como no Experimento 1, ndo tinham
conhecimento prévio dos procedimentos experimentais. As Unicas informacdes que 0s
participantes tinham eram as contidas nas regras do jogo (Anexo F).

No presente experimento, assim como no Experimento 1, em todas as
condicdes, cada participante recebeu um quadro branco, um pincel para quadro branco,
um apagador para quadro branco, uma pilha 1 de cartas individual e uma pilha 2 que era
comum a dupla, participante e confederado. Este Gltimo recebeu 0os mesmos materiais
que cada um dos participantes. O jogo teve 0s mesmos critérios utilizados no
Experimento 1, inclusive a anotacdo prévia dos valores das cartas pela experimentadora
em um protocolo de registros (Anexo G), que ja tinha especificado a ordem das cartas
da pilha 1 de cada participante. Deste modo, a experimentadora ja tinha acesso ao valor
da carta que o participante tirou na rodada, anotando apenas o valor relatado. O presente
experimento se diferenciou do Experimento 1, nas seguintes condicdes:

O jogo ocorreu em trés dias, e teve trés condigdes, sendo o pre-treino (PT),

confederado alta distorcdo (AD) e confederado baixa distorcao (BD).
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A condicdo de PT serviu para que os participantes pudessem entrar em contato
com as regras e as contingéncias do jogo. Assim como nas demais condicGes desse
experimento, nessa condi¢do a probabilidade de ganho dos participantes e confederado
era a mesma e 0s participantes tiveram acesso ao baralho completo. Ou seja, tinham o
mesmo numero de cartas de valores altos e baixos. Nessa condicdo de PT, os
participantes jogaram 10 rodadas e a pilha 1 de cada jogadora, assim como a do
confederado, foi composta por 10 cartas, sendo duas cartas de valor 1, duas cartas de
valor 2, duas cartas de valor 3, duas cartas de valor 4 e duas cartas de valor 5. Nessa
condicdo, 0 momento e o nimero de distor¢gdes do confederado foram programados de
modo que o confederado distorcesse em cinco rodadas na condic¢éo PT, diante das cartas
de valor 1, 2 e 3. No entanto, nessa condic¢éo o confederado ndo distorcia todas as vezes
que tirava uma destas cartas. O momento de distor¢cdo e o nimero de vezes que 0
confederado deveria distorcer foram programados em todas as condices.

O momento da emissdo de relato distorcido foi programado, respeitando o
namero de distorcBes pré-estabelecidas em cada partida e considerando o valor da carta
comprada a cada rodada. Em todos os dias, participantes e confederado jogaram em
igualdade de condicGes, que é a situacdo equivalente a condicdo IC do estudo I, quando
foi utilizado o baralho completo.

A) Condicdo Confederado Alta Distorcdo (AD), foi composta por 30 rodadas e
todos os participantes receberam o mesmo numero de cartas de valores 1, 2, 3, 4 e 5. No
entanto, nesta condicdo, o confederado apresentou alta distor¢do em seus relatos, diante
das cartas de valores 1, 2, 3 e 4, uma vez que distorceu em 20 das 30 rodadas da partida.
Essa condicdo de AD se diferenciou de PT, por conter 30 rodadas, em que a pilha 1
tanto dos participantes, quanto do confederado, foi composta por seis cartas de valor 1,

seis cartas de valor 2, seis cartas de valor 3, seis cartas de valor 4 e seis cartas de valor
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5. A excecéo da condicdo AD no primeiro dia de jogo foi pelo fato de que nesse dia essa
condigdo foi composta por um numero menor de rodadas, totalizando 20 rodadas, tendo
0 confederado distorcido 12 vezes. Nesse dia, a pilha 1 de cada jogador e do
confederado, foi composta por quatro cartas de valor 1, quatro cartas de valor 2, quatro
cartas de valor 3, quatro cartas de valor 4 e quatro cartas de valor 5. Nessa condigéo
AD, houve a manipulacdo dos relatos distorcidos do confederado, que deveria emitir
mais relatos distorcidos.

B) A condicdo confederado baixa distorcdo (BD) se diferenciou da anterior,
somente pelo fato de que neste momento o confederado apresentou baixa frequéncia de
distorcbes no momento de relatar. O que significou a manipulacdo dos relatos
distorcidos do confederado, que agora distorceu em cinco das 30 rodadas da partida,
diante das cartas de valores 1 e 2. Nessa condic¢do, assim como em PT, o confederado
ndo distorcia todas as vezes que tirava uma destas cartas. A condi¢do BD assim como a
condicdo AD, diferiu no primeiro dia, por também ter sido composta por 20 rodadas e
pelo fato do confederado ter distorcido em trés vezes das 20 rodadas, diante das cartas
de valores 1 e 2. A composicédo das cartas da pilha 1, foi a mesma de AD.

No final de cada partida, os participantes receberam uma ficha, independente de
terem ganhado a partida. Essas fichas eram guardadas pelos participantes para serem
trocadas, no ultimo dia de jogo, por objetos que compuseram uma loja montada na sala
do experimento. Assim como no Experimento 1, o ganho de fichas foi contingente a
participacdo do jogo e ndo ao ganho da partida. Os participantes tiveram livre escolha
durante a selecdo dos objetos, que tinham um valor em fichas estipulado previamente.
As fichas da caixa tiveram a mesma funcdo do Experimento 1. Ou seja, consequenciar

relatos distorcidos e ordenar a escolha dos brindes da loja.
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Todas as partidas do Experimento foram jogadas por dois oponentes, sendo um
participante jogando contra o confederado, que compds todas as duplas em todas as
partidas. Ou seja, as partidas foram jogadas por um dos participantes contra um mesmo
confederado, em todos os dias de jogo. As cartas foram manipuladas em todas as
condigdes, com o intuito de manipular a frequéncia de distor¢do do confederado e para
classificar as rodadas em que participante e confederado sairiam com cartas altas (ver
Tabela 2). Com isso, esperava-se verificar o comportamento de relatar dos participantes
jogando com as mesmas probabilidades de ganho.

Tabela 2: Condicdes do jogo e numero de rodadas em que participante e confederado
sairam com cartas maiores.

Participantes

Dia Condicdes PARTICIPANTE CONFEDERADO Total de
compra carta maior em compra carta maior em Rodadas
1° PT 5 rodadas 5 rodadas 10
AD 10 rodadas 10 rodadas 20
BD 10 rodadas 10 rodadas 20
20 AD 15 rodadas 15 rodadas 30
BD 15 rodadas 15 rodadas 30
30 BD 15 rodadas 15 rodadas 30
AD 15 rodadas 15 rodadas 30

No primeiro dia, as duplas participaram de trés partidas. Uma partida na
condigdo de PT, em que jogaram 10 rodadas, para que 0s participantes tivessem a

oportunidade de aprender as regras do jogo. Uma segunda partida em que participantes
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e confederado jogaram 20 rodadas em AD e uma terceira partida em que participantes e
confederado jogaram 20 rodadas em BD.

No segundo dia, as duplas de oponentes jogaram duas partidas. Na primeira, 0S
participantes e confederado jogaram em AD, para em seguida jogarem a segunda
partida em BD. No terceiro e ultimo dia, participantes e confederado jogaram duas
partidas. Porém, foi alterada a ordem em relagdo ao segundo dia, uma vez que, jogaram
primeiro em BD, para depois jogarem uma segunda partida na condicéo de AD.

Foram analisados os comportamentos de relatar dos participantes, uma vez que
estas, em todos os momentos do jogo, encontravam-se com 0 mesmo nimero de cada
tipo de carta que o confederado, independente da condigdo. Desse modo, as cartas que
cada participante e confederado tiraria da sua pilha 1 foram manipuladas, para que,
assim como no Experimento 1, as probabilidades de ganho com relatos precisos néo
dependessem do acaso do dado. Com isso poderia ser estipulado a proporcao de partidas
que cada participante ganharia, caso relatasse com precisdo. A manipulagdo das cartas
também serviu para verificar o0 momento que o confederado deveria emitir relato

distorcido.

Resultados

A condicdo de PT ndo foi utilizada para comparar o efeito das varidveis
independentes, mas para o treino nas contingéncias do jogo de acordo com as regras
previamente estabelecidas. Para o calculo da porcentagem de distor¢des, foi considerado
0 nimero de distorcdes, dividido pelo nimero de rodadas da partida e multiplicado por
100, assim como no Experimento 1.

Na Figura 5 é possivel verificar a porcentagem média de distor¢Ges de todos os
participantes nas condi¢cdes AD e BD. Ao se comparar a porcentagem de distor¢des de

todos os participantes, pode-se observar que a maior diferenca nos relatos envolvendo
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AD e BD, foi do participante P13, com um total de 12%. No entanto, como mostra a
Figura 7 ndo ficou evidenciada mudanga sistematica no comportamento de relatar entre
as duas condigOes para os cinco participantes. Ou seja, ndo foi verificado o efeito da

variavel independente sobre as porcentagens de distor¢des.
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Figura 5- Porcentagem média de relatos distorcidos emitidos pelos participantes nas
condicbes AD e BD. A linha continua, indica a porcentagem de distor¢des em alta
distorcdo para o confederado. A linha pontilhada, sinaliza a baixa distor¢cdo para o
confederado.

A Figura 6 mostra a porcentagem de distor¢des emitidas de acordo com a ordem
de exposicdo em todas as condigbes experimentais. E possivel verificar que houve
variacdo no comportamento de relatar dos participantes, em relagdo as condicGes
experimentais de AD e BD, embora essa variagdo ndo tenha sido sistemética. Pode-se
observar uma variagdo principalmente no primeiro dia, sendo observadas mais
distor¢des em AD para trés participantes (P11, P12 e P15). Ja o participante P13
distorceu mais em BD no primeiro e no segundo dia, apresentando porcentagens

similares no altimo dia. P11 apresentou uma queda na porcentagem de distor¢bes do

primeiro para o segundo dia, sendo que as baixas porcentagens foram replicadas no
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terceiro dia para esse participante, independentemente da condigdo experimental em
vigor. P12 e P13 também apresentaram queda nas porcentagens de distor¢des ao longo

dos dias de aplicacéo.
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Com base na Figura 7, que mostra a porcentagem de distor¢cdes emitidas de
acordo com o valor da carta para todos os participantes em todas as condi¢bes (AD;
BD) é possivel observar que todos os participantes distorceram diante de todas as cartas,
com excecdo da carta de valor 5. Pode-se verificar que na medida em que o valor da
carta aumentava, as distorcBes dos relatos diminuiam. E possivel verificar uma
diferenciacédo clara entre a frequéncia de distor¢des em funcdo do valor da carta. Essa
queda de distorc¢des foi verificada principalmente entre as cartas de valores 4 e 5, para
todos os participantes. A frequéncia de distorgdes variou em fungédo do valor da carta
para todos os participantes, com exce¢do de P14 que apresentou praticamente 100% de

distorcdes nos valores 1 e 2.

Discussao

O presente estudo teve como objetivo, verificar se a frequéncia de distor¢des do
oponente poderia influenciar a correspondéncia verbal dos relatos do participante. Para
tanto, os participantes jogaram partidas contra um jogador confederado.

A diferenca nas porcentagens de distor¢cdes nas condicbes AD e BD foram
minimas ou inexistentes. Essa diferenca foi relativamente maior para o participante P13.
No entanto, foi de apenas 12% em relacdo aos relatos emitidos nas duas condicGes.
Diante disso, a frequéncia de relatos distorcidos do oponente parece ndo ter sido uma
variavel tdo relevante quanto era esperado. O modo como o oponente joga, conforme
sugerido por Souza e cols. (2014) e Antunes e Medeiros (2016), ndo mostrou efeito
sobre a correspondéncia verbal. Desse modo, ndo parece ser razoavel supor que houve
efeito do modo como o oponente jogava sobre a correspondéncia verbal ao longo das

partidas entre os participantes do estudo.
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Figura 7 — Porcentagem de distor¢des emitidas de acordo com o valor da carta

para todos os participantes em todas as condi¢des (AD; BD).
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No geral, se comparado a Souza e cols. (2013), as porcentagens de distor¢Oes
foram baixas. Parece que a observacdo do comportamento do oponente acabou
interferindo nos resultados, de um modo que n&o era esperado, pelos experimentadores.
Ou seja, a observacdo do comportamento do oponente ndo contribuiu para que o0s
participantes se comportassem do mesmo modo. O participante P14, por exemplo,
emitiu a verbalizacdo ao longo do experimento (dado aneddtico) “olha as fichas dele” e
similarmente olhou para as proprias fichas. Com base nisso, parece que as
consequéncias ao comportamento do confederado podem ter exercido controle sobre o
comportamento de P14, aumentando o valor reforgador das fichas.

Outro dado anedotico foi verificado com o participante P15, que fez comentério
a respeito da pilha ¢ ndo em relagdo as fichas, ao dizer “hoje ela falou mais cinco.
Fiquei preocupada de sair trés ou seis e eu ter que pegar duas cartas.” O comportamento
dos participantes do presente estudo pode ter ficado mais sob o controle das fichas, do
que sob o controle de ganhar a partida. A perda de fichas pelo confederado poderia ter
diminuido a probabilidade de emissdo de relatos distorcidos pelo participante.

Com a metodologia utilizada no presente estudo, foi verificado que o modo que
0 oponente joga ndo afetou a correspondéncia verbal dos participantes. No entanto, isso
ndo quer dizer que essa ndo seja uma varidvel relevante, uma vez que outros estudos,
como por exemplo Antunes e Medeiros (2016), ja a mencionaram.

Distorcer poderia produzir como reforgador vencer a rodada e aumentar a chance
de vencer a partida (ainda que ele pudesse vencer a rodada sem distorcer), porém, com a
probabilidade de checagem de 0,34, que significa que as cartas deveriam ser mostradas
toda vez que o dado caisse nos nimeros trés ou seis, poderia produzir como estimulo
punitivo negativo a perda das fichas e consequentemente os reforgadores tangiveis. N&o

havia reforcadores tangiveis para vencer as rodadas e as partidas, logo, é possivel
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concluir que os reforcadores tangiveis podem ter exercido mais controle sobre a
probabilidade de relatar com precisdo. Desse modo, parece que o comportamento dos
participantes ficou mais sob o controle da faixa de pontos do que do modo como o
oponente joga. Parece que um participante somente influencia o padrdo de
correspondéncia do outro, quando sempre distorce para cinco em todas as cartas que tira
diferente de cinco. Como o confederado nunca teve esse padrdo de distor¢do, o
comportamento dos participantes provavelmente ficou mais sob o controle da
probabilidade de vencer a rodada com relatos precisos da carta que comprou, do que
distorcer com a funcdo de evitar a vitéria na rodada de um oponente que sempre dizia
cinco. A magnitude da punicdo para distor¢des de relatar cinco todas as vezes era muito
alta, o que pode ter suprimido esse tipo de distor¢do. Parece que a mera observagédo de
como 0 oponente joga, ndo € tdo importante. O que importa mais € a contingéncia
gerada por um participante que distorce em todas as rodadas.

Diante do fato de uma mesma pessoa jogar distorcendo muito e em outro
momento distorcer pouco, ou seja, jogar de modos tdo diferentes pode ter contribuido
para que os participantes tenham discriminado que se tratava de um confederado, o que
pode ter interferido nos resultados.

Os resultados encontrados no estudo de Souza e cols. (2014) mostraram uma
maior porcentagem de distor¢des dos adultos em comparacdo as criangas. Uma das
possibilidades para que eles tenham se comportado assim, segundo Souza e cols.
(2014), pode ser o fato de que as diversas contingéncias do jogo exerceram pleno
controle sobre os seus comportamentos, o que talvez ndo tenha ocorrido com as
criangas.

Diferente de Souza e cols. (2014), no presente estudo, havia reforco tangivel e a

probabilidade de checagem era maior, 0,17 em Souza e cols. (2014) e no presente
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estudo 0,34. Havendo checagem, em caso de distor¢do, os participantes do presente
estudo perderiam fichas, e essas eram necessarias para 0 acesso ao reforco tangivel.
Talvez, essas contingéncias possam ter contribuido para que os adultos do presente
estudo tenham distorcido menos que em Souza e cols. (2014) e Antunes e Medeiros

(2016).

Discussao Geral

Os dados obtidos no Experimento 1 indicam que diante de uma menor
probabilidade de ganho com a emissdo de relatos precisos, ou seja, ao estar em
desvantagem em relacdo ao seu oponente, o participante tende a distorcer mais 0s seus
relatos. Com base nesses resultados, é possivel supor que vencer as rodadas e 0 jogo
possui funcdo reforcadora que controla a correspondéncia verbal nas condicGes
impostas ao longo desse experimento.

No estudo de Antunes e Medeiros (2016) talvez as diferencas entre as condigdes
de probabilidade alta e probabilidade baixa ndo tenham sido tdo grandes, pelo fato de
que os participantes, mesmo estando em probabilidade alta, tiveram que distorcer
bastante os seus relatos, evitando, desse modo, perder a rodada diante de um oponente
que estava em probabilidade baixa de ganhos com relatos precisos e que, em funcgéo
disso distorcia muito. O presente estudo procurou fazer esse controle, de modo que 0s
participantes do Experimento 1 recebessem cartas baixas, e jogassem em igualdade de
condi¢cbes com o oponente que também recebeu cartas baixas, na condi¢do IB. O
mesmo controle também ocorreu com os participantes recebendo cartas altas e jogando
em igualdade de condi¢cBes com o oponente, que também recebeu cartas altas, na
condicgéo IA. Ao mesmo tempo, foram mantidas as condi¢6es de desigualdade como em
Antunes e Medeiros (2016). Caso fossem observadas diferengas entre igualdade e

desigualdade de condices, isso seria um indicio de que, 0 modo como 0 oponente joga
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poderia afetar a correspondéncia verbal do outro jogador. Essa diferenca confirmaria a
hipétese levantada por Antunes e Medeiros (2016) acerca do efeito do modo como o
oponente joga interferir na correspondéncia verbal do participante. Esse foi exatamente
o resultado encontrado, na medida em que nas condic¢des de desigualdade de condicdes,
0s participantes do presente estudo distorceram mais que nas condig¢des de igualdade.
Logo, além das cartas altas ou baixas, as peculiaridades de jogar contra um oponente em
desigualdade ou igualdade de condicGes afetaram a correspondéncia verbal.

A partir disso, o Experimento 2, foi desenvolvido com o objetivo de testar
sistematicamente se 0 modo como 0 oponente joga interfere na correspondéncia verbal
do participante. Os participantes adultos no Experimento 2 jogavam contra um oponente
confederado, que distorcia em 67% das rodadas na condi¢do AD (i.e., Alta Distorcéo) e
em 17% das rodadas na condicdo BD (i.e., Baixa Distorcdo). Aparentemente, por
questBes metodoldgicas (i.e., a existéncia de duas consequéncias conflitantes para
relatos distorcidos, que foi 0 uso de cartas e fichas), ndo foi observado o efeito do modo
como o confederado jogava no Experimento 2.

Parece que evitar a perda de fichas foi mais relevante no controle do
comportamento dos participantes do que vencer as rodadas. Um exemplo disso foi a
similaridade encontrada, em relacdo a média dos relatos distorcidos dos participantes
das duas condi¢des manipuladas, conforme verificado na Figura 7, que mostra uma
pequena diferenca encontrada em relacdo a emissdo de relatos distorcidos entre as
condicdes de AD e BD. Desse modo, acredita-se que as distor¢des variaram mais em
funcdo da faixa de pontos do que em funcdo do modo como o confederado jogava.
Independentemente de o confederado estar distorcendo muito ou pouco, o participante

distorceu mais, quando tinha cartas mais baixas.
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N&o valia a pena distorcer diante das cartas 3 e 4 porque ainda que aumentasse a
chance de vencer a rodada, podia resultar em perda de fichas, o que implicaria na perda
dos reforcadores tangiveis. Desse modo, talvez os participantes do Experimento 2
tenham respondido na alternativa de autocontrole no decorrer do experimento ao relatar
com precisdo essas cartas, evitando, assim, a perda de fichas.

A modelagdo operou de modo diferente do que foi hipotetizado quando se
elaborou o estudo, no sentido em que o comportamento do oponente pode até afetar a
correspondéncia verbal do participante, conforme sugerido no Experimento 1 de
Medeiros e cols. (2013) e em Antunes e Medeiros (2016). Entretanto, a influéncia de
uma alta frequéncia de distor¢des do oponente provavelmente afetou a correspondéncia
do participante, ao representar uma contingéncia de reforcamento negativo, ao invés do
comportamento do oponente servir de modelo. A alta frequéncia de distor¢cdes na
condigdo D80, por exemplo, ndo se deu necessariamente porque o participante observou
0 comportamento do modelo ser reforcado. Um participante que distorce em
praticamente todas as rodadas representa uma contingéncia de reforcamento negativo,
no qual as derrotas nas rodadas somente sdo evitadas com um ndmero grande de
distorcbes, mesmo diante da compra de cartas altas, como 3 e 4. Esse dado também
pode ser verificado em Antunes e Medeiros (2016), em que mesmo estando em
probabilidade alta de ganho, os participantes apresentaram alta porcentagem de
distorcbes diante das cartas de valores 3 e 4. Parece que o fato do participante ter
perdido rodadas no passado, mesmo com cartas altas ao relatar com preciséo, pode ter
aumentado a probabilidade de ele distorcer. Desse modo, 0 jeito que o oponente joga
tem efeito, uma vez que o participante cria uma nova contingéncia que aumenta a

probabilidade de distor¢édo inclusive diante de cartas altas.
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Tanto no Experimento 1, quanto no Experimento 2, distorcer resultava em perda
de fichas caso houvesse checagem. Com isso, as criangas do Experimento 1passaram a
relatar com maior precisdo nas partidas do Gltimo dia. Com a proximidade do dia de
troca, a perda das fichas parece ter tido a sua fungéo punitiva negativa aumentada, o que
pode ter resultado na supressdo dos relatos distorcidos no ultimo dia para seis dos 10
participantes. A proximidade temporal da troca parece ter funcionado como uma
operacdo estabelecedora do valor punitivo de perder fichas, exercendo uma funcgéo
abativa sobre o comportamento de distorcer o relato (Laraway, Snycerski, Michael, &
Poling, 2003). Segundo Laraway e cols. (2003), um evento ambiental pode alterar
momentaneamente o valor punitivo de uma consequéncia (i.e., funcéo estabelecedora) e
diminuir a probabilidade de comportamentos que produziram essa consequéncia no
passado (i.e., funcdo abativa).

Com base nos dados obtidos no presente estudo, é possivel sugerir que a
correspondéncia verbal, pode ocorrer diante de maior probabilidade de refor¢camento
para relatos precisos em consonancia com os resultados reportados por Antunes e
Medeiros (2016). Além disso, parece que em determinadas condi¢des a frequéncia de
distorcbes emitida por um individuo, ndo necessariamente influenciard a
correspondéncia verbal de seu oponente. Talvez, os achados do presente estudo, possam
contribuir para a obtencdo de relatos precisos em diversas areas, como por exemplo, na
area académica, no momento de intervengédo de professores e demais profissionais da
educacéo.

Pela escola ser um local em que normalmente se passa boa parte da vida, as
consequéncias do comportamento no contexto escolar provavelmente serdo relevantes
no controle dos comportamentos das pessoas no futuro, de modo que certos padrbes

comportamentais adquiridos na escola provavelmente se generalizardo para outros
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contextos (Medeiros, 2013a). A escola é um local em que os acertos sdo constantemente
cobrados, de modo que aqueles comportamentos que resultam em erros sao passiveis de
punicdes (Cortez e cols. 2014, Domeniconi, de Rose & Perez, 2014, Medeiros, 2013a,).
Diante disso, a emissdo de relatos distorcidos, talvez seja mantida, por evitar a
exposicdo a situacOes aversivas, como por exemplo, que o aluno seja criticado pela
professora por ter cometido erros ao realizar uma tarefa de casa. A probabilidade desses
relatos distorcidos é maior quando relatos precisos de erros foram punidos, ou mesmo,
quando os erros foram seguidos de criticas e humilhacdes pela professora e pelos os
colegas.

Identificar o que leva uma crianga a distorcer, ou em que condicdes ela fala a
verdade, pode favorecer o planejamento das aulas (Cortez, 2008), a revisdo do modo de
ensinar, de como fazer avaliagcbes, como elaborar uma tarefa para casa e até mesmo
como cobrar a resolucdo dessa tarefa. Diante dessas possibilidades, pode ser relevante,
considerar variaveis que poderdo contribuir para a emissao de relatos correspondentes.

De acordo com Cortez e cols. (2014), a classificagdo da comunidade verbal ao
considerar respostas como corretas e incorretas, pode favorecer a emissdao de relatos
distorcidos tanto por criangas, quanto por adultos. Isso, pelo fato do erro geralmente
estar associado a possiveis puni¢cdes (Medeiros, 2013a; Brino, & de Rose, 2006; Cortez
& cols., 2012; Cortez & cols., 2014, Domeniconi e cols., 2014). Trata-se de um fator
que pode contribuir para que criancas, por exemplo, relatem erros como acertos.

As criancas do Experimento 1 distorceram mais que os adultos e apresentaram
uma reducdo nas distor¢des do inicio para o final dos dias de aplicacdo. Os
desempenhos dos participantes adultos do Experimento 2 ndo variaram ao longo das
manipulagdes experimentais, 0 que se constitui numa auséncia de efeito da VI sobre a

VD. Uma possibilidade de explicacdo para a auséncia de efeito no Experimento 2 seria
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considerar o comportamento dos participantes adultos no decorrer de todo o
experimento como autocontrolados (i.e., sob o controle dos reforgadores de maior
magnitude). Talvez o comportamento dos participantes tenha ficado mais sob o controle
da faixa de pontos do que do modo como o oponente joga. Outra possibilidade seria
devido & magnitude da punicdo diante das distor¢cGes de relatos, que pode ter
contribuido para a maior porcentagem de relatos precisos dos participantes.

Os adultos do Experimento 2 praticamente sé distorceram diante das cartas 1 e 2
(Figuras 8 e 9), ao passo que as criangas apresentaram uma alta frequéncia de distorg¢oes
nas cartas 3 e 4 (Figuras 5 e 6). Essa diferenca pode sugerir que os adultos somente
distorceram quando vencer a rodada era altamente improvavel com a emissdo de relatos
precisos, ao passo que as criangas distorceram mesmo com uma probabilidade maior de
vencer com relatos precisos, ainda que pudessem perder as fichas. Desse modo, é
possivel supor que as fichas exerceram mais controle sobre o comportamento dos
adultos ao longo dos dias de aplicacdo do que sobre o comportamento das criancas.
Parece que as fichas aumentaram o seu efeito sobre 0 comportamento das criangas no
dia da troca pelos reforcadores tangiveis, ou seja, diante da proximidade temporal com
os reforcadores tangiveis. Essa diferenca entre adultos e criangas esta de acordo com a
literatura de autocontrole, na medida em que adultos tendem a se comportar mais sob 0
controle da magnitude, ao passo que a imediaticidade é mais relevante no controle dos
comportamentos das criangas (Hanna & Ribeiro, 2005).

O presente estudo procurou verificar limitagdes e implicacbes apontadas em
Antunes e Medeiros (2016), como numero de rodadas em cada partida do jogo, que
agora foi a mesma em todas as condigdes, com excecdo de PT, que serviu para que oS
participantes aprendessem as regras do jogo. Com isso, todos os participantes foram

expostos as contingéncias, pelo mesmo periodo em cada partida, em todas as condi¢des.
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Desse modo, talvez os efeitos ndo possam ser atribuidos ao nimero de rodadas
diferentes, como se poderia suspeitar no estudo de Antunes e Medeiros (2016), ja que
todas as partidas no presente trabalho tiveram o mesmo nimero de rodadas.

A frequéncia de puni¢do no presente estudo pode ter contribuido com as baixas
porcentagens distorgdo verificada no Experimento 2, uma vez que a probabilidade de
checagem era de 0,34. Esse efeito da probabilidade de checagem pode ser verificado em
Medeiros e cols. (2013), em que diante de maior probabilidade de checagem, foi
verificado menor emissao de relatos distorcidos.

O controle das cartas do presente estudo serviu para manipular a probabilidade
de ganho com relatos precisos em cada condi¢cdo experimental. Os dados verificados
diante desta manipulacdo corroboram com os achados de (Antunes e Medeiros, 2016; F.
H. Medeiros, 2013; Souza & cols., 2014), em que foi verificado maior distor¢do dos
relatos verbais diante de menor probabilidade de ganho.

Assim como Antunes e Medeiros (2016), o presente estudo com seus
Experimentos 1 e 2 apresentou maior refinamento metodolégico que outros estudos que
utilizaram jogo de cartas semelhante, para investigar a correspondéncia verbal como
(Medeiros & cols. 2013, Souza & cols. 2014). Diferente desses experimentos, tanto no
presente estudo, quanto em Antunes e Medeiros (2016), foi controlada a ordem das
cartas, os valores das cartas, o preenchimento prévio do protocolo de registro, o relato
simultaneo, o uso de fichas, a orientagdo de que néo necessariamente precisariam relatar
o real valor de suas cartas e a auséncia de experimentadores atras de cada participante.

Algumas diferencas do presente trabalho em relagdo ao estudo de Antunes e
Medeiros (2016), além do uso de reforcadores tangiveis para a participacdo nos dias de
aplicagéo (fichas ganhas ao final das partidas independentes da vitoria e da derrota) e

para consequenciar os relatos distorcidos quando havia checagem, foi o fato de se ter
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definido o nimero de rodadas em que o participante sairia com cartas mais altas. Outras
diferencas foram o uso do dado virtual, programando as checagens de forma homogénea
e garantindo que a probabilidade de 0,34 realmente ocorresse, sem 0 acaso do dado real.
Também foi realizado o aumento da probabilidade de checagem de 0,17 para 0,34, a
adicdo das partidas com igualdade de condicOes propiciando a comparagdo com as
partidas em desigualdade como as utilizadas em Antunes e Medeiros (2016). Foi
realizado teste direto do efeito do modo como oponente joga, utilizando-se de um
confederado que jogou as partidas de dois modos distintos, um com alta frequéncia de
distor¢des (67,5) e outras com baixa frequéncia de distor¢des. Com isso, foi possivel
controlar a probabilidade de ganho dos participantes e obter resultados mais confiaveis.

Em Antunes e Medeiros (2016) as criancas mantiveram 0 comportamento de
relatar de modo distorcido ao longo de todo estudo, inclusive no ultimo dia. O que ndo
ocorreu no Experimento 1 do presente estudo. Talvez isso tenha acontecido por conta da
punicdo adicional que era a caixa de fichas e uma maior frequéncia de checagens.

O preenchimento prévio do protocolo de registro contribuiu para que ndo fosse
necessaria a presenca de outros experimentadores para anotar o valor das cartas dos
participantes, assim como ocorreu em Medeiros e cols. (2013) em que foi verificado,
que os participantes do seu Experimento 1 podem ter apresentado baixa distor¢cdo na
hora de relatar, devido a presenca dos experimentadores que registravam os relatos dos
participantes. Com o preenchimento prévio do protocolo de registros no presente
estudo, ndo foi necessario a presenca desses experimentadores como em Medeiros e
cols. (2013). Talvez esse fato tenha contribuido para que os participantes do presente
estudo tenham apresentado um nimero maior de distor¢Ges do que os verificados em

Medeiros e cols. (2013). Esta auséncia dos experimentares pode ter favorecido o
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aumento de relatos distorcidos (Antunes & Medeiros, 2016; Brino & de Rose, 2006;
Medeiros & cols., 2013).

Diferente do presente estudo, no experimento de Souza e cols. (2014), que
também foi realizado com criancgas e adultos, foi verificado que os adultos distorceram
mais do que as criangas. No entanto, no estudo de Souza e cols. (2014), os participantes
ndo foram orientados que poderiam distorcer como ocorreu no presente estudo. Em
Souza e cols. (2014), as criangas distorceram muito menos que 0s participantes do
presente estudo, quando tiveram que relatar os valores das suas cartas, na condicdo de
perguntas fechadas, que foi a condi¢do que elas distorceram. No entanto, os adultos
distorceram nas duas condi¢des do estudo, quando tiravam uma carta de valor baixo.

O efeito da faixa de pontos verificado nos estudos de Antunes e Medeiros
(2016), Souza e cols. (2014), Medeiros e cols., (2013) e nos Experimentos 1 e 2 do
presente estudo, também foi verificado em Brito e cols. (2014), que também investigou
a correspondéncia verbal e utilizou um jogo de cartas semelhante ao do presente estudo.
O estudo teve o objetivo de verificar, o controle da magnitude da puni¢cdo em uma
situacdo ludica na frequéncia de relatos distorcidos, a partir do relato verbal do
participante. O estudo de Brito e cols. (2014) foi realizado com 12 participantes adultos,
que jogaram em uma condicdo de magnitude alta de punicdo para distor¢do e outra
condigdo com magnitude baixa de punicdo para distor¢do. A probabilidade de checagem
em Brito e cols. (2014), assim como no presente estudo era de 0,34. A distor¢do de um
participante, quando checada, na condi¢do de magnitude alta tinha como consequéncia,
pegar todas as cartas do lixo. Caso os dois participantes distorcessem ninguém ganharia
e o lixo era dividido entre eles. Estando na condicdo de magnitude baixa e um
participante distorcesse o seu relato, ele perderia a rodada. Caso os dois participantes

distorcessem, ninguém ganharia a rodada. Ao final, foi observada maior distor¢do em
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MB que em MA. De acordo com Brito e cols. (2014), pode-se observar que 0S
participantes distorceram mais diante de cartas de menor valor, assim como verificado
no presente estudo e nos estudos de (Antunes e Medeiros, 2016; Medeiros e cols., 2013;
F. H. Medeiros, 2013; Souza & cols., 2014).

O presente estudo teve mais refinamentos metodoldgicos que Brito e cols.
(2014), como o uso de fichas e de reforcador tangivel, que contribuiu para que o reforco
ndo fosse apenas ganhar a rodada. Outra diferenca foi que no presente estudo, assim
como em Antunes e Medeiros (2016), havia a auséncia de experimentadores atrds dos
participantes registrando as cartas compradas, ao contrario do que foi feito em Brito e
cols. (2014) e tambeém no Experimento 1 de Medeiros e cols. (2013) e de Souza e cols.
(2014). Essa auséncia de experimentadores, registrando os valores das cartas, no
presente estudo, pode ter contribuido para a alta frequéncia de distor¢bes encontrada
(Antunes & Medeiros, 2016; Brino & de Rose, 2006; Medeiros e cols., 2013). Diferente
de Brito e cols. (2014), no presente estudo, os participantes foram orientados de que
poderiam distorcer e os relatos dos valores das cartas foram simultaneos. Outra
diferenca foi a presenca de um confederado que (Brito e cols., 2014; Medeiros e cols.
2013; & Souza e cols. 2014) ndo tiveram. Talvez esses refinamentos metodoldgicos,
possam ter contribuido para que os participantes do presente estudo tenham distorcido
mais que os participantes de (Brito e cols., 2014; Medeiros e cols. 2013; & Souza e cols.
2014).

Distorcbes também foram verificadas em Medeiros e cols. (2013), que
manipularam diferentes probabilidades de checagem (0,5, 0,34 & 0,17) e como no
presente estudo, encontraram maior porcentagem de distor¢des quando a probabilidade
era de 0,34. No entanto, o presente estudo verificou um numero maior de relatos

distorcidos que Medeiros e cols. (2013) e do que as criancas de Souza e cols. (2014),



74

que também utilizou a checagem de 0,34. Uma possibilidade para que essa diferenca
tenha ocorrido, talvez seja em fungdo do maior refinamento metodoldgico do presente
estudo, uma vez que os participantes foram orientados que poderiam distorcer e em
Medeiros e cols. (2013), Souza e cols. (2014) e Brito e cols. (2014) ndo. Outra
possibilidade pode ter sido pelo fato de que no presente estudo, diferente de Medeiros e
cols. (2013), Souza e cols. (2014) e Brito e cols. (2014), além dos relatos dos
participantes serem simultaneos, ndo havia a presenca de experimentadores registrando
os relatos dos participantes. Esses refinamentos metodolégicos podem ter contribuido
para um maior controle das varidveis manipuladas.

Algumas limitages foram encontradas no Experimento 1, como o modo como
as fichas foram armazenadas, uma vez que os participantes deveriam guarda-las até o
ultimo dia de jogo, para entdo, serem trocadas. A perda destas fichas no segundo dia,
por um dos participantes, fez com que este relatasse desejar desistir do jogo. Porém,
quando o participante foi instruido de que obteria fichas, ela permaneceu no jogo. O que
indica que talvez as fichas sejam os reforcadores que tenham controlado o
comportamento dela de permanecer no jogo. No entanto, foi verificado o efeito da
variavel independente, uma vez que os participantes distorceram mais, diante de menor
probabilidade de ganho. Talvez um estudo em que as fichas por participacdo possam
ser guardadas pelo participante em uma caixa, por exemplo, na sala experimental, possa
contribuir para que ndo volte a ocorrer essa possibilidade de desisténcia por parte dos
participantes. Outra possibilidade seria a troca das fichas pelos reforcadores tangiveis a
cada dia de aplicagé&o.

No Experimento 2, uma limitacdo foi o uso de fichas com adultos. Talvez, com
esse publico, apenas o ganho de cartas, como puni¢do, em caso de distor¢cdo mediante a

checagem fosse suficiente, para que os seus relatos verbais ficassem mais sob o controle
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de ganhar a partida e ndo sob o controle das fichas e dos respectivos reforgadores
tangiveis. O efeito do modo como o oponente joga precisaria ser investigado com uso
das mesmas consequéncias para relatos distorcidos checados e as vitorias nas rodadas.

Uma possibilidade verificada no Experimento 2 foi que, como 0 mesmo
confederado jogava em AD e BD, o participante pode ter percebido a existéncia de um
confederado. Um dia o confederado comeca o jogo distorcendo bastante, relatando ter
tirado o numero cinco em quase todas as rodadas e, no outro dia, comega 0 jogo se
comportando de modo oposto, ao distorcer bem menos.

Os participantes podem ter discriminado que se tratava de um confederado, pelo
fato de ser a mesma pessoa jogando de modo bastante diferente. 1sso pode ter dado
indicio de que era um confederado, e pode ter interferido nos resultados desse
experimento. Diante disso, recomenda-se para novos estudos, que haja dois (as)
confederados (as), para que cada um possa jogar em uma condi¢do. Um jogaria em AD
e 0 outro jogaria em BD.

Este estudo, que teve como objetivo, investigar o efeito da probabilidade de
vitdria na partida com relatos precisos na correspondéncia verbal, pode contribuir com
pesquisas envolvendo a correspondéncia verbal e os fatores que podem favorecer a
emissdo de relatos correspondentes. Os resultados da presente pesquisa podem ser
importantes para compreender o0 que ocorre no ambiente escolar, por exemplo, uma vez
que a intervencdo do professor pode ser favorecida diante da identificacdo de fatos, que
poderdo contribuir com a emisséo de relatos correspondentes por parte dos alunos.

Para Cortez (2008), 0 acesso ao desempenho da crianca através de seus proprios
relatos de erros e dificuldades poderia contribuir com planejamento do professor, com

atividades que pudessem favorecer a superacdo das necessidades individuais dos alunos.
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Talvez considerar a influéncia de aspectos que poderdo contribuir para a emissédo de
relatos correspondentes, possa ser relevante na relagéo aluno/professor e em relagéo ao
processo de ensino-aprendizagem, por exemplo.

Verificar a probabilidade de reforcamento com relatos precisos pode contribuir
para a atuacdo do professor, que ao invés de apenas punir relatos distorcidos, podera
contribuir para um aumento na frequéncia de emissao de relatos verbais precisos dos
alunos, uma vez que o relato verbal como comportamento operante é mantido pelo
reforco que recebe (Baum, 2006). Verificar varidveis que contribuem para a emisséo de
relatos precisos pode favorecer a compreensdo de comportamentos, que poderdo
auxiliar na atuagdo do professor (Cortez, 2008).

Uma possibilidade para a ocorréncia do relato distorcido de alunos no ambiente
escolar, por exemplo, pode ser devido a uma histéria de vida do aluno, que no passado,
teve seu comportamento de relatar de modo distorcido punido. Essa consequéncia diante
da distorcdo poderd favorecer a distorcdo do relato do aluno, evitando possiveis
punicdes e assim poder ter seu comportamento refor¢cado negativamente. Para Baldwin
e Baldwin (1986), por meio do reforco negativo aprende-se praticas para evitar ou
minimizar situacOes aversivas.

Normalmente relatar de modo preciso, por exemplo, que fez um dever de casa,
ou que terminou a atividade em sala, ndo tem o mesmo efeito de quando se diz ndo ter
feito. Geralmente os professores costumam punir o comportamento dos alunos que
relatam ndo ter feito e ignoram relatos de terem feito. A exigéncia muitas vezes elevada
em sala de aula pode contribuir para que alunos ndo relatem seus erros e dificuldades
com precisdo e evitem uma possivel punicéo.

Talvez reforcar a probabilidade de relatos precisos seja Util ndo s6 para o

professor no momento de planejar suas aulas, mas para os alunos que poderdo ser
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melhor assistidos em suas limitagdes académicas. O comportamento do professor de
reforcar a possibilidade de relatos precisos podera criar um ambiente favoravel a
aprendizagem, melhorando a relagcdo professor/aluno e consequentemente melhorar a
qualidade do ensino, diante da possibilidade de o professor poder identificar as
necessidades de seus alunos e poder intervir com maior efetividade.

De modo geral, o presente estudo traz novos dados que contribuem para a
identificacdo de condigdes que podem favorecer a correspondéncia entre o
comportamento verbal e ndo verbal. Espera-se auxiliar na atuacdo de profissionais de
diversas areas, que tenham como foco o modo como o sujeito se comporta, envolvendo
0 comportamento verbal e suas implicagbes. Assim como o0s estudos que também
investigaram a correspondéncia verbal, como os realizados por Ribeiro (1989/2005),
Brino e de Rose (2006), Cortez e cols. (2014), Antunes e Medeiros (2016), Medeiros
(2013), Ferreira (2009), Medeiros e cols. (2013) e Souza e cols. (2014), os dados do
presente estudo sdo relevantes, por mostrar variaveis que podem contribuir com a
ocorréncia ou ndo da correspondéncia verbal, bem como com fatores que podem

favorecer a sua ocorréncia.
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Anexo A

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

Efeito do valor da carta a ser relatado e da incidéncia de relatos distorcidos do

oponente sobre a porcentagem de distorgdes dos relatos em um jogo de cartas.

Centro Universitario de Brasilia— UniCEUB

Professor Doutor Carlos Augusto Medeiros

Seu filho(a) esta sendo convidado (a) a participar do projeto de pesquisa acima citado.
Antes de decidir se autoriza a participacdo dele(a), é importante que vocé entenda
porqué o estudo esta sendo feito e o que ele envolverd. Vocé pode discutir qualquer
coisa deste formulério com ele(a), e ndo é preciso decidir imediatamente. Caso nao
entenda algumas palavras pode pedir explicacbes mais detalhadas. As informacdes
sobre a pesquisa encontram-se a seguir.

Este Termo de Consentimento e Assentimento encontra-se impresso em duas vias,
sendo que uma cépia sera arquivada pelo(a) pesquisador(a) responsavel, e a outra sera
fornecida a vocés.

Natureza e objetivos do estudo

O objetivo especifico deste estudo € verificar a partir de um método
experimental de manipulagéo direta, se a pontuacéo tirada pelo participante num jogo de
cartas que prevé o relato das pontuacdes interfere na precisdo desses relatos.

Seu filho (a) esta sendo convidado (a) a participar exatamente por cinco sessoes, sendo
gue na primeira havera uma partida de 10 rodadas, seguida de duas partidas de até 30
rodadas e nos outros dias ocorrerdo duas partidas de 30 rodadas

Procedimentos do estudo

A participacdo na pesquisa consiste em jogar um “Jogo de cartas” no qual o participante
devera pegar uma carta e escrever o seu valor em um quadro branco.

O procedimento &, primeiramente, assinar este termo de consentimento livre e
esclarecido. Em seguida, comecaréo as sessoes de jogo, realizadas em duplas. Ocorreréo
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cinco sessbes. Na primeira havera uma partida de 10 rodadas, seguida de duas partidas
de até 30 rodadas e nos outros dias ocorrerdo duas partidas de 30 rodadas do jogo
explicado pelo (a) pesquisador(a).

N&o havera nenhuma outra forma de envolvimento ou comprometimento neste estudo.
As sessOes de jogos serdo protocoladas para anélise detalhada dos comportamentos dos
participantes. A pesquisa sera realizada na escola do seu filho (a).

Riscos e beneficios

Este estudo possui baixo risco de prejuizos fisicos ou psicoldgicos a crianga, uma vez
que ela ndo seré exposta a atividades fisicas. Entretanto, medidas preventivas durante o
experimento serdo tomadas para minimizar qualquer risco ou incdmodo.

Caso esse procedimento possa gerar algum tipo de constrangimento o(a) participante
ndo precisa realiza-lo.

A participacdo nessa pesquisa podera contribuir para um maior conhecimento das
condigdes que favorecem a distor¢do de relatos e analisar a frequéncia de distor¢oes em
relacdo a correspondéncia verbal.

Participacao recusa e direito de se retirar do estudo

A participacdo ¢é voluntaria. Ndo havera nenhum problema para seu (sua) filho (a) se
ndo quiser participar, e podera se retirar desta pesquisa a qualquer momento, bastando
para isso entrar em contato com um dos pesquisadores responsaveis.

Conforme previsto pelas normas brasileiras de pesquisa com a participacdo de seres
humanos ele(a) ndo recebera nenhum tipo de compensacdo financeira pela sua
participacdo neste estudo.

Confidencialidade

Os dados colhidos na pesquisa serdo manuseados somente pelos pesquisadores e ndo
sera permitido 0 acesso a outras pessoas.

O material com os protocolos de registros ficard guardado sob a responsabilidade dos
pesquisadores com a garantia de manutencdo do sigilo e confidencialidade e sera
destruido apds a pesquisa.

Os resultados deste trabalho poderdo ser apresentados em encontros ou revistas
cientificas, entretanto, ele mostrard apenas os resultados obtidos como um todo, sem
revelar 0 nome dos participantes, instituicdo a qual pertence ou qualquer informagéo
que esteja relacionada com sua privacidade.

Brasilia, de de
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Consentimento

Eu1 )

RG , apbs receber uma explicagdo completa dos objetivos do
estudo e dos procedimentos envolvidos concordo voluntariamente que ele/ela faga parte
deste estudo.

Responsavel pelo (a) participante

Assentimento

Eu, : RG
, (se ja tiver o documento), fui informado(a) dos objetivos e de
como sera realizada esta pesquisa, de maneira clara e detalhada e pude tirar as minhas
duvidas.Fui informado (a) que posso solicitar novos esclarecimentos a qualquer
momento e que tenho liberdade de abandonar a pesquisa quando quiser, sem nenhum
prejuizo para mim. O meu/a minha responsavel podera modificar a decisdo de permitir
que eu participe se assim o desejar. Tendo o consentimento do meu/da minha
responsavel, ja assinado, eu concordo em participar dessa pesquisa. Os pesquisadores
me deram a oportunidade de ler e esclarecer as minhas dividas.

Participante

Contatos dos Pesquisadores

Carlos Augusto Medeiros, telefone celular 99958-7874

Rogéria Adriana de Bastos Antunes, telefone celular 99972-1946

Se houver alguma consideracdo ou duvida referente aos aspectos éticos da pesquisa,
VOC8 e seus responsaveis podem entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa
do Centro Universitario de Brasilia — CEP/UniCEUB, que aprovou esta pesquisa,
localizado na SEPN 707/907, campus do UniCEUB, bloco VI, sala 6110, CEP 70790-
075, telefone 39661511, e-mail comité.bioetica@uniceub.br.



mailto:comitê.bioetica@uniceub.br

Instituicdo dos (as) pesquisadores (as): Centro Universitario de Brasilia
Pesquisador (a) responsavel: Professor Doutor Carlos Augusto de Medeiros
Endereco Institucional: SEPN 707/907 — Campus do UniCEUB — Asa Norte
CEP: 70790-075, Brasilia, Distrito Federal

Telefone: (61) 9958-7874

E-mail: carlos.medeiros@uniceub.br

Pesquisadora assistente [aluna de Mestrado]: Rogéria Adriana de Bastos Antunes
Telefone: (61) 9972-1946

E-mail: bastos.rogeria@gmail.com
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Anexo B
Termo de aceite institucional

Brasilia-DF 19 de Outubro de 2015

Prezada Profa. Marilia de Queiroz Dias Jacome
Coordenadora do Comité de Etica em Pesquisa do UniCEUB

A diretora da Escola Classe 106 Norte, professora Edmar Teixeira dos Santos vem
por meio deste informar que esta ciente e de acordo com a realizagdo nesta
instituicdo da pesquisa intitulada “Efeito do valor da carta a ser relatado e da
incidéncia de relatos distorcidos do oponente sobre a porcentagem de distorcgdes
dos relatos em um jogo de cartas."”, sob a responsabilidade da pesquisadora “Rogéria
Adriana de Bastos Antunes”, a ser realizada no periodo de “23 a 27 de novembro de
2015”7,

A pesquisadora responsavel declara estar ciente das normas que envolvem as

pesquisas com seres humanos, em especial a Resolu¢cdo CNS n® 466/12 e que a parte
referente a coleta de dados somente sera iniciada ap6s a aprovacdo da pesquisa por este
Comité e da Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP), se também houver

necessidade.

Nome e carimbo com o cargo do representante da instituicdo onde sera realizada
a pesquisa.
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Anexo C

Regras do jogo do Experimento 1

“Ola, Bom dia! Vocé ira jogar um jogo de cartas. Cada jogador ira receber um
montinho de cartas, o0 montinho 1. Também receberd uma caixinha contendo 40 fichas.
Cada ficha desta caixinha vale 1 ponto. O seu objetivo é se livrar das cartas do
montinho 1. Ganhara o jogo, aquele que no fim do jogo terminar com menos cartas
em seu montinho 1. O jogo € dividido em rodadas. No inicio de cada rodada, cada
jogador pega uma carta do seu montinho 1, respeitando a ordem de cima para baixo.
Cada carta tem um numero, um animal e uma cor. A carta com numero 1 vale 1, a carta
com numero 2 vale 2, e assim por diante. Para iniciar o jogo, cada jogador pega uma
carta. Ao pegar a carta, ndo deve mostra-la ao seu oponente. Em seguida, vocé deve
anotar um valor de 1 a 5 em seu quadro branco que pode ser igual ou ndo ao da
carta que vocé retirou do montinho 1. Quem anotar o maior valor, ganha a rodada.
Ganhando a rodada vocé pode se livrar da carta que tirou do montinho 1, colocando-a
no lixo. Porém, antes de colocar a carta no lixo, a experimentadora ira lancar o dado
digital. Se o dado cair em 1, 2, 4 ou 5, 0 jogador que anotou o maior valor, pode
descartar a sua carta no lixo virada com a frente para baixo. O jogador que perdeu a
rodada deve voltar a sua carta para o final do seu montinho 1. No caso de empate,
ambos retornardo suas cartas para o final dos seus montinhos 1. Caso o dado caia no 3
ou no 6, ambos deverdo revelar as suas cartas. Se tiverem escrito os valores iguais aos
das suas cartas, ganha a rodada o jogador que tiver escrito o maior valor. Neste caso,
este jogador ira descartar sua carta no lixo. O perdedor ird colocar a sua carta no final do
seu montinho 1. Se um jogador tiver escrito um valor diferente de o de sua carta, perde
a rodada, voltando a sua carta para o final do seu montinho 1. Além disso, este jogador

ird perder 6 fichas da sua caixinha, que deverdo ser entregues a experimentadora. Em
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seguida devera pegar duas cartas do montinho 2 e colocéa-las no final do seu montinho
1. Caso os dois jogadores tenham escrito valores diferentes dos de suas cartas, ambos
deverdo retornar suas cartas para o final dos seus montinhos 1. Em seguida cada um
deverd pegar uma carta do montinho 2 e também colocé-la no final dos seus montinhos
1. Além disso, deverdo pegar trés fichas em sua caixinha e entregar para a
experimentadora. Ao final de cada partida, cada jogador receberd uma ficha, por
participagdo. Apos cada partida, serdo somadas as fichas que restarem em sua
caixinha. No ultimo dia de jogo, vocé podera trocar o total de fichas que recebeu
em cada dia de jogo, por qualquer um dos objetos da lojinha. Mas antes, vocé

devera verificar quantas fichas sdo necessarias para obter cada objeto.

Agora nos iremos jogar algumas rodadas para ver se vocés entenderam. Esse é 0
momento de vocés tirarem suas duvidas.

Vejo que vocés entenderam, entdo vamos comecar jogando para valer?
De agora em diante, ndo poderei tirar mais davidas.
VVamos comegar?

Bom jogo!”
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Anexo D

PROTOCOLO DE REGISTRO

IDADE:

PARTICIPANTE:

DIA:

GRUPO:

CONDICOES: ( ) PRE-TREINO (PT)

( ) CONDICAO IGUALDADE BARALHO COMPLETO (IC)

( ) CONDICAO IGUALDADE CARTAS BAIXAS (IB)

( ) CONDICAO IGUALDADE CARTAS ALTAS (1A)

( ) CONDICAO DESIGUALDADE 20% (D20)
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Anexo E

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

Efeito do valor da carta a ser relatado e da incidéncia de relatos distorcidos do

oponente sobre a porcentagem de distor¢des dos relatos em um jogo de cartas.

Centro Universitario de Brasilia — UniCEUB

Professor Doutor Carlos Augusto Medeiros

Vocé esta sendo convidado (a) a participar do projeto de pesquisa acima citado. Antes
de decidir se autoriza a participacao dele(a), é importante que vocé entenda porqué o
estudo esta sendo feito e o que ele envolverad. Vocé pode discutir qualquer coisa deste
formulario com ele(a), e ndo € preciso decidir imediatamente. Caso ndo entenda
algumas palavras pode pedir explicagbes mais detalhadas. As informagfes sobre a
pesquisa encontram-se a seguir. Este Termo de Consentimento e Assentimento
encontra-se impresso em duas vias, sendo que uma cépia serd arquivada pelo(a)
pesquisador(a) responsavel, e a outra sera fornecida a vocés.

Natureza e objetivos do estudo

O objetivo especifico deste estudo €é verificar a partir de um método
experimental de manipulacéo direta, se a pontuacao tirada pelo participante num jogo de
cartas que prevé o relato das pontuacgdes interfere na precisdo desses relatos. VVocé esta
sendo convidado (a) a participar exatamente por trés sessdes, sendo que na primeira
havera uma partida de até 10 rodadas, seguida de outras duas partidas de até 30 rodadas.
Nos demais dias havera duas partidas por dia de até 30 rodadas.

Procedimentos do estudo

A participagdo na pesquisa consiste em jogar um “Jogo de cartas” no qual o
participante devera pegar uma carta e escrever o seu valor em um quadro branco. O
procedimento €, primeiramente, assinar este termo de consentimento livre e esclarecido.
Em seguida, comecardo as sessOes de jogo, realizadas em duplas. Ocorrerdo trés
sessOes. Vocé esta sendo convidado (a) a participar exatamente por trés sessdes, sendo
que na primeira havera uma partida de até 10 rodadas, seguida de outras duas partidas
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de até 30 rodadas. Nos demais dias havera duas partidas por dia de até 30 rodadas, do
jogo que serdo explicadas pelo (a) pesquisador(a).

N&o havera nenhuma outra forma de envolvimento ou comprometimento neste estudo.
As sessOes de jogos serdo protocoladas para anélise detalhada dos comportamentos dos
participantes. A pesquisa sera realizada no Centro Universitario de Brasilia-UniCEUB.

Riscos e beneficios

Este estudo possui baixo risco de prejuizos fisicos ou psicolégicos a crianga, uma vez
que ela ndo seré exposta a atividades fisicas. Entretanto, medidas preventivas durante o
experimento serdo tomadas para minimizar qualquer risco ou incomodo.

Caso esse procedimento possa gerar algum tipo de constrangimento o(a) participante
ndo precisa realiza-lo.

A participacdo nessa pesquisa podera contribuir para um maior conhecimento das
condicdes que favorecem a distorcdo de relatos e analisar a frequéncia de distor¢oes em
relacdo a correspondéncia verbal.

Participacao recusa e direito de se retirar do estudo

A participacdo é voluntaria. Nao haverd nenhum problema para vocé se ndo quiser
participar, e podera se retirar desta pesquisa a qualquer momento, bastando para isso
entrar em contato com um dos pesquisadores responsaveis.

Conforme previsto pelas normas brasileiras de pesquisa com a participacdo de seres
humanos vocé ndo receberd nenhum tipo de compensacdo financeira pela sua
participacdo neste estudo.

Confidencialidade

Os dados colhidos na pesquisa serdo manuseados somente pelos pesquisadores e ndo
sera permitido o0 acesso a outras pessoas.

O material com os protocolos de registros ficara guardado sob a responsabilidade dos
pesquisadores com a garantia de manutencdo do sigilo e confidencialidade e sera
destruido apds a pesquisa.

Os resultados deste trabalho poderdo ser apresentados em encontros ou revistas
cientificas, entretanto, ele mostrard apenas os resultados obtidos como um todo, sem
revelar o nome do participante, instituicdo a qual pertence ou qualquer informagéo que
esteja relacionada com sua privacidade.

Brasilia, de de
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Consentimento

Eu, , RG
, fui informado(a) dos objetivos e de como sera realizada esta
pesquisa, de maneira clara e detalhada e pude tirar as minhas davidas.Fui informado (a)
que posso solicitar novos esclarecimentos a qualquer momento e que tenho liberdade
de abandonar a pesquisa quando quiser, sem nenhum prejuizo para mim. Diante das
informacdes, eu concordo em participar dessa pesquisa. Os pesquisadores me deram a
oportunidade de ler e esclarecer as minhas davidas.

Participante

Contatos dos Pesquisadores

Carlos Augusto Medeiros, telefone celular 99958-7874

Rogéria Adriana de Bastos Antunes, telefone celular 99972-1946

Se houver alguma consideracdo ou davida referente aos aspectos éticos da pesquisa,
vocé poderd entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa do Centro
Universitario de Brasilia — CEP/UniCEUB, que aprovou esta pesquisa, localizado na
SEPN 707/907, campus do UniCEUB, bloco VI, sala 6110, CEP 70790-075, telefone
39661511, e-mail comité.bioetica@uniceub.br.

Instituicdo dos (as) pesquisadores (as): Centro Universitario de Brasilia
Pesquisador (a) responsavel: Professor Doutor Carlos Augusto de Medeiros
Endereco Institucional: SEPN 707/907 — Campus do UniCEUB — Asa Norte
CEP: 70790-075, Brasilia, Distrito Federal

Telefone: (61) 9958-7874

E-mail: carlos.medeiros@uniceub.br

Pesquisadora assistente [aluna do Mestrado]: Rogéria Adriana de Bastos Antunes
Telefone: (61) 9972-1946

E-mail: bastos.rogeria@gmail.com


mailto:comitê.bioetica@uniceub.br
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Anexo F

Regras do jogo do Experimento 2

“Ola, Bom dia! Vocé ira jogar um jogo de cartas. Cada jogador vai receber uma
pilha de cartas, a pilha 1. Também recebera uma caixa contendo 40 fichas. Cada ficha
desta caixa vale 1 ponto. O seu objetivo é se livrar das cartas da pilha 1. Ganhara o
jogo, aquele que no fim do jogo terminar com menos cartas em sua pilha 1. O jogo
é dividido em rodadas. No inicio de cada rodada, cada jogador pega uma carta da sua
pilha 1, respeitando a ordem de cima para baixo. Cada carta tem um ndmero, um animal
e uma cor. A carta com numero 1 vale 1, a carta com nimero 2 vale 2, e assim por
diante. Para iniciar o jogo, cada jogador pega uma carta. Ao pegar a carta, ndo deve
mostra-la ao seu oponente. Em seguida, vocé deve anotar um valor de 1 a 5 em seu
quadro branco que pode ser igual ou ndo ao da carta que vocé retirou da pilha 1.
Quem anotar o maior valor, ganha a rodada. Ganhando a rodada, vocé pode se livrar da
carta que tirou da pilha 1, colocando-a no lixo. Porém, antes de colocar a carta no lixo, a
experimentadora ira lancar o dado digital. Se o dado cairem 1, 2, 4 ou 5, 0 jogador que
anotou o maior valor, pode descartar a sua carta no lixo virada com a frente para baixo.
O jogador que perdeu a rodada deve voltar a sua carta para o final da sua pilha 1. No
caso de empate, ambos retornardo suas cartas para o final das suas pilhas 1. Caso o dado
caia no 3 ou 6, ambos deverdo revelar as suas cartas. Se tiverem escrito os valores iguais
aos das suas cartas, ganha a rodada o jogador que tiver escrito o maior valor. Neste
caso, este jogador ira descartar sua carta no lixo. O perdedor ira colocar a sua carta no
final da sua pilha 1. Se um jogador tiver escrito um valor diferente de o de sua carta,
perde a rodada, voltando a sua carta para o final da sua pilha 1. Além disso, este

jogador devera pegar mais duas cartas da pilha 2 e também coloca-las no final da sua



96

pilha 1. Em seguida, ira pegar 6 fichas da sua caixa, e entregar para experimentadora.
Caso os dois jogadores tenham escrito valores diferentes dos de suas cartas, ambos
deverdo retornar suas cartas para o final das suas pilhas 1. Em seguida, cada um devera
pegar uma carta da pilha 2 e também colocé-la no final da sua pilha 1. Além disso, cada
jogador devera pegar 3 fichas da sua caixa e entregar a experimentadora. Ao final de
cada partida, cada jogador receberd uma ficha, por participacdo. Ao final de cada
partida, serdo somadas as fichas que restarem em sua caixa. No ultimo dia de jogo,
vocé poderd trocar o total de fichas que recebeu em cada dia de jogo, por qualquer
um dos objetos da loja. Porem, vocé devera verificar quantas fichas sdo necessarias
para obter cada objeto.

Agora nos iremos jogar algumas rodadas para ver se vocés entenderam. Esse é o
momento de vocés tirarem suas ddvidas. De agora em diante, ndo poderei tirar mais
davidas. VVamos comecar?

',’

Bom jogo
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Anexo G

PROTOCOLO DE REGISTRO

IDADE:

PARTICIPANTE:

DIA:

~

CONDICOES:

( ) PRE-TREINO (PT)

~

( ) CONFEDERADO ALTA DISTORCAO (AD)

~

( ) CONFEDERADO BAIXA DISTORCAO (BD)
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