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Resumo

A audiéncia pode ser uma variavel relevante no controle dos relatos verbais, uma vez que
pode sinalizar consequéncias diferentes para relatos especificos. Essa é uma variavel que
apenas recentemente tem recebido atencdo dos pesquisadores em Analise do Comportamento.
A presente pesquisa tem como objetivo verificar os efeitos de diferentes tipos de audiéncias
sobre correspondéncia verbal no autorrelato de desempenho de estudantes universitarios por
meio de um jogo virtual de perguntas e respostas no estilo Trivia, desenvolvido
especialmente para a coleta de dados desta pesquisa. Para tal, propde-se o uso de Reforco de
Relato Especifico como condicdo experimental e delineamento de sujeito Unico, aplicado em
dois dias diferentes. Como resultado, foi possivel observar a influéncia dos diferentes tipos de
audiéncia nos relatos de desempenho dos participantes, sendo a maioria dos relatos
distorcidos. Dois de seis participantes relatavam acertos como erros (subestimacéo), em sua
maioria para audiéncias experimentador e grupo e 0s outros participantes tendiam a relatar
erros como acertos (superestimacdo), em sua maioria para a audiéncia computador.

Palavras-chave: Correspondéncia verbal; audiéncias; jogo virtual; subestimagé&o;
superestimacdo; relato de desempenho; adultos.



Uma das mais importantes instancias de formacao dos individuos € a escola, conforme
afirma Medeiros (2013b) os individuos passam uma parte muito longa da vida na escola e
independente dos esforcos do corpo docente, da gestéo e de outros atores das instituices de
ensino, com frequéncia, comportamentos socialmente indesejaveis sdo corriqueiros no
repertorio comportamental dos alunos. Levando isso em consideragédo é possivel alegar que
uma boa parte do repertorio comportamental é adquirido nas relac@es sociais dentro do
ambiente escolar e uma das principais formas de acessar tal situacdo € através do autorrelato
desse individuo.

Um desses comportamentos socialmente indesejaveis € comumente chamado de
“mentir”. Se torna extremamente dificil prever e controlar os comportamentos dos alunos, ou
seja, educa-los de maneira geral, quando a confiabilidade de seus relatos é de pouca
credibilidade, em especial, quando os relatos de um individuo sdo uma das principais fontes
de acesso aos eventos ja acontecidos, o que torna a possibilidade de checagem da
correspondéncia dos seus relatos ser baixa.

Skinner (1953/2003) apresenta a extrema complexidade dos comportamentos
humanos, mas enfatiza que de tal complexidade nao se deriva uma autodeterminacdo. Os
comportamentos, no entanto, seriam um produto de variaveis presentes no ambiente e como
validacdo disso seria necessario estudos com bases e métodos cientificos, com a finalidade de
descrever, prever e controlar tais comportamentos e suas variaveis.

Um dos estudos pioneiros feitos para investigar o fenémeno da correspondéncia
verbal foi realizado por Critchfield e Perone (1990) que tinha o objetivo de desenvolver
métodos para a analise experimental de autorrelatos sobre comportamentos, ou seja,
compreender quais variaveis que controlariam o comportamento de autorrelatar.

Objetivando a investigacdo das variaveis que controlam relatos verbais distorcidos, ha

estudos que verificaram o efeito do reforgamento do relato sobre o comportamento de comer



e a presenca ou ndo de correspondéncia (Ferreira, Neves, Simonassi, Andrade e Dias, 2014).
Alguns autores investigaram o efeito de diferentes tipos de audiéncia sobre a correspondéncia
no autorrelato (Alves, 2018; Cortez, Miguel & de Rose, 2019). Outros analisaram a
correspondéncia verbal sobre relatos individuais de desempenho de criangas (Brino & De
Rose, 2006) e relatos em grupo (Oliveira, Cortez & De Rose, 2016) como também os efeitos

de punicéo sobre relatos de desempenho (Sanabio & Abreu-Rodrigues, 2002).



Comportamento Verbal

Skinner (1957/1978) define comportamento verbal como um comportamento
operante, alterando o ambiente e sendo alterado pelas modificac6es que produziu. O que
diferencia o comportamento verbal de outros operantes “¢ o fato de que o comportamento
verbal € um operante cujas consequéncias ndo guardam relagdes mecanicas com a resposta a
que sao contingentes” (Barros, 2003, p. 75).

Isso quer dizer que as consequéncias para tal operante sdo provenientes de um
ouvinte, esse encontra-se inserido em uma cultura, tendo sido previamente treinado por uma
comunidade verbal (Antunes & Medeiros, 2016; Barros, 2003; Passos, 2003). Para que a
comunicacdo entre falante e ouvinte ocorra € necessario que tanto ouvinte quanto falante
facam parte da mesma comunidade verbal, onde sejam treinados, para que possam exercer
funcéo de falante e ouvinte para as mesmas topografias de respostas e de estimulos verbais
(Medeiros, 2013a).

Para Medeiros (2013a), o comportamento verbal € um modo de atuagdo no mundo
social, 0 que nem sempre garante a correspondéncia entre os acontecimentos do mundo € 0s
relatos sobre tais acontecimentos. Quando se fala em correspondéncia verbal, o que esta em
questdo é a relacdo entre o comportamento verbal (dizer) e 0 outro comportamento (fazer) do
préprio individuo (Beckert, 2005; Wechsler & Amaral, 2009).

A comunidade verbal estabelece contingéncias para que a correspondéncia verbal
ocorra, como a modelagem, onde determinados comportamentos sdo refor¢ados e outros néo.
(Catania, 1999; Ricci & Pereira, 2006; Medeiros, 2013b; Medeiros & Medeiros, 2018).
Segundo Medeiros e Medeiros (2018) é ela que estabelece em que situagcdes a emissdo de um
comportamento verbal e um comportamento de ouvinte serdo reforgados, enfatizando o seu

papel de treinamento da correspondéncia verbal.



Em correspondéncia verbal, trés cadeias de correspondéncia sdo investigadas: dizer-
fazer; fazer-dizer; dizer-fazer-dizer. Na correspondéncia dizer-fazer, € avaliado se existe
correspondéncia quando o individuo cumpre (fazer) com algo que teria anunciado
previamente (dizer). Na correspondéncia fazer-dizer, é verificado se o individuo relata (dizer)
com exatiddo algo que fez anteriormente. Na correspondéncia dizer-fazer-dizer, a
correspondéncia é verificada em dois momentos, quando ap6s dizer que faria algo, se a
pessoa realmente faz e, apos isso, se relata acuradamente o que fez (Beckert, 2005; Medeiros,
2013a; Medeiros & Cérdova, 2016).

Brino e de Rose (2006) relatam que os estudos que analisam a relacdo fazer-dizer
visam a verificacdo da fidedignidade dos relatos de acGes antecedentes dos proprios
individuos. Medeiros, Oliveira e Silva (2013) complementam que tais estudos objetivam
identificar quais sdo as variaveis que controlam a correspondéncia do relato verbal, ou seja,
quais sdo os aspectos do ambiente que podem interferir na ocorréncia de relatos acurados ou

inacurados.



Estudos Empiricos Acerca da Correspondéncia Verbal

Ferreira et al. (2014) investigaram o autorrelato do comportamento em contextos de
grupo e individual. Nele foi investigado o efeito do reforcamento do relato sobre o
comportamento de comer e a correspondéncia durante os relatos em criancas e adultos. Os
participantes foram oito criancas, quatro com o indice de Massa Corporal (IMC) dentro do
ideal e quatro com o IMC acima do ideal e oito adultos, quatro com o IMC dentro do ideal e
quatro com o IMC acima do ideal. Os participantes foram levados a uma sala e tinham a
disposicao seis categorias de alimentos nomeados, eles eram instruidos a comer o que
quisessem e, ao ingerir trés alimentos ou quando o participante saisse antes de comer o
terceiro alimento, a etapa de comer terminava.

Na etapa de relatar, o participante ia para outra sala onde era solicitado que relatasse
sozinho ou acompanhando, dependendo da fase experimental. De acordo com as fases do
experimento os reforcos se davam por meio de um sistema de acumulo de fichas e reforcos
sociais, tais como, balangar a cabega e dizer “muito bem!”. Na primeira fase, linha de base, o
relato sobre o comportamento de comer ndo era comentado pelo experimentador e era
consequenciado com as fichas de modo ndo contingente ao tipo de relato.

Na segunda fase, refor¢o individual do relato de comer, os participantes comiam
novamente e era oferecida a ficha caso relatassem que comeram os alimentos, independente
se tivessem de fato comido ou ndo, relatos negativos ndo recebiam as fichas e nem a
consequéncia de aprovacdo. A terceira fase chamada de “refor¢o de comer em grupo
heterogéneo”, era semelhante a fase anterior, com a diferenca que a etapa de relatos era feita
em dois grupos, composto por metade dos participantes de IMC ideal e a outra metade por
participantes de IMC ndo ideal. A quarta fase, reforgo de relato de comer em grupo

homogéneo, também segue 0 mesmo procedimento da fase anterior, com a diferenca que o0s



grupos formados séo de quatro pessoas com IMC ideal e o0 outro com o IMC néo ideal, sendo
entdo de “reforco de relato de comer em grupo homogéneo™.

Na quinta fase, reforco de correspondéncia individual, relatos correspondentes
recebiam aprovacao e fichas ao passo que relatos ndo correspondentes ndo recebiam. A sexta
fase, reforco de correspondéncia em grupo homogéneo, possuia 0 mesmo procedimento da
fase anterior, porém o relato era feito em grupo homogéneo. A sétima fase, reforco de
correspondéncia em grupo heterogéneo, seguiu com 0 mesmo procedimento da fase anterior,
porém o0s grupos para relato eram heterogéneos. Na oitava e Ultima fase, linha de base I, 0
procedimento era idéntico a primeira linha de base.

O experimento demonstrou o alto nivel de correspondéncia em todos os participantes,
tanto nas criancas quanto nos adultos. Demonstrando que as variaveis manipuladas ndo
provocaram mudancas nos relatos como era especulado na hipétese inicial. Os autores
também discutiram sobre a possibilidade de outras contingéncias terem afetado o estudo,
como contingéncias éticas, regras e aprendizado social individual de cada participante.

Outro experimento que abordou variaveis de relato em grupo, dessa vez a partir da
utilizacdo de um jogo, foi o de Oliveira et al. (2016), que avaliou também a variavel de
competitividade. O experimento tinha por objetivo investigar se o relato em contexto de
grupo afetaria, diferencialmente, a precisdo do autorrelato de criancas sobre seus
desempenhos em uma tarefa de natureza competitiva (jogo computadorizado de tiro ao alvo).
Participaram do estudo, seis criangas com idades de cinco a dez anos, que foram divididas em
dois grupos com trés criancas cada e todas passaram pelas mesmas condi¢fes experimentais.

Durante o experimento, a crianca deveria atirar em um alvo e depois relatar o seu
desempenho ao software. A cada acerto, ganhava um ponto e, ao errar, ndo pontuava. A

condicdo Linha de Base consistia em 20 tentativas, onde a crianca jogava e relatava para o



software seus erros e/ou acertos. Ao final do bloco de tentativas, o participante relatava a sua
pontuacdo total final para o experimentador e recebia um brinde por sua participacao.

A condicdo de relato em grupo contou com a realizagéo de trés sessdes de jogos com
cada crianca, onde cada uma precisaria memorizar sua pontuacao final para ser relatada
apenas em conjunto com as outras criancas, sem a presenca do experimentador. Foi arranjado
para que cada crianca fosse tanto a primeira, segunda e a terceira a relatar, para evitar um
efeito de ordem. Os participantes entdo escolhiam um brinde ap6s terem realizado todos 0s
relatos.

O retorno a linha de base foi igual a primeira condicao, de forma a atender os
requisitos de um delineamento de reversao. A Ultima condicao foi o Treino de
Correspondéncia, essa condi¢do foi aplicada apenas nos participantes que apresentaram
queda na correspondéncia durante o experimento, aqui 0s pontos eram apresentados de forma
contingente aos relatos correspondentes de acerto ou de erro. Os participantes que
apresentassem relatos correspondentes com a pontuacao total final, recebiam os melhores
brindes por eles mesmos classificados.

Os resultados apontam para uma diminuic¢do nos niveis de correspondéncia dos
relatos de erro durante a tarefa de jogar em grupo para a metade dos participantes. Apenas o
relato de um participante ndo foi correspondente durante a condicdo de linha de base, no qual
o relato era feito diretamente para o experimentador. No que diz respeito a correspondéncia
da pontuacéo final com o relato em grupo, quatro dos seis participantes distorceram o relato
(superestimando o0 nimero).

Foi observado que na condigéo de Retorno a Linha de Base, a emissdo de relatos néo
correspondentes aumentou em relacéo a condicdo de Linha de Base, tendo, agora, dois
participantes distorcendo o relato. Entretanto, no Treino de Correspondéncia observou-se que

os relatos correspondentes aumentaram para todos os participantes expostos a esse treino.



Isso demonstra que relatar em grupo altera a probabilidade de correspondéncia do relato e
sugere que a discrepancia da correspondéncia do relato para tipos diferentes de interlocutores
e indicaria um possivel controle pela audiéncia.

Assim como no estudo anterior, outros estudos ja investigaram o relato de erro em
tarefas e, como resultado, as tentativas incorretas foram as mais correlacionadas com relatos
inacurados, de forma que os participantes tendiam a superestimar os seus acertos (Medeiros
& Medeiros, 2018). Em contrapartida, relatos de erro em tentativas corretas, onde o
participante subestima o seu desempenho também sdo possiveis (Conceicdo, 2019; Sanabio &
Abreu-Rodrigues, 2002).

No que se refere a relato do desempenho em uma tarefa, Sanabio e Abreu-Rodrigues
(2002) realizaram uma pesquisa que consistia em dois experimentos que objetivavam
investigar a influéncia de contingéncias de punicdo sobre os relatos de desempenho verbal e
ndo verbal. Participaram dessa pesquisa, oito estudantes universitarios, que foram divididos
em dois grupos, quatro participaram do Experimento 1 e 0s outros quatro participaram do
Experimento 2.

No Experimento 1, os participantes realizaram uma tarefa de escolha de acordo com o
modelo. Nessa etapa, apareciam trés estimulos modelos na tela do computador e ap6s um
intervalo com tempo de dois segundos, 0s participantes deveriam escolher, entre dois
estimulos de comparacao, aquele que fosse idéntico ao estimulo apresentado anteriormente.
Nenhum feedback em relacdo ao acerto e/ou pontuacdo era dado nessa etapa. Na etapa de
relato, o participante deveria responder a pergunta “Vocé acertou?” sobre a tarefa passada
com “SIM” ou “NAQO” que apareceriam na tela. O feedback “Incorreto. Vocé perdeu 1
ponto.” Apareceria a depender de cada condicdo experimental.

O experimento possuia quatro condi¢des experimentais e cada uma com 60 tentativas.

Na condicdo de Linha de Base nunca era emitido feedback. Na condicéo S, 100% dos relatos



“SIM” produziriam um feedback e para os relatos “NAO” nao havia feedback. Na condicdo
S/N 50% dos relatos “SIM” produziriam feedback e 50% dos relatos “NAO” produziriam
feedback. Na condicdo N, 100% relatos “NAQO” produziriam feedback e nenhum dos relatos
“SIM” o produziram. Dois participantes foram submetidos a sequéncia S (LB —S - S/N - N —
LB) e os outros dois foram submetidos a sequéncia N (LB — N —S/N — S — LB).

Os resultados mostraram que na primeira Linha de Base houve mais relatos “SIM” do
que “NAO”, na condigio S os participantes relataram mais “NAO” e na condigao N relataram
mais “SIM”. Na condi¢do S/N, a maior frequéncia de relatos foi de “NAO” e novamente no
retorno & Linha de Base houveram mais relatos “SIM”. Os relatos precisos foram mais
frequentes que os relatos imprecisos pra os participantes das sequéncias S e N, tanto para 0s
relatos de “SIM” quanto para os relatos de “NAO”. Porém, foi observado uma elevagéo na
frequéncia de emissdo de relatos “SIM” no retorno a Linha de Base em comparacao a
primeira Linha de Base. Entdo, os autores concluiram que o feedback assumiu um efeito
punitivo, controlando as respostas de relato e ndo as respostas de escolha, fazendo assim com
que os relatos ficassem sensiveis as contingéncias de punicéo.

Para 0 Experimento 2, foram mantidas quatro condi¢fes experimentais e o tipo de
feedback, porém foi modificado 0 momento da sua apresentacdo, deixando de ser na etapa de
relato e passando a ser na etapa de escolha. A condicdo de Linha de Base foi mantida igual e
as demais condi¢6es foram adequadas as mudancas nas contingéncias, dois participantes
passaram pela sequéncia CORRETA (LB — C — C/I — I — LB) e os outros dois passaram pela
sequéncia INCORRETA (LB—-1-C/I-C-LB).

Os dados mostraram novamente que o feedback exerceu funcéo punitiva e néo
influenciou as respostas de escolha, mas as de relato. Os autores concluiram que ocorreu
independéncia funcional sobre os desempenhos verbais e ndo verbais, sugerindo o carater

operante do autorrelato.
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Levando em consideracdo a questdo do controle pela audiéncia na correspondéncia
verbal, Alves (2018) realizou uma pesquisa onde o0 propdsito era verificar a correspondéncia
no autorrelato por meio da probabilidade de punicéo para relatos especificos. Entdo estudou-
se a correspondéncia no autorrelato de adultos por meio da presenca de quatro tipos
diferentes de audiéncias, uma que sinalizava contingéncias de puni¢do; outra que nao
sinalizava contingéncias de puni¢do; uma que sinalizava contingéncias de maneira ambigua;
uma que ndo possuia uma caracteristica, apenas o software perguntando o que foi feito
durante o jogo. Participaram da pesquisa 10 estudantes de ensino superior com idades de 17 a
28 anos.

Durante o experimento, 0s participantes deveriam jogar o jogo “Pendragon”,
desenvolvido para o experimento. Nele o personagem principal tem o objetivo de fugir das
masmorras e esclarecer sua situacdo, que era de ter sido acusado injustamente de ter matado o
rei, seu pai. Durante a jornada, apds a realizacdo de uma tarefa era possivel escolher entre
dois tipos de Orbs, a verde permitida na histéria, que dava 10 pontos, e a vermelha que era
proibida na histéria, que dava 200 pontos. Os pontos ajudavam o participante a alcancar o seu
objetivo final. Em seguida, o participante era questionado se tinha escolhido a Orb vermelha
por uma personagem, que servia de audiéncia (uma das quatro citadas).

Os personagens nao apresentavam consequéncias para os relatos e foram dispostos de
maneira que nunca aparecessem em sequéncia, totalizando 12 situacGes de audiéncia, quatro
de cada tipo de audiéncia. Ao final, os participantes recebiam um questionario pds-jogo, que
buscava verificar a percepcéo dos jogadores sobre as contingéncias proporcionadas pelas
personagens, ou seja, se eles percebiam as diferencas em cada uma das audiéncias.

O estudo realizado demonstrou que, de maneira geral, audiéncias punitivas e
ambiguas evocam mais distorcdo nos relatos do que audiéncias refor¢adoras/acolhedoras e/ou

neutras. Similar aos outros estudos da area, a frequéncia de relato distorcido para objetos
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considerados proibidos é maior do que para objetos considerados permitidos. Outro objetivo
de Alves (2018) foi alcancado, ao passo que as similaridades dos resultados encontrados em
ambiente virtual se aproximam com os das pesquisas realizadas em ambiente real, é possivel
que variaveis de controle de um ambiente virtual possam ser generalizadas para o ambiente
real.

Cortez, Miguel e de Rose (2019) defendem que “relatos podem ser influenciados, em
termos de precisdo e/ou completude em fungédo da presenca de diferentes audiéncias” (p.
392). Em vista disso, realizaram um estudo que teve por objetivo investigar os efeitos de trés
diferentes audiéncias sobre a acuracia do relato de criangas. Participaram do estudo, seis
criancas de escola publica com idades entre 7 e 11 anos (quatro meninas e dois meninos).

Os procedimentos do estudo consistiam em mostrar de maneira simultanea, em uma
tela de computador, um estimulo visual (figura, silaba, letra) e um estimulo auditivo (e. g. que
palavra € essa?), ap0s isso o participante respondia em voz alta (fazer) e entdo o
experimentador anotava o desempenho (correta ou incorreta). Apds isso uma tela com a
tarefa de relato aparecia, nela continha, o estimulo visual antes apresentado, um estimulo
auditivo sobre a pronuncia correta (nomeacao) e a instrugdo seguinte: “caso tenha falado
(palavra) clicar no botéo verde, caso nédo, clicar no botdao vermelho”. O delineamento
utilizado foi a linha de base multipla ndo concorrente entre participantes, onde cada dupla de
participantes realizou as atividades experimentais ao mesmo tempo (P1-P3, P2-P5 e P4-P6),
ou seja, cada dupla de participante listados anteriormente jogavam o jogo simultaneamente
em ambientes separados para que depois pudessem relatar em conjunto suas pontuagdes
finais.

Em relacdo a variavel dependente, além das situacdes descritas anteriormente também
foram consideradas a correspondéncia do relato sobre a pontuacéo final da tarefa

computadorizada para uma audiéncia (computador, experimentador ou colega), e quando o
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participante solicitava um prémio adequado a sua pontuacéo ou ndo. Sobre a variavel
independente, as audiéncias foram escolhidas tendo em vista diferentes histdrias prévias de
reforcamento (hipotese adotada pelos autores), entdo o computador foi considerado uma
audiéncia neutra, o experimentador uma audiéncia negativa e o colega também como uma
audiéncia negativa.

Os autores definem audiéncia negativa por meio da generalizacdo, isto &, certos
estimulos que antes apresentavam consequéncias aversivas para determinadas topografias de
respostas verbais podem ser generalizados para a audiéncia experimentadora e grupo, uma
vez que guardem semelhancgas com esses estimulos aversivos, tal aspecto pode adquirir
funcéo discriminativa para relatos distorcidos.

Na condicdo Linha de Base o participante realizava trés sessées consecutivas para
cada faixa de probabilidade de erro (25, 50 e 70%), o participante encontrava-se sozinho na
sala experimental e recebia, no final, um prémio por sua participacao.

A condicdo de Teste de Audiéncia era semelhante a utilizada no momento do relato de
outros experimentos, como em Ferreira et al., 2014 e em Oliveira et al., 2016, diferindo-se
que foram realizadas em trés sessGes consecutivas com cada audiéncia, na mesma ordem para
todas as criancas (computador, experimentador e colega) e a probabilidade de erro
programada era de 50% em cada sessao, tornando 10 a quantidade méaxima de pontos
possiveis.

A fase de relato para a audiéncia computador consistia em uma mensagem pré-
gravada que perguntava quantos pontos o participante fez na sessdo, apds a resposta em voz
alta, o experimentador entrava na sala e abria a lojinha para o participante retirar o prémio. O
relato para a audiéncia experimentador consistia na pergunta feita diretamente pelo
experimentador sobre quantos pontos tinha feito nessa sesséo e levava a crianga a porta da

lojinha que correspondesse com o numero por ela relatado. O relato para a audiéncia colega
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aconteceu quando as duas criangas estavam na sala experimental e relataram entre elas suas
pontuacdes e foram instruidas a pegarem o prémio correspondente com o nimero que
relataram.

Os resultados mostram que, quatro dos seis participantes apresentaram diminui¢éo nos
niveis de acuracia nos relatos de erro durante a tarefa computadorizada. Houve queda na
correspondéncia em relacdo a audiéncia experimentador, mas 0 maior percentual de queda na
correspondéncia se deu em relacdo a audiéncia colega. As mesmas criancas que distorceram o
relato na tarefa computadorizada foram as mesmas que, a0 menos uma vez, superestimaram
sua pontuacdo e pegaram o prémio de maior preferéncia. Os autores atestam entdo a relacéo
entre audiéncia negativa e a diminuicdo da correspondéncia verbal assim como Alves (2018).

Tendo em vista que os estudos que verificam o efeito dos tipos de audiéncia sobre a
correspondéncia verbal sdo escassos, principalmente no que tange as rela¢fes sociais em uma
Instituicdo de Ensino Superior (IES), se faz necessaria, de tal modo, a realizacdo de pesquisas
sobre correspondéncia verbal no autorrelato. A presente pesquisa se inspirou na proposta do
experimento de Cortez et al., (2019), voltando-se para uma amostra de estudantes de ensino
superior, propondo uma mudanca na tarefa realizada, fazendo uso de um jogo virtual de
perguntas e respostas (Trivia).

Esta pesquisa também visou a criacdo de um software de jogo voltado para a coleta de
dados, automatizacdo dos procedimentos e protocolos de registros da pesquisa, dispondo-se a
suprir a necessidade que Hanna, Batitucci e Batitucci (2014) alegam existir sobre o

desenvolvimento de tecnologia de informagao por parte dos pesquisadores.
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Objetivo Geral
O objetivo do presente experimento sera verificar o efeito da variavel independente
que € o tipo de audiéncia (computador, experimentador e grupo), sobre a variavel dependente
do estudo que é a correspondéncia verbal no autorrelato do desempenho de estudantes
universitarios em um jogo de perguntas e respostas (Trivia).
Objetivos Especificos
e Analisar a correspondéncia verbal no relato de tentativas a tentativa em relagéo a
correspondéncia verbal no relato ao final de cada bloco.
e Analisar os relatos distorcidos e relacionar a superestimacéo ou subestimacédo do
relato de desempenho a percepcao do participante no momento de relatar.
e Criar um software capaz de ser usado como instrumento para coleta de dado em

pesquisa sobre a correspondéncia fazer-dizer.
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Método
Participantes

Os participantes da pesquisa foram recrutados por conveniéncia, de maneira remota e
online por meio do aplicativo “Whatsapp” e se constitui de seis estudantes de nivel superior,
de diferentes cursos e momentos da formacao superior, de ambos 0s sexos e com idades de
20 a 40 anos. Para participar do estudo, cada participante assinou um Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE (Apéndice A), atestando a sua participagéo
voluntaria na pesquisa.

O projeto de pesquisa foi aprovado pelo Comité de Etica e Pesquisa do Centro
Universitério de Brasilia — UniCEUB, n° do Processo CAAE 30037820.1.0000.0023 e n° do
Parecer 4.009.184 (Apéndice B).

Local

As aplicacdes da pesquisa foram feitas de maneira remota, pelo aplicativo
“Whatsapp” em horario e local que mais fosse adequado ao participante.

Materiais

A pesquisa contou com trés sites: o primeiro e o segundo contendo os jogos “Asking
U” e “Asking U Again” — desenvolvidos especialmente para a coleta de dados dessa pesquisa
— e 0 terceiro continha o questionario pds-jogo. Foram utilizados também dois protocolos de
registro para audiéncias (Apéndice C), um para audiéncia experimentador e outro para
audiéncia grupo (dia 1 e dia 2). Estiveram presentes na lojinha experimental quatro tipos de
chocolate (chocolate em barra, chocolate em disco, ovo de pascoa e bombom recheado) e
quatro tipos diferentes de doce (pirulitos, balas de pagoca, goma de mascar e barras de

cereal).
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Instrumentos

O software que foi criado para a pesquisa € um jogo de perguntas e respostas no estilo
Trivia com quatro categorias (Ciéncias, Entretenimento e Artes, Historia e Geografia e
Variedades e Lazer), quatro alternativas de resposta estdo disponiveis, sendo apenas uma a
verdadeira. Foram criadas duas versdes do jogo, “Asking U” utilizado para a coleta de dados
no primeiro dia de aplicagdo e “Asking U Again” que foi utilizado para a coleta de dados no
segundo dia de aplicacéo.

O jogo “Asking U”, consiste de 120 perguntas de Trivia (30 de cada categoria),
dispostas em trés blocos diferentes, cada bloco comporta 40 perguntas, sendo dividida em
uma logica de 10/30, ou seja, 0 jogador precisa relatar quantos pontos fez até as 10 primeiras
perguntas e depois precisa relatar quantos pontos fez entre as 30 perguntas seguintes. Ao final
de cada bloco, o software ira mostrar a pontuacdo conquistada pelo jogador, tal pontuacéo
sempre serd a mesma que foi relatada pelo participante.

Apbs cada bloco de 40 perguntas o jogador € instruido a relatar a sua pontuacédo para
uma audiéncia diferente a depender da condic&o experimental. E importante atentar-se que as
10 primeiras perguntas de cada bloco ndo geram pontuacdo no escore final do jogador,
apenas as 30 perguntas seguintes, totalizando no final do jogo 90 pontos como a pontuacao
maxima possivel a ser alcancada.

O jogo “Asking U Again” ¢ semelhante ao jogo do primeiro dia de aplicagdo e
compartilha das mesmas regras, diferindo-se do primeiro jogo pela sua légica que € 30/10 e
como deve ser relatada a sua pontuagéo, ou seja, o jogador apds responder cada pergunta
precisa relatar se acertou ou néo a cada tentativa.

A tela de respostas do jogo é configurada pela apresentacéo da questdo da Trivia e
conta com quatro alternativas de resposta, uma embaixo da outra, sendo apenas uma das

alternativas a resposta correta, conforme ilustrado na Figura 1. Para escolher uma alternativa,
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0 participante tera que selecionar a alternativa desejada clicando com o botéo esquerdo do
mouse ou pressionando com o dedo em cima da alternativa, dependendo do dispositivo

utilizado. A alternativa verdadeira ndo sera revelada ao participante.

295 Quando um énibus espacial decola, de cada dez quilos,

quantos sdo de combustivel?*
-

-

[8]3
[c] 6
[0]9 /.

Figura 1. Exemplo de uma pergunta na tela de jogo.
Procedimentos

Os participantes foram convidados por meio de diversos grupos do aplicativo
whatsapp a participar de uma pesquisa sobre aprendizagem, os primeiros seis voluntarios que
se encaixavam nos critérios de ser estudante de nivel superior e serem maior de idade foram
recrutados. Foi explicado que a participacao era voluntaria e se resumiria em jogar um jogo
de Trivia em dois dias diferentes, os que concordaram leram e assinaram o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

Ap0s a assinatura do TCLE a seguinte informacdo foi enviada para todos o0s
participantes antes do inicio da aplicac&o:

“Vocé esta prestes a participar de um experimento de psicologia. O objetivo principal

é verificar como as pessoas falam o que fazem.
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Vocé ira jogar um jogo de perguntas e respostas de conhecimentos gerais, no formato
de Trivia, onde existem quatro alternativas para todas as perguntas e apenas uma das quatro
alternativas é a resposta correta.

O experimento sera dividido em dois dias. No primeiro dia, vocé jogara o jogo
chamado “Asking U”, com 120 perguntas, e no segundo dia vocé jogara o jogo chamado
“Asking U Again”, com mais 120 perguntas.

Vocé devera responder as perguntas sozinho e sem a consultar a internet ou
terceiros, caso contrario a sua participacao sera invalidada.

Cada resposta correta vale 1 ponto, totalizando um méximo de 90 pontos por dia.

Vocé pode trocar seus pontos por itens da lojinha experimental até 6 vezes, sempre
que ela estiver disponivel no jogo (3 vezes no primeiro dia e 3 vezes no segundo dia), ou, se
preferir, pode acumula-los para trocar por itens mais caros apds o encerramento da
aplicacdo do experimento.

Siga as instrucdes que o jogo te mostrar.

Durante o jogo
Contagem de pontos:

O jogo te guia por blocos de questbes. A cada bloco, indicado pelo jogo, vocé devera
iniciar sua contagem de acertos do 0. Sempre que 0 jogo perguntar sua pontuacao para um
bloco, vocé ira informar a sua contagem atual e recomecara a contagem do 0 para o bloco
de questdes seguinte.

Ha blocos de questbes de dois tamanhos, um de 10 questbes e outros de 30 questdes.
Para quem devo informar os meus pontos?

O jogo te dird quando e para quem vocé devera informar a sua pontuagao.
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O primeiro sera no proprio jogo, o segundo sera em um chat privado com a
experimentadora (Tayna) e o terceiro serd em um chat de grupo com os outros participantes
do experimento.”

Apbs a confirmacao do entendimento das informagdes um link eletrénico que
redirecionava os participantes para um site onde o jogo foi hospedado era enviado e a
experimentadora se colocava a disposicéo para responder qualquer davida que o participante
pudesse ter.

Cada participante jogou de maneira individual e o experimento foi dividido em dois
dias de aplicagdo para cada participante. No primeiro dia, foi aplicado o jogo “Asking U”, em
que as condi¢des experimentais foram divididas da seguinte maneira: as primeiras 10
perguntas dos blocos de 40 perguntas funcionavam na condicdo experimental de Linha de
Base 1 (BL1) e ndo apresentavam consequéncias para o relato, ou seja, apds responder 10
perguntas o participante era solicitado pelo software a relatar (digitando) a sua pontuacéo até
0 momento e ndo ganhava pontos por isso. As 30 perguntas restantes funcionavam na
condicdo experimental de Refor¢o de Relato Especifico (RRE) e ao final delas o software
solicitava que o participante relatasse (digitando) a sua pontuacdo até 0 momento, entdo,
somente depois disso € que eram computados 0s pontos, 0s mesmos pontos que o participante
tinha relatado, mesmo ndo tendo acertado a quantidade de perguntas que relatou.

A cada bloco o participante era instruido a relatar o seu desempenho para uma
audiéncia diferente (computador, experimentadora e grupo), conforme a Tabela 1. A
audiéncia computador consistia em um espaco que o proprio software indicava para relato, a
audiéncia experimentadora consistia em uma sala de chat privado com a experimentadora da
pesquisa e a audiéncia grupo consistia em uma sala de chat em grupo com os outros

participantes da pesquisa.
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O participante poderia trocar seus pontos por itens da lojinha experimental ao final de
cada bloco ou poderia acumula-los para trocar por itens de maior valor ao final do
experimento, de acordo com a Figura 2. O resgate dos itens da lojinha experimental se deu de
maneira remota, 0s participantes possuiam uma lista com o preco e o tipo dos itens
disponiveis (Apéndice E), trocavam 0s pontos ao relatarem para a experimentadora quais
itens queriam e os itens serdo enviados aos participantes apés fim do periodo de isolamento

social ocasionado pela pandemia de COVID-19.

. Parabéns, Testador! Vocé me disse ter feito 30 pontos, entao
vocé tera 30 para trocar na Lojinha Experimental!

Agora vocé pode trocar a sua pontuacao por itens na ~lojinha
experimental-~!
Se quiser acumular esses pontos para trocar mais tarde também pode!

Lopidia Euperimeifall

Pressione Enter ¢

Figura 2. Tela de liberagédo da lojinha experimental, mostrando a pontuacéo relatada ao fim
da condicdo RRE.

Tabela 1.

Configuracéo das CondicGes Experimentais do Primeiro Dia de Aplicacao.

Condicéo LB1 Relato para Condicdo RR Relato para

Quantidade de Audiéncia Quantidade de Audiéncia

Perguntas Perguntas
Bloco 1 10 Computador 30 Computador
Bloco 2 10 Experimentador 30 Experimentador
Bloco 3 10 Grupo 30 Grupo

No segundo dia, foi aplicado o jogo “Asking U Again”, em que as condigdes

experimentais eram parecidas com as do primeiro dia, com a diferenca de que eram
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respondidas as 30 questdes na condicdo de Reforco Especifico (RRE). Outra diferenca era
que apds responder a pergunta (tentativa), o jogador sempre era questionado se acertou ou
ndo a questdo, devendo responder ao clicar em “SIM” e “NAO” que aparecia posteriormente
a cada pergunta com o anunciado “Vocé acertou a ultima pergunta?”, conforme a Figura 3.
Ao final das 30 perguntas, o participante era instruido a relatar a sua pontuacéo final até o
momento, somente depois que relatasse o seu desempenho final do bloco para a audiéncia

solicitada (digitando) é que teria a sua pontuacéo atualizada.

3» Vocé acertou a ultima pergunta? *

[5] sim |

' [N]| Ndo ‘

Figura 3. Tela do jogo que mostra como é feito o relato apds cada tentativa no segundo dia
de aplicacao.

Depois o participante respondia as 10 perguntas restantes que funcionaram na
condicdo experimental Linha de Base 2, semelhante a primeira Linha de Base do primeiro dia
de aplicacdo. Porém, o participante continuava a ser questionado, apds responder cada
pergunta, se acertou ou ndo a questdo, de forma semelhante a condi¢cdo RRE. Em relacdo a
ordem de relato para as audiéncias e a instrucdo da troca de pontos por itens da lojinha
experimental, essas se mantinham as mesmas do primeiro dia de aplicacdo, conforme a
Tabela 2.

O registro das respostas de cada participante do experimento foi realizado de maneira
automatica pelo software do jogo, assim como o relato da pontuacdo ao fim de cada bloco
feita para a audiéncia computador. Os registros para as demais audiéncias (experimentador e
grupo) foram feitos de forma manual em um protocolo de registro que foi preenchido pela

experimentadora, quando a audiéncia foi o experimentador e passados para a



22

experimentadora por um confederado, quando a audiéncia era o grupo. O confederado era um
participante falso, treinado pela experimentadora para fazer parte da audiéncia grupo sem que
a mesma precisasse estar presente.

Tabela 2.

Configuracéo das condi¢des experimentais do segundo dia de aplicacéo.

Condicdo RRE Relato para Condicéo LB2 Relato para

Quantidade de Audiéncia Quantidade de Audiéncia

Perguntas Perguntas
Bloco 1 30 Computador 10 Computador
Bloco 2 30 Experimentador 10 Experimentador
Bloco 3 30 Grupo 10 Grupo

No segundo dia de aplicacdo a experimentadora entrava em contato com o
participante via chat privado no aplicativo “Whatsapp” e quando ele estivesse pronto para
jogar, a seguinte instrucao era enviada:

“Vocé esta prestes a participar de um experimento de psicologia. O objetivo principal
é verificar como as pessoas falam o que fazem.

Vocé ird jogar um jogo de perguntas e respostas de conhecimentos gerais, no formato
de Trivia, onde existem quatro alternativas para cada perguntas e apenas uma das quatro
alternativas é a resposta correta.

O experimento sera dividido em dois dias. No primeiro dia, vocé jogara o jogo
chamado “Asking U”, com 120 perguntas, e no segundo dia vocé jogard o jogo chamado
“Asking U Again”, com mais 120 perguntas.

Vocé devera responder as perguntas sozinho e sem consultar a internet ou terceiros,
caso contrario a sua participagdo sera invalidada.

Cada resposta correta vale 1 ponto, totalizando um méaximo de 90 pontos por dia.
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Vocé pode trocar seus pontos por itens da lojinha experimental até 6 vezes, sempre
que ela estiver disponivel no jogo (3 vezes no primeiro dia e 3 vezes no segundo dia), ou, se
preferir, pode acumula-los para trocar por itens mais caros apds o encerramento da
aplicacdo do experimento

Siga as instrucdes que 0 jogo te mostrar.

Durante o jogo
Contagem de pontos:

O jogo ira te guiar, novamente, por blocos de questdes. Desta vez, além da contagem
de pontuacdo feita ontem, vocé deverd manter registro individual para cada pergunta
respondida, se vocé acertou ou ndo aquela pergunta.

Vocé pode anotar em um papel para tirar uma foto ou digitar direto numa mensagem
a ser enviada no Whatsapp.

Exemplo: (bloco de 10 perguntas)

1-—sim

2—-ndao

3—sim

4 —sim

5-—sim

6 —nao

7 —néo

8 —sim

9 - néo

10 —sim

(Sim = acertei. Ndo = néo acertei)

Ha blocos de questdes de dois tamanhos, um de 10 questdes e outros de 30 questdes.
Para quem devo informar os meus pontos?

O jogo te dird quando e para quem vocé devera informar a sua pontuacéo.

O primeiro sera no proprio jogo, o segundo ser4 em um chat privado com a

experimentadora (Taynd) e o terceiro serd em um chat de grupo com outros participantes do

experimento.”



24

Apbs a confirmacao do entendimento das informagdes um link eletrénico que
redirecionava os participantes para um site onde o jogo foi hospedado era enviado e a
experimentadora se colocava a disposicéo para responder qualquer davida que o participante
pudesse ter. Ao final da aplicacdo um link contendo o questionario pos-jogo foi enviado e

respondido pelos participantes
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Resultados

Os resultados do experimento foram agrupados em quatro figuras, as duas primeiras
(Figuras 4 e 5) dizem respeito ao desempenho no jogo e o desempenho relatado dos
participantes ao final de cada bloco de perguntas no primeiro e segundo dia de aplicacgéo.
Foram separados trés participantes para cada figura, apenas com a finalidade de melhor
organizar a visualizacdo dos resultados.

A Figura 4 representa a porcentagem de acertos, sendo eles acertos no jogo e acertos
relatados, em relacdo a condicdo experimental e audiéncia dos participantes P1, P2 e P3. Os
resultados apontam para uma grande variabilidade no desempenho ao jogar entre 0s
participantes, bem como baixa correspondéncia em relacdo ao relato de desempenho, tendo
em vista que tanto P1 quanto P2 emitiram, em grande parte do experimento, relatos de
subestimacdo do seu desempenho, ou seja, relataram menos acertos que, de fato, obtiveram.

Também é possivel verificar que todos os participantes superestimaram o seu
desempenho ao relatarem acertos em algum momento do experimento. Desses resultados, é
possivel destacar os dados de P3, que superestimou seus acertos em todas as condicoes de
Reforco de Relato Especifico, subestimando apenas uma vez a cada dia de aplicacdo, a
primeira na condicdo de Linha de Base para a audiéncia grupo e a segunda, também na
condicdo LB para a audiéncia experimentadora. Os trés participantes apresentaram
correspondéncia verbal no segundo dia, ao relatarem o seu desempenho na condi¢cdo LB para
a audiéncia grupo.

Na Figura 5 é mostrado os resultados dos participantes P4, P5 e P6. Assim como com
0s trés primeiros participantes, € possivel verificar a baixa correspondéncia no relato, esses
participantes ndo apresentaram correspondéncia com o0s acertos obtidos, tendo P4

subestimado seus acertos na condi¢cdo RRE para a audiéncia experimentadora e P6 na
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condicdo LB também para a audiéncia experimentadora, todos os outros relatos tanto de P4,

P5 e P6 foram superestimados no primeiro dia.
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Figura 4. Porcentagem de acertos do jogo (colunas) e de acertos relatados (linhas) pelos

participantes P1, P2 e P3 em relacdo a condicdo experimental (LB — Linha de Base; RRE —

Reforgo de Relato Especifico) e audiéncia (PC — Computador; Exp. — Experimentadora;

Grupo — Grupo) no primeiro e no segundo dia de aplicacdo ao final de cada bloco de

perguntas.

No segundo dia de aplicacdo, P5 continuou apresentando relatos superestimados e P6

apresentou sua primeira correspondéncia no experimento na condi¢do LB para a audiéncia



grupo. Ja o participante P4 apresentou mais relatos acurados e seus relatos superestimados

eram mais proximos dos acertos obtidos no jogo.
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Figura 5. Porcentagem de acertos (colunas) e de acertos relatados (linhas) pelos participantes

P4, P5 e P6 as condicdes e audiéncias em ambos os dias de aplicacdo ao final de cada bloco

de perguntas.

Assim como nas figuras anteriores, para as seguintes Figuras (6 e 7), 0 mesmo tipo de

separacdo foi feito, a diferenca é que elas ilustram o desempenho dos participantes no

segundo dia de aplicacdo do experimento. A andlise foi feita a partir da porcentagem de

Acerto e de Relatos Correspondentes de Acertos (RCA), como também a partir da



porcentagem de Erros e de Relatos Correspondentes de Erros (RCE) todos em relacédo a

condicdo experimental e audiéncia no final de cada tentativa.
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Figura 6. Porcentagem de Acertos e de Relatos Correspondentes de Acerto (RCA) a esquerda

e porcentagem de Erros e de Relatos Correspondentes de Erro (RCE) a direita em relacdo as

condicdes experimentais no segundo dia de aplicacdo (tentativa a tentativa) e audiéncia dos

participantes P1, P2 e P3.

Em relacéo a Figura 6, é possivel observar que todos os participantes relataram com
grande frequéncia menos acertos do que realmente acertaram (resultados de subestimacao),

principalmente P1 e P2, enquanto P3 apresenta mais relatos correspondentes. Em relagéo a

relatos de erro, é possivel observar maior acurécia no relato de P2 do que dos demais



participantes, tal resultado mostra que P1 e P3 relataram menos erros do que realmente

erraram.
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Figura 7. Porcentagem de Acertos e de Relatos Correspondentes de Acerto (RCA) a esquerda

e porcentagem de Erros e de Relatos Correspondentes de Erro (RCE) a direita em relagdo as

condicOes experimentais e audiéncias no segundo dia de aplicacdo (tentativa a tentativa) dos

participantes P4, P5 e P6.

A Figura 7 mostra que todos 0s participantes, apos relatarem acertos e erros a cada

tentativa, emitiram relatos subestimados de acerto, porém a maior frequéncia de relatos ndo

acurados estdo presentes nos relatos de erro. Um destaque deve ser dado ao padréo de relatos



30

de P4, que independente da audiéncia, relatava que seus erros eram acertos de forma
consistente na condi¢do RRE. Outro ponto importante de obserrvagédo é que mesmo tendo um
desempenho em acertos menor em relacdo aos outros participantes, P5 mantém o mesmo
padrdo de relatos dos demais.

Em relacdo as respostas do questionario pos-jogo, apresentadas na Tabela 3, na
primeira pergunta “O que achou dos jogos?” trés dos seis participantes responderam que
acharam o jogo longo e cinco dos seis participantes adicionaram que acharam divertido,
interessante e “bom”. Sobre a segunda pergunta, que tratava da diferenca percebida entre o
primeiro e o segundo dia de aplicagdo as respostas mais frequentes se dividiram em “a
maneira da contagem de pontos” e “forma das perguntas e respostas”. Na terceira pergunta,
que diz respeito ao que acharam do nivel de dificuldade das perguntas, P1, P5 e P6
classificaram como “Normal”, para P2 e P3 foi “Dificil” e para P4 foi “Facil”.

Tabela 3.

Respostas de cada participante as questdes 1, 2 e 3 do questionario p6s-jogo.

Perguntas

1.0Oqueachoudo 2. Quais diferencas vocé 3. O que vocé achou do

jogo? percebeu do dia 1 paraodia  nivel de dificuldade
2? das perguntas?
P1 Longo; divertido Contagem de pontos Normal
P2 Longo; Temas diferentes Dificil
P3 Bom; desafiador; Forma de perguntas e Dificil
interessante respostas
P4 Longo; legal Né&o percebi diferenca Facil
P5 Interessante; bom Forma de responder Normal
P6 Bom; divertido Forma de perguntas e Normal
resposta

Na quarta, que aborda sobre a estimativa de quantas perguntas os participantes

ficaram em duvida, quatro participantes (P1, P2, P3 e P6) ficaram dentro da faixa de 30 a
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40% das perguntas, P5 teve duvida em 70% das questbes e P4 em apenas 10%. A quinta
questdo verifica como o participante respondeu a questdo que teve duvidas, na categoria
“Duvida entre duas perguntas” os participantes P2, P4 e P5 responderam que “Poucas vezes”,
P3 ¢ P6 responderam que “As vezes” e P1 “Muitas vezes”; na categoria “Respondi ao acaso”
P1, P3 e P4 responderam “Poucas vezes”, P5 e P6 responderam “Muitas vezes” e P2 “As
vezes”; na categoria “Nao li a pergunta” todos responderam “Nunca; na categoria “Respondi
pela 1ogica” os participantes P1, P2 e P5 responderam “Muitas vezes”, P4 respondeu “As
vezes” e P6 respondeu “Sempre”, conforme mostrado na Tabela 4.

A sexta pergunta questiona se o participante percebeu que ganharia pontos com base
na quantidade de pontos que dizia acertar, os participantes P1, P2 e P4 responderam que sim
e P3, P5 e P6 responderam que ndo perceberam. A sétima questao, pergunta para qual
audiéncia o participante tendia a superestimar mais a sua pontuacao e todos os participantes
responderam que para a audiéncia “Computador”. A oitava e tltima pergunta, questionava
para qual audiéncia o participante tendia a subestimar mais a sua pontuacéo, apenas o
participante P2 respondeu para a audiéncia “Grupo”, todos os outros participantes

responderam que subestimavam mais para a audiéncia “Experimentadora”.

Tabela 4.
Resposta de cada participante sobre como responderam as questdes que ficaram em davida.

De acordo com a categoria de gradacdo (Nunca < Poucas vezes < As vezes < Muitas vezes

< Sempre).
Duvida entre Respondia o Nao li a Respondi pela
duas alternativas acaso pergunta I6gica

P1 Muitas vezes Poucas vezes Nunca Muitas vezes
P2 Poucas vezes As vezes Nunca Muitas vezes
P3 As vezes Poucas vezes Nunca As veze
P4 Poucas vezes Poucas vezes Nunca As veze
P5 Poucas vezes Muitas vezes Nunca Muitas vezes
P6 As vezes Muitas vezes Nunca Sempre
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Discusséo

Essa pesquisa teve como objetivo investigar o efeito de diferentes tipos de audiéncias
sobre a correspondéncia verbal no autorrelato de desempenho em um jogo de perguntas e
respostas no estilo Trivia entre estudantes universitarios, ora apresentando consequéncias
para relatos especificos, ora ndo. Como também verificou a subestimacao e superestimacao
dos relatos inacurados em relacao ao tipo de audiéncia e condicdo experimental.

De acordo com os resultados apresentados, pode-se afirmar que de maneira geral,
houve pouca correspondéncia verbal, nos autorrelatos dos participantes, visto que os relatos
tendiam a ser para mais e/ou para menos acertos do que apresentado de desempenho durante
0 jogo, tanto na condicdo LB como na condi¢do RRE. A maior parte dos relatos
correspondentes foram emitidos na condicao de Linha de Base, mas foram superados pelos
relatos inacurados. Dados de baixa correspondéncia sao encontrados na literatura, como em
Oliveira et al. (2016) e em Cortez et al. (2019) nas condicGes de Linha de Base.

Ja na condicdo de Reforco de Relato Especifico, a maioria absoluta dos relatos foram
distorcidos, quatro dos seis participantes superestimaram o seu desempenho. Tal
acontecimento replica os resultados obtidos por outros estudos (Ribeiro, 1989/2005; Sanabio
& Abreu-Rodrigues, 2002; Oliveira et al., 2016), onde os relatos eram refor¢ados com
pontuacdo, mesmo sendo correspondentes ou ndo, mantendo e/ou aumentando a frequéncia
de relatos inacurados.

Em relacdo aos participantes que mais emitiram relatos subestimados (Ple P2) é
possivel analisar que, mesmo apresentando diferengas no desempenho ao responder as
perguntas do jogo, os dois tenderam a relatar a sua pontuacdo de forma parecida no segundo
dia de aplicacdo. No entanto, no primeiro dia de aplicagédo, mesmo que os relatos ndo tenham
sido completamente correspondentes, P1 inferiu o seu desempenho de maneira mais

aproximada da realidade, o que ndo ocorreu com P2, que iniciou 0 experimento com altos
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indices de superestimacéo (audiéncia computador) e, logo que entrou em contato com as
outras audiéncias, apresentou consistente padrdo de subestimacdo em seus relatos. E
importante lembrar que ndo havia nenhum tipo de feedback sobre os acertos ou erros dos
participantes, ou seja, eles ndo sabiam se suas respostas estavam corretas no momento em que
faziam o relato do desempenho.

Tendo em vista esses relatos subestimados, a analise vai além do que afirma Brino e
de Rose (2006), quando dizem que a presenca do experimentador pode aumentar a
correspondéncia no relato. Nesse caso a presenca de tal audiéncia pode ter exercido a funcao
de estimulo discriminativo para relato de erro quando na verdade eram de acertos
(subestimacao), principalmente no primeiro dia de aplicacdo quatro dos seis participantes
(P1, P2, P4 e P6) apresentaram relatos subestimados do desempenho ao entrarem em contato
com a audiéncia experimentadora. O que corresponde com o que foi respondido pelos
participantes no questionario p6s-jogo, ao classificarem a audiéncia experimentadora como a
gue mais emitiram relatos subestimados.

Evidencia-se que, tanto P1 quanto P2, ao emitirem relatos distorcidos na condicao
RRE foram de erro para acertos (subestimados), embora estejam dentre os participantes que
relataram, no questionario p6s-jogo, terem entendido as contingéncias da condicédo de
Reforco de Relato Especifico (i.e., P1, P2 e P3). Esse dado corrobora com resultados
encontrados em outros estudos (Sanabio & Abreu-Rodrigues, 2002; Conceic¢édo, 2019).

Os participantes P1 e P2 ndo replicam os resultados encontrados por Lettieri (2017),
em um estudo que verifica o surgimento de autorregras por meio do questionamento reflexivo
aplicado no meio da realizacdo de uma tarefa, onde distorcer o relato (superestimar) é mais
vantajoso. 1sso se explica pelo questionario ser aplicado ao final do experimento, diferente do
de Lettieri (2017) que foi aplicado durante o experimento, permitindo a formulacéo de

autorregras descritoras das contingéncias proporcionadas pela tarefa realizada. Logo, é
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provavel a hipotese de que tais participantes seguiam uma autorregra que ndo descreviam as
contingéncias do jogo, posto que, uma menor sensibilidade as mudancas nas contingéncias €
consequéncia comum ao controle por regras (Catania 1999/2005).

A hipétese de audiéncia negativa, usada por Alves (2018), Cortez et al. (2019)
Donaris (2020) ndo se aplica aqui da mesma maneira que foi verificada nesses estudos, pois
metade dos relatos distorcidos foram de erros para acertos (subestimados) ao contrario dos
resultados encontrados por esses estudos, onde os relatos eram distorcidos e em sua maioria 0
desempenho era superestimado. Verificando assim que a audiéncia experimentadora e grupo
podem ter adquirido e/ou evocado em alguma medida, por generalizacao, caracteristicas
aversivas de possiveis audiéncias punitivas de suas histérias de reforcamento.

Com base no questionario pds-jogo, mais algumas observacdes podem ser feitas,
dentre as quais, nota-se que apesar da tarefa ser longa, ela parece néo ter adquirido funcées
aversivas, pois 0s participantes responderam que a realizacao da tarefa teve muito mais
pontos positivos descritos por eles como “divertida”, “enriquecedora” e “legal”. Além disso,
a média de perguntas que geraram duvidas ficou entre 30 a 40% para quatro dos seis
participantes, o que apoia os resultados dos relatos de desempenho terem ficado acima dos
60% para a maioria dos participantes (com excecdo de P2). O relato dos participantes no
questionario final também é correspondente aos resultados dos relatos feitos a cada tipo de
audiéncia, visto que todos responderam terem feito relatos superestimados a audiéncia
computador, tida como uma audiéncia neutra e que ndo tende evocar caracteristicas aversivas
(Alves, 2018; Cortez et al., 2019; Donaris, 2020).

Os demais participantes (P3, P4, P5 e P6) apresentaram maior frequéncia de relatos
superestimados de desempenho durante todo 0 experimento, apoiando o que foi dito por

Medeiros e Medeiros (2018) sobre tentativas incorretas serem mais relacionadas a relatos

inacurados, levando os participantes a tendéncia de superestimacéo dos relatos. Esse
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resultado também replica os resultados ja encontrados em outros estudos (Brino & de Rose,
2006; Oliveira et al. 2016; Cortez et al., 2019).

Ao analisar os resultados que dizem respeito ao relato feito no final de cada bloco do
participante P4, é possivel notar que, no primeiro dia de aplicacdo, em todas as condi¢cfes 0s
relatos ndo foram correspondentes aos acertos, sendo apenas um deles distorcidos por
subestimacao e o restante por superestimacgdo. No segundo dia de aplicacdo é possivel
verificar a aproximacao do relato de desempenho com o desempenho no jogo e uma maior
frequéncia de relatos acurados. Efeito semelhante é encontrado em estudos que verificaram o
efeito do Treino de Correspondéncia no autorrelato de participantes com elevados indices de
relatos inacurados (Oliveira et al., 2016; Cortez et al., 2019; Ferreira et al., 2014), é
importante destacar que o presente estudo ndo faz uso de treino de correspondéncia.

Em relacdo aos relatos feitos tentativa ap0s tentativa, € possivel obter uma analise
mais complementar e compara-la com os resultados feitos ao final de cada bloco. Tendo isso
em vista, é possivel verificar que os relatos feitos apds cada tentativa conferem com os
resultados obtidos no fim de cada bloco, ou seja, ndo houve diferenca para a outra
modalidade de relato. I1sso pode ser explicado pelo modo como o experimento foi aplicado no
segundo dia, onde os participantes tinham a possibilidade de verificar seus relatos passados,
ja que estes eram feitos de maneira escrita em um chat, principalmente para a audiéncia
experimentadora e grupo, e, assim estava sempre disponivel para acesso.

Outra analise que esses dados possibilitam é a de que a maioria dos relatos
distorcidos, pelo menos no segundo dia de aplicagdo, foram mais consistentes para relatos de
acerto. Outra analise que esses dados possibilitam é a de que a maioria dos relatos
distorcidos, assim como no primeiro dia de aplicagdo, foram mais consistentes para relatos de

acerto sobre tentativas erradas.
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Considerac0es Finais

A partir de tudo que foi apresentado, é possivel concluir que o estudo realizado
cumpre com o objetivo de investigar o efeito dos diferentes tipos de audiéncia sobre o
autorrelato de desempenho de estudantes universitarios, replicando os resultados encontrados
em outros estudos que aludem para que tipos diferentes de audiéncias evocam diferencas na
correspondéncia verbal. Cumpre também com o objetivo de construir uma ferramenta de
pesquisa, que foi 0 jogo de perguntas e respostas no estilo Trivia, que pode ser utilizada tanto
para a coleta de dados como para a analise dos mesmaos.

E possivel concluir, também, que diferente dos resultados obtidos em outros estudos
ja citados, esse experimento, de maneira geral, ndo apresentou aumento na correspondéncia
para relatos feitos as audiéncias caracterizadas como “negativas”, mas sim uma tendéncia a
aproximacdo dos resultados do desempenho no relato para tais audiéncias. Ao passo que 0S
dados de superestimagéo, quando ocorreram, de maneira geral, s&o maiores para a audiéncia
computador (neutra).

Entende-se que uma das limitagfes da pesquisa foi a aplicagéo remota, devido ao
periodo de isolamento social causado pela pandemia de COVID-19 no Brasil, 0 que
certamente, abriu espaco para que variaveis estranhas interferissem durante o experimento.
Resultados diferentes poderiam ser encontrados com a presenca fisica dos diferentes tipos de
audiéncia durante o relato. Portanto, é sugerido que estudos futuros sejam feitos de forma
presencial e com outros tipos de audiéncia.

E sugerido também, a adaptagéo do software do jogo para que colete o relato de
acertos e erros dos participantes no primeiro dia de aplicacdo, com a finalidade maior
abrangéncia dos dados para melhor analise e comparagdo com os resultados ao final de cada
bloco. Bem como, 0 acréscimo do treino de correspondéncia como uma terceira condicao

experimental, com a hip6tese de tornar os relatos mais correspondentes.
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Conclui-se entdo que a presente pesquisa contribui para o desenvolvimento da area de
correspondéncia verbal, principalmente na correspondéncia fazer-dizer, na medida que
fornece dados sobre o efeito de diferentes tipos de audiéncias no controle do relato verbal e
abrange uma amostra diferente (estudantes universitarios adultos) dos outros experimentos
gue investigam o mesmo fendmeno. Como também inova na aplicacdo de um questionario
pos-experimental, visto que poucos estudos na area o utilizam, seu uso proporciona melhores
condicdes de analise dos resultados, a medida que, torna possivel a comparacgéo da

correspondéncia deste relato com os resultados finais do experimento.
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Apéndice A — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
“Efeitos de diferentes tipos de audiéncia sobre a correspondéncia verbal no relato de
desempenho em adultos”
Centro Universitario de Brasilia — UniCEUB
Professor responsavel (orientador): Carlos Augusto de Medeiros

Pesquisadora: Tayné Alencar Fonseca

Vocé esta sendo convidado(a) a participar do projeto de pesquisa acima citado. O
tanto abaixo apresenta todas as informac6es necessarias sobre o que estamos fazendo. sua
colaboracdo neste estudo sera de muita importancia para nos, mas de desistir a qualquer

momento, isso ndo Ihe causara prejuizo.

O nome deste documento que vocé esta lendo é Termo de Consentimento Livre

e Esclarecido (TCLE).

Antes de decidir se deseja participar (de livre e espontanea vontade) vocé devera ler e
compreender todo o conteudo. Ao final, caso decida participar, vocé sera solicitado a assina-

lo e receberd uma copia do mesmo.

Antes de assinar, faca perguntas sobre tudo o que nao tiver entendido bem. A equipe
deste estudo responderé as suas perguntas a qualquer momento (antes, durante e apds o

estudo).

Natureza e objetivos da pesquisa

e O objetivo especifico deste estudo € investigar o que afeta 0 modo como as pessoas
relatam o que estdo fazendo.
e Vocé esta sendo convidado a participar exatamente por ser estudante do ensino

superior e estar entre as idades de 20 e 59 anos.
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Procedimentos da pesquisa

e Sua participacdo consiste em jogar um jogo de Trivia ho computador.
e Nao haverd nenhuma outra forma de envolvimento ou comprometimento neste

estudo.

Riscos e beneficios

e Este estudo traz riscos e desconfortos minimos por se tratar de um jogo de perguntas e
respostas no computador.

e Medidas preventivas como a disponibilizacdo de um lugar seguro, confortavel, com
ventilacdo adequada serdo tomadas enquanto vocé jogar serdo tomadas para
minimizar riscos ou incobmodos.

e (Caso esse procedimento possa gerar algum tipo de constrangimento, vocé nao precisa

realiza-lo.

Participacao, recusa e direito de se retirar do estudo

e Sua participacdo é voluntaria. Vocé ndo terd nenhum prejuizo se ndo quiser participar.

e \Vocé poderé se tirar desta pesquisa a qualquer momento, bastando para isso entrar em
contato com um dos pesquisadores responsaveis.

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

Confidencialidade

e Seus dados serdo manuseados somente pelos pesquisadores e ndo sera permitido o

acesso a outras pessoas.
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e Osresultados deste trabalho poderéo ser apresentados em encontros ou revistas
cientificas. Entretanto, ele mostrara apenas os resultados obtidos como um todo, sem
revelar seu nome, instituicdo a qual pertence ou qualquer informacéo que esteja

relacionada a sua privacidade.

Eu, RG

apos receber uma explicacdo dos objetivos do estudo e dos procedimentos envolvidos,

concordo voluntariamente em fazer parte deste estudo.

Brasilia, de de

Participante

Pesquisadora: Tayna Alencar, (61) 98285-5184

taynaalf@gmail.com

Pesquisador responsavel (Orientador): Carlos Augusto de Medeiros, (61) 99958-7874

carlos.medeiros@uniceub.br



Apéndice B — Parecer Consubstanciado do CEP

CENTRO UNIVERSITARIO DE Plataforma
BRASILIA - UNICEUB %

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Efeitos de diferentes tipos de audiéncia sobre a correspondéncia verbal sobre o relato
de desempenho em adultos.

Pesquisador: Carlos Augusto de Medeiros

Area Temitica:

Versdo: 1

CAAE: 30037820.1.0000.0023

Instituicdo Proponente: Centro Universitario de Brasilia - UNICEUB
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 4.009.184

Apresentagdo do Projeto:

As informacdes elencadas nos campos "Apresentacao do Projeto”, "Objetivo da Pesquisa” e "Avaliacao dos
Riscos e Beneficios" foram retiradas do arquivo Informacées Basicas da Pesquisa e/ou do Projeto
Detalhado.

- Tipo de estudo: estudo com delineamento experimental.

- Descricdo dos participantes: “cinco estudantes universitarios de 20 a 59 anos”.

- Critérios de escolha do participante ou dos participantes ou formas de recrutamento dos participantes: “Os
participantes da pesquisa serdo recrutados por conveniéncia e se constituira de cinco estudantes
universitarios, de ambos 0s sexos, com idades de 20 a 59 anos".

- Tipo de instituicdo onde sera realizado o estudo: “As aplicacdes da pesquisa serdo feitas em uma sala com
dimensdo de 35m? de um centro universitario localizado no Distrito Federal. Ela contera carteiras de
estudante, porta, iluminacdo artificial e instalacoes de tomadas”

Objetivo da Pesquisa:

Conforme o projeto, este estudo visa “verificar o efeito da varidvel independente que & o tipo de audiéncia
(computador, experimentador e grupo), sobre a variavel dependente do estudo que & a correspondéncia
verbal no autorrelato do desempenho de estudantes universitarios em um jogo de perguntas e respostas
(Trivia)®.

Enderego: SEPN 707/907 - Bloco 8, sala 8.205, 2° andar

Bairro:  Setor Universitario CEP: 70.790-075
UF: DF Municipio: BRASILIA
Telefone: (61)3088-1511 E-mail: cep.uniceub@uniceub.br
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CENTRO UNIVERSITARIO DE
BRASILIA - UNICEUB
Continuagho do Paracar: 4 (00,104

Os proponentes relatam um objetivo especifico para o trabalho: a) comparar a correspondéncia verbal no
relato de tentativas a tentativa em relacdo a correspondéncia verbal no relato ao final de cada bloco.

Avaliagdo dos Riscos e Beneficios:

Os pesquisadores afirmam que ha riscos e desconfortos minimos no estudo, que serdo atenuados com a
disponibilizacdo de um lugar seguro, confortavel com ventilacdo adequada. Ressaltam a possibilidade do
participante ndo participar do estudo, caso sinta algum tipo de constrangimento.

Quanto aos beneficios, os pesquisadores relatam a possibilidade dos participantes receberem seus
resultados ao final da pesquisa.

Néo foram identificadas pendéncias.

Comentarios e Consideragées sobre a Pesquisa:

O projeto apresenta relevancia académica e social da pesquisa. Nele ndo constam problemas éticos.

Foram apresentados o curriculo do pesquisador responsavel e da pesquisadora assistente, 0s quais estdo
disponiveis na Plataforma Lattes.

O instrumento de coleta de dados fol anexado ao projeto.

O cronograma de pesquisa esta com o inicio da coleta de dados previsto para 01 de abril de 2020. Deve ser
ajustado para inicio posterior a data da reunido do CEP e aprovacao do colegiado.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:

Termos considerados:

- Folha de Rosto (FR): o documento foi apresentado e nele constam as informacdes da pesquisa, da
pesquisadora responsavel e da instituicao proponente. O documento esta devidamente assinado e
carimbado pelo superior hierarquico da instituicao proponente.

- Termo de Aceite Institucional: Dispensavel para pesquisas na propria instituicao.

- Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE): No documento constam os seguintes topicos: a)
natureza e objetivos do estudo, b) procedimentos da pesquisa, c) riscos e beneficios, d) participacao, recusa
e direito de se retirar do estudo e e) confidencialidade. Os contatos dos pesquisadores (e-mail institucional e
telefone celular) séo apresentados no TCLE. Assinam o termo o participante, o pesquisador responsavel e a
pesquisadora assistente.

Recomendagoes:
O CEP-UniCEUB ressalta a necessidade de desenvolvimento da pesquisa, de acordo com o protocolo
avaliado e aprovado, bem como, atenc@o as diretrizes éticas nacionais quanto ao as

Enderego: SEPN 707/907 - Bleco 8, sala 6.205, 2° andar

Bairro:  Setor Universitario CEP: 70.790-075
UF: DF Municipio: BRASILIA
Telefone: (61)3088-1511 E-mail: cep.uniceub@uniceub.br
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CENTRO UNIVERSITARIO DE
BRASILIA - UNICEUB
Continuagho do Parecar: 4 000 184

Resolucdes no 446/12 e no 510/16 CNS/MS concernentes as responsabilidades do pesquisador no
desenvolvimento do projeto:

A responsabilidade do pesquisador é indelegavel e indeclindvel e compreende os aspectos éticos e legais,
cabendo-lhe:

| - apresentar o protocolo devidamente instruido ao sistema CEP/Conep, aguardando a decisdo de
aprovacao ética, antes de iniciar a pesquisa, conforme definido em resolucéo especifica de tipificagao e
gradacao de risco,

Il - desenvolver o projeto conforme delineado,

IIl - conduzir o processo de Consentimento e de Assentimento Livre e Esclarecido,

IV - apresentar dados solicitados pelo CEP ou pela Conep a qualquer momento, manter os dados da
pesquisa em arquivo, fisico ou digital, sob sua guarda e responsabilidade, por um periodo minimo de 5
(cinco) anos apbs o término da pesquisa,

V - encaminhar 0s resultados da pesquisa para publicacdo, com os devidos créditos aos pesquisadores
associados e ao pessoal técnico integrante do projeto;

VI - elaborar e apresentar os relatorios parciais e final;

VIl - apresentar no relatorio final que o projeto foi desenvolvido conforme delineado, justificando, quando
ocorridas, a sua mudanca, interrupcao ou a nao publicacdo dos resultados.

Observacdo: Ao final da pesquisa enviar Relatorio de Finalizacdo da Pesquisa ao CEP. O envio de relatorios
devera ocorrer pela Plataforma Brasil, por meio de notificacéo,

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagées:

A pesquisa esta apta para coleta de dados.

A coleta de dados possui em 01 de abril de 2020. Entende-se que a coleta iniciara em prazo posterior ao da
aprovacao do comité. Os demais prazos estdo de acordo com o esperado.

O pesquisador deve estar atento, também, as restricdes que podem ser impostas a realizacdo das
atividades de pesquisa devido @ pandemia de COVID-19.

No sentido de protecdo do participante, o pesquisador s6 devera iniciar a coleta de dados apés o término
das restricdes impostas pela pandemia de COVID-19.

Consideragées Finais a critério do CEP:
Protocolo previamente avaliado, com parecer n. 3.970.433/20, tendo sido homologado na 5* Reunido
Ordinaria do CEP-UniCEUB do ano em 3 de abril de 2020.
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CENTRO UNIVERSITARIO DE
BRASILIA - UNICEUB

Continuagho do Paracar: 4 000 104

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
lnformagéesﬁééslcas PB_INFORMAQGES_BKSICAS_DO_P 15/03/2020 Aceito
do Projeto ROJETO_1514480.paf 15.47.07 | -

Projeto Detalhado / | Monografia.docx 15/03/2020 | TAYNA ALENCAR Aceito

Brochura 15.46:08 |FONSECA

Investigador ___ |

TCLE / Termos de | TCLE docx 15/03/2020 | TAYNA ALENCAR | Acelto

Assentimento / 15.43.40 |FONSECA

Justificativa de

| Auséncla _ R

Folha de Rosto img20200315_15310445 pdf 15/03/2020 | TAYNA ALENCAR Aceito
15:36:58 | FONSECA

Situagdo do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciacao da CONEP:
Néao

BRASILIA, 05 de Maio de 2020

Assinado por:

Marilia de Queiroz Dias Jacome
(Coordenador(a))

Enderego: SEPN 707/907 - Bloco 8, sala 6,205, 2° andar

Bairro:  Setor Universitério CEP: 70.790-075
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Telefone: (31)3086-1511 E-mail: cep.uniceub@uniceub.br
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Apéndice C — Protocolos de Registro
Ficha de Apuracéo por Blocos (Dia 1 e 2)

(Relatos/Acertos)

SOFTWARE EXAMINADORA GRUPO
RRE LB RRE LB RRE LB
SOFTWARE EXAMINADORA GRUPO
RRE LB RRE LB RRE LB
SOFTWARE EXAMINADORA GRUPO
RRE LB RRE LB RRE LB
SOFTWARE EXAMINADORA GRUPO
RRE LB RRE LB RRE LB
SOFTWARE EXAMINADORA GRUPO
RRE LB RRE LB RRE LB
SOFTWARE EXAMINADORA GRUPO
RRE LB RRE LB RRE LB
SOFTWARE EXAMINADORA GRUPO
RRE LB RRE LB RRE LB
SOFTWARE EXAMINADORA GRUPO
RRE LB RRE LB RRE LB
SOFTWARE EXAMINADORA GRUPO
RRE LB RRE LB RRE LB
SOFTWARE EXAMINADORA GRUPO
RRE LB RRE LB RRE LB




Ficha de Apuragao por Tentativa (Dia 2)

(Relatos/Acertos)

P
RELATO | ACERTOS
SOFTWARE
RRE LB RRE LB
1 11 21 1 1 11 21 1
2 12 22 2 2 12 22 2
3 13 23 3 3 13 23 3
4 14 24 4 4 14 24 4
5 15 25 5 5 15 25 5
6 16 26 6 6 16 26 6
7 17 27 7 7 17 27 7
8 18 28 8 8 18 28 8
9 19 29 9 9 19 29 9
1 20 30 10 10 20 30 10
T T T T
RELATO ACERTOS
EXPERIMENTADORA
RRE LB RRE LB
1 11 21 1 1 11 21 1
2 12 22 2 2 12 22 2
3 13 23 3 3 13 23 3
4 14 24 4 4 14 24 4
5 15 25 5 5 15 25 5
6 16 26 6 6 16 26 6
7 17 27 7 7 17 27 7
8 18 28 8 8 18 28 8
9 19 29 9 9 19 29 9
1 20 30 10 10 20 30 10
T T T T
RELATO ACERTOS
GRUPO
RRE LB RRE LB
1 11 21 1 1 11 21 1
2 12 22 2 2 12 22 2
3 13 23 3 3 13 23 3
4 14 24 4 4 14 24 4
5 15 25 5 5 15 25 5
6 16 26 6 6 16 26 6
7 17 27 7 7 17 27 7
8 18 28 8 8 18 28 8
9 19 29 9 9 19 29 9
1 20 30 10 10 20 30 10
T T T T
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Apéndice D — Questionario P6s-Jogo

1. O que achou dos jogos?
2. Quais diferengas vocé percebeu do dia 1 para o dia 27
3. 0 que vocé achou do nivel de dificuldade das perguntas?
Responda de acordo com a seguinte escala: 1 para Muito Facil, 2 para Facil, 3 para
Normal, 4 para dificil e 5 para Muito Dificil.
Muito Facil Facil Normal Dificil Muito Dificil
1 2 3 4 5
4. Vocé ficou em divida em alguma questdo? Se sim, faga uma estimativa de quantas.
5. Me fale sobre as vezes em que vocé ficou na divida se acertou ou errou, respondendo

de acordo com a seguinte escala: 1 para Nunca, 2 para Poucas Vezes, 3 para As Vezes,
4 para Muitas Vezes e 5 para Sempre.

Nunca Poucas vezes | As vezes Muitas Vezes | Sempre

Fiquei em duvida
entre duas
perguntas

Respondi ao

acaso

Nao li a pergunta

Respondi pela

I6gica

Em algum momento vocé percebeu que ganharia pontos com base na quantidade de
pontos que vocé dizia acertar, mesmo sem ter acertado?

Vocé tendia a superestimar (dizer que certou mais) a sua pontuagao, quando a
informava para:

a. Jogo
b. Experimentadora
c. Grupo

Vocé tendia a subestimar (dizer que acertou menos) a sua pontuacdo, quando a
informava para:

a. Jogo
b. Experimentadora
c. Grupo

Qual nome vocé usou no jogo?
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Apéndice E - Lojinha Experimental

f&/éw%w

Lvpevimental

KitKat
50 pontos

Pagogquinha
1 ponto

100 pontos

Tini Tubes
Q0 pontos

Barra de cereal
10 pontos

Huevitos
Q0 pontos

chilete Tlics
Q0 pontos

Pirulito

Cx. de bombom
150 pontos

Halls preto
Q0 pontos

Ovo da pascoa

Se vocé conseguir a
pontuagto maxma do » © © ® e 4

N NN

Jogo. podera escolher
qualgquer ovo da pascoa
que quiser!

180 pontos

52



