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Lopes, G.E (2019). Anélise do comportamento de escolha e impulsividade através do
Jogo da Partilha e do Jogo do Desconto Temporal em criancas e adolescentes.
Dissertacdo de Mestrado: Universidade Federal de S&o Carlos, SP.38pp.

Resumo

Jogos econémicos tém sido Uteis como modelos experimentais de situacfes de interacao
social complexa. Psicdlogos interessados no fenébmeno da generosidade tém utilizado
jogos econdmicos para estudar processos de tomada de deciséo e distribuicéo de recursos.
Um desses jogos € o Jogo da Partilha e pesquisas tém analisado os efeitos de algumas
varidveis sobre como as pessoas alocam recursos, dentre elas: género do distribuidor,
magnitude do reforcador e impulsividade. A presente proposta de trabalho pretende
inicialmente avaliar se, e em que extensdo, as estratégias de distribuicdo no Jogo da
Partilha sdo afetadas pelas variaveis contextuais género do distribuidor e quantidade de
dinheiro. Em um delineamento intrassujeitos, foram realizados dois experimentos
envolvendo repetidas tentativas com dez oportunidades em que participantes entre 10 e
14 anos fizeram escolhas para distribuir os recursos entre si e um participante passivo,
que poderia escolher de forma otimizada, competitiva, igualitaria ou altruista. Na
sequéncia, 0 Jogo do Desconto Temporal foi realizado para analisar a impulsividade das
escolhas dos participantes na alocacdo de recursos. O estudo também permitira uma
comparagdo inter-sujeitos a respeito do género dos participantes. Estes jogos sdo
importantes porque permitem: analisar as contingéncias envolvidas na tomada de deciséo
das pessoas, caracterizar as escolhas como ideal, justa ou competitiva e trazer sob
escrutinio o exame dos possiveis efeitos de outras variaveis (por exemplo, género,
incentivo monetéario, quantidade de dinheiro, informacdes, etc) sobre as distribuicdes das
escolhas das pessoas, para determinar se essas escolhas séo estaveis ou influenciadas por
essas variaveis.

Palavras-chave: Escolha, Jogo da Partilha, Generosidade, Altruismo, Impulsividade.



Lopes, G.E (2019). Analysis of choice behavior and impulsivity using the Sharing
Game and the Delay Discounting Game in school children and teenagers. Dissertacao
de Mestrado: Universidade Federal de Sao Carlos, SP.38pp

Abstract

Economic games have been useful as experimental models for situations of complex
social interaction. Psychologists interested in the phenomenon of generosity have used
economic games to study decision-making processes and resource distribution. One of
these games is the Sharing Game and research has analyzed the effects of some variables
on how people allocate resources, such as distributor gender, magnitude of reinforcer, and
impulsiveness. The present work intends to evaluate if and to what extent distribution
strategies in the Sharing Game are affected by the contextual variables of distributor's
gender and amount of money. In an single subject design, two experiments involving
repeated trials were made with ten opportunities in which participants between 10 and 14
years old made choices to distribute the resources among themselves and a passive
participant. Participants could choose optimally, competitively, egalitarian or altruistic.
Before that, the Delay Discounting Game was carried out to analyze the impulsiveness of
the participants' choices in the allocation of resources. The study also allowed for
intersubject comparisons regarding the gender of participants. These games are important
because they allow for: analyzing the contingencies involved in people's decisionmaking,
characterizing the choices as ideal, fair or competitive, and bringing scrutiny into
consideration of the possible effects of other variables (eg., gender, monetary incentive,
money, information, etc.) on the distributions of people's choices, to determine whether
these choices are stable or influenced by these variables.

Keywords: Choice, Sharing Game, Generosity, Altruism, Impulsivity.
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Quando falamos em teoria dos jogos e, especificamente, jogos comportamentais,
é essencial que se faca a correta definicdo dos mesmos, tanto do ponto de vista da
Economia, quanto da Psicologia. A teoria dos jogos € uma teoria matematica criada para
modelar fendmenos que podem ser observados quando um ou mais “agentes de decisdo”
interagem entre si. Os registros mais antigos sobre a teoria dos jogos remontam ao século
XVIII. Uma caracteristica importante da teoria dos jogos € a de ser fortemente baseada
em principios da matematica, o que talvez tenha limitado sua disseminacdo fora dos
limites da Economia. Uma segunda caracteristica importante é que a teoria dos jogos se
sustenta em observacges sistematicas a respeito do comportamento das pessoas durante o
desempenho em jogos (Camerer, 2003). Essas duas caracteristicas, no entanto, levaram a
proposta da teoria comportamental de jogos (Behavioral Game Theory), que tem como

principal vantagem o controle experimental das variaveis envolvidas.

Em relagdo ao termo “jogo”, esse € definido como a teoria dos modelos
matematicos que estuda a escolha de decisbes consideradas 6timas sob condi¢bes de
conflitos. O elemento basico de um jogo é o conjunto de jogadores que dele participam.
Ja nas situacbes em que um jogo se desenvolve, os jogadores essencialmente se
comportam de maneira a fazer escolhas e seu comportamento sofre os efeitos das
consequéncias das escolhas e de outras variaveis. Dentre tais variaveis, podemos citar sua
historia passada, em termos do conhecimento ja adquirido, e experiéncia especifica com
0 jogo. Por essa razdo, o controle experimental é particularmente importante para a teoria
dos jogos (Camerer, 2003), uma vez que se mostrou fundamental para a obtencdo de

resultados confiaveis.

Quando usamos o termo “Jogos Econdmicos”, uma das primeiras caracteristicas

dos mesmos que devemos ressaltar é sua aplicabilidade em diversas areas das ciéncias



que envolvem comportamento humano, e ndo somente na Economia (Escobal, Faleiros &

Ferreira, 2018).

H& uma grande variedade de jogos econémicos (Camerer, 2003), e dentre esses,
talvez os mais comumente mencionados na literatura sejam o Jogo do Ultimato
(Ultimatum Game), o Jogo do Ditador (Dictator’s Game) e o Jogo Dilema do Prisioneiro.
Esses jogos constituem-se modelos que podem ser utilizados em situacgdes artificiais de
cooperacdo e competicdo, com rigor cientifico, com relagdo a diferentes hipdteses sobre
o funcionamento do mundo real, podendo aumentar nosso conhecimento sobre processos
que governam o comportamento (Jager, Janssen, De Vries, De Greef, & Vlek, 2000);

(Zin, Escobal, Esteves & Goyos, 2015).

O jogo denominado Dilema do Prisioneiro € possivelmente o exemplo mais
conhecido na teoria dos jogos. Ele foi formulado por Albert W. Tucker em 1950, em um
seminario para psicologos na Universidade de Stanford, para ilustrar a dificuldade de se
analisar certos tipos de jogos. A situacdo € a seguinte: dois ladrées, Al e Bob, séo
capturados e acusados de um mesmo crime. Presos em celas separadas e sem poderem se
comunicar entre si, o delegado de plantdo faz a seguinte proposta: cada um pode escolher
entre confessar e negar o crime. Se nenhum deles confessar, ambos serdo submetidos a
pena de 1 ano. Se os dois confessarem, entdo ambos terdo pena de 5 anos. Mas se um
confessar e 0 outro negar, entdo o que confessou sera libertado e o outro sera condenado
a 10 anos de prisao.

A perplexidade gerada pelo Dilema do Prisioneiro (Killingback & Doebeli, 2002)
é em funcdo da seguinte situacdo: a maior concentracdo de reforcadores, em uma Unica

tentativa, é encontrada na op¢do denominada como delacéo, ou seja, de confessar o crime.



Em uma Unica instancia do jogo, portanto, é sempre melhor delatar independente do que
0 outro suspeito ira fazer. No entanto, uma vez que 0 jogo é simétrico, as mesmas
contingéncias se aplicam ao Jogador 2. Assim, ambos os jogadores escolhem delatar e
recebem a menos concentracdo de reforcadores. Mas se ambos 0s jogadores tivessem
escolhido cooperar, eles teriam recebido um tempo de pena maior que a escolha de
desercdo matua, mas menor que a desercdo unilateral (individualista). Portanto, o Dilema
do Prisioneiro contém, em forma prototipica, o paradoxo fundamental da cooperagdo —
enquanto ha uma vantagem para delacdo com relacdo a cooperacdo, a cooperacao mutua
€ mais vantajosa do que deser¢cdo mutua (Killingback & Doebeli, 2002). Portanto, o
resultado inevitavel do Dilema do Prisioneiro de tentativa Unica € de que ambos os
suspeitos irdo desertar, levando em consideracéo as possibilidades de penas.

No Jogo do Ultimato (Gith, Schmittberger, & Schwarze, 1982; Giuth & Van
Damme, 1998), dois jogadores discutem como dividir certa soma de dinheiro, de acordo
com um protocolo simples. Um jogador, o proponente, oferece parte do dinheiro ao outro,
0 recipiente. Se o recipiente aceitar a quantia oferecida, ele a obtém e o proponente recebe
0 restante; se o recipiente rejeita a oferta, nenhum dos dois recebe (Zin et al, 2015).
Baseada nas suposicdes de que os dois jogadores se importam somente com 0S Seus
ganhos financeiros, e que o proponente sabe disso, a previsdo tedrica do jogo € que o
proponente ird demandar quase toda quantia de dinheiro e que o recipiente ira aceitar essa
proposta, tendo em vista que uma recusa implicard em perdas para ambos. O
comportamento em situacdo de laboratorio, no entanto, acaba sendo bastante diferente do
que o previsto, conforme atestaram Giith e Van Damme (1998).

Em relacdo ao Jogo do Ultimato, a teoria econdmica entende que individuos
racionais fazem escolhas para maximizar seus ganhos, mas experiéncias com esse jogo

mostram que as pessoas sao reguladas e influenciadas tanto por emocdes como pela logica
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e auto interesse. Esse jogo foi testado varias vezes e em muitas culturas de diferentes
paises, e sempre foi obtido 0 mesmo resultado. Em todas as tentativas houve um contraste
impressionante entre o que os maximizadores de resultados deveriam fazer e quanto peso
eles atribuiram a resultados mais justos.

Os economistas exploraram o Jogo do Ultimato com outras variagdes para uma
analise mais completa dos resultados. Uma das conclusGes foi que em jogos em pares,
como este, as pessoas ndo adotam a postura pura de auto interesse, mas consideram a
visdo do parceiro. Elas ndo estdo interessadas apenas no proprio resultado, mas comparam
o resultado com o do parceiro em uma situacdo justa. Uma outra explicacéo esta em um
estudo de modelo evolucionario: o aparato emocional humano tem sido moldado ha
milhdes de anos ao viver em pequenos grupos, onde é dificil manter sigilo. Nossas
emocOes ndo sdo tdo ajustadas para interacdes de anonimato absoluto. NOs temos
expectativas que pessoas proximas a nés irdo notar nossas decisées. Se outras pessoas
descobrem que alguém estd contente com uma pequena divisdo, por exemplo, elas
provavelmente irdo propor uma oferta baixa. Se um individuo é conhecido por ficar bravo
guando encontra uma oferta pequena, outros tem incentivo para realizar ofertas maiores.
Assim, esta explicacdo defende que a evolucao deve ter criado respostas emocionais para
baixas ofertas. Como intera¢fes de uma jogada s séo raras durante a evolucdo humana,
essas emocOes ndo discriminam entre interacdes repetitivas e Unicas.

Ja 0 Jogo do Ditador é um jogo com dois participantes em uma so etapa. Este jogo
foi criado por Kahneman, Knetsch e Thaler (1986), com o intuito de estudar a
possibilidade de o comportamento dos proponentes do Jogo do Ultimato ser unicamente
condicionado pelo medo de rejeicdo das ofertas mais baixas. Um dos participantes (o
Ditador) deve definir como um determinado montante deve ser dividido entre ele e outro

participante. Este outro participante é totalmente passivo, ndo cabendo contraoferta. O
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equilibrio perfeito deste jogo consistiria na apropriacéo, pelo Ditador, da quantia méxima
que Ihe fosse permitida, ficando o outro participante com um saldo minimo. Isto ndo
acontece na realidade: constatou-se em experimentos que, embora o Ditador se aproprie,
na maioria das vezes, de uma por¢cdo maior do que a metade do bolo, ele quase nunca
utiliza a sua vantagem ao maximo possivel.

Os jogos acima descritos sdo uma pequena amostra da importancia do estudo e da
andlise do comportamento humano para diversas areas do conhecimento, sejam elas
pertencentes a psicologia ou a economia. Dentre os comportamentos mais observados,
analisados e discutidos, podemos destacar 0s comportamentos de competicdo e
cooperagdo, como observado no Dilema do Prisioneiro e no Jogo do Ultimato.

O comportamento cooperativo é largamente encontrado na natureza e €
considerado, sob o ponto de vista evolucionista, fundamental para a sobrevivéncia das
espécies. Além disso, a evolucdo de comportamentos sociais sofisticados é considerada
um fator que ajuda a distinguir a espécie humana das espécies infra-humanas.
Paradoxalmente, no entanto, o oposto do comportamento cooperativo — comportamento
competitivo, também é amplamente encontrado na natureza (Tomasello, 2009; Zin,
Escobal, Esteves & Goyos, 2015 e Escobal et al, 2018).

O altruismo e a generosidade também sdo exemplos de comportamentos que tém
sido investigados por meio dos jogos econémicos nos ultimos anos, por analistas do
comportamento (Zin et al., 2015). Alguns processos socios cognitivos sao utilizados para
explicar o altruismo em criancas, por exemplo. Esses processos podem incluir
sensibilidade empatica (Hoffman, 1975), raciocinio moral desenvolvido (Rushton &
Wiener, 1975) e um maior conhecimento de regras culturais, assim como uma maior
responsabilidade social (Berkowitz & Daniels, 1963; Staub, 1972). Ha evidéncias de que

variaveis ambientais afetam o comportamento de criangas. Peterson (1980) e Peterson,
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Hartmann e Gelfand (1977), em seus estudos, mostraram que a generosidade foi
determinada menos pelo conhecimento das criangas sobre padrdes culturais quanto a
conveniéncia de comportamento altruista do que por variaveis contextuais especificas,
tais como a crenca de que seu comportamento generoso seria retribuido. Apesar de
diversos estudos com criancas relacionarem o comportamento altruista com esses
processos, nenhuma explicacdo € ainda dominante na area. Uma explicacéo se baseia na
Teoria do Desenvolvimento Moral de Kohlberg, que propés a existéncia de subestagios,
nos quais haveriam orientacdes heteronomas (baseadas em regras e autoridades) e
autdbnomas (baseadas em principios, justica igualdade e reciprocidade).
E importante neste momento elucidar como o altruismo é
atualmente entendido sob a perspectiva cientifica. Do ponto
de vista biologico, o altruismo refere-se a todos os
comportamentos de um animal que favorecem o outro a
custa de seu préprio beneficio. Dito de outra forma, um
individuo é considerado altruista quando suas escolhas
beneficiam outros individuos, levando em conta o custo e 0
beneficio para si (Campos & Fonseca, 2010). Em qualquer
caso, sob a perspectiva atual, o altruismo ndo é mais
considerado um ato de autonegacdo de seus proprios
beneficios em fungdo do outro, considerando 0s outros
beneficios que ocorrem como resultado do altruismo.
Para os analistas comportamentais, o altruismo €
melhor entendido como um caso de autocontrole (Fantino
& Stolarz-Fantino, 2002; Rachlin, 2002). O autocontrole

ocorre quando um organismo Se depara com uma situacéo
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de escolha entre alternativas onde uma alternativa oferece
um reforco de menor magnitude, mas imediatamente
disponivel ap6s a resposta comportamental, enquanto a
outra alternativa oferece um refor¢o de maior magnitude,
com um atraso na obtencdo do mesmo (Fantino, Gaitan,
Meyer e Stolarz-Fantino, 2006). Superficialmente, o
altruismo é um comportamento autocontrolado na medida
em que as consequéncias imediatas s&o aversivas a um dos
agentes da interacdo (aquele que emite o comportamento
altruista), enquanto as conseqiéncias tardias sdo apetitivas

para esse mesmo agente. (Zin et al, 2015, P66).

O Jogo da Partilha é uma ferramenta que possibilita a analise do altruismo e
generosidade. Ele envolve um esquema de escolha forcada, por meio da qual o
participante aloca recursos ficticios disponiveis entre si e um outro participante, este
imaginario. O participante escolhe entre alternativas classificadas como otimizadas
(maior ganho para si, porém um ganho maior ainda para 0 outro participante),
competitivas (menor ganho para si e menor ainda para o outro participante), igualitarias
(mesmo ganho para ambos) e altruista (todo o ganho € destinado ao outro participante).
Um comportamento menos usual, porém ja observado, é o de alternar entre as escolhas
competitivas e otimizadas buscando a igualacdo de recursos para ambos os participantes
(Zin et al., 2015).

Os idealizadores do modelo experimental aqui chamado de Jogo da Partilha foram
Kennelly e Fantino, em 2007. Por meio dele, eles analisaram o comportamento de escolha

em universitarios, buscando observar os padrdes de escolhas e quais variaveis poderiam
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influenciar esses padrdes, como género do distribuidor, montante do incentivo monetéario
e incentivo real ou hipotético.

O estudo aqui apresentado buscou avaliar a ocorréncia ou ndo de comportamentos
altruistas otimizados, competitivos e igualitarios em participantes com idades entre 10 e
14 anos. Na sequéncia, por meio do Jogo do Desconto Temporal, buscou-se observar uma
possivel correlacdo entre escolhas competitivas impulsivas, bem como escolhas
otimizadas relacionadas a escolhas autocontroladas. Dessa maneira, 0 estudo reveste-se
de importéncia social e cientifica ao apresentar um modelo experimental para estudar o

fendmeno da generosidade e do altruismo.

Objetivo

O presente estudo buscou avaliar, por meio do Jogo da Partilha e do Jogo do
Desconto Temporal, a presenca do comportamento impulsivo em criancas e adolescentes
com idades entre 10 e 14 anos, bem como analisar se esse pode estar relacionado com o

comportamento competitivo dos mesmos participantes.

Método

Participantes

Participaram desta pesquisa 40 alunos, 20 do género masculino e 20 do género
feminino, com idade variando de 10 a 14 anos. Um pré-requisito para participacao foi que
os individuos ndo tivessem experiéncia prévia com a tarefa a ser ensinada no presente
estudo.

Foi preservado o anonimato do participante, assim como a sua integridade, ndo o

submetendo a qualquer situacéo de risco.



Local e Recursos Materiais

A pesquisa foi realizada na prépria instituicio em que os participantes foram
recrutados, uma escola municipal de educacdo fundamental, em uma sala de
aproximadamente 4mX3m. Foram utilizadas folhas de papel sulfite nas quais foram

apresentadas as tarefas do Jogo da Partilha e do Jogo do Desconto Temporal.

Instrumentos Utilizados

O Jogo da Partilha empregou um Gnico participante, multiplas tentativas e um
paradigma de escolha for¢cada com duas alternativas, no qual as decisdes do participante,
denominado distribuidor, definiam quanto ele receberia, assim como quanto o outro
participante, denominado de receptor, receberia. Cada tentativa ofereceu ao distribuidor
a oportunidade de escolha entre duas alternativas, sendo que uma alternativa forneceu a
ele uma recompensa maior, e outra ainda maior para o outro receptor. Outra alternativa
forneceu ao distribuidor uma recompensa monetaria menor, € uma recompensa menor
ainda para o receptor. Em outra tentativa, foi fornecida uma alternativa ao distribuidor e
ao receptor com recompensa igual, e outra alternativa com zero para o distribuidor e todo

o valor para o receptor (Zin et al, 2015). Para ilustrar, uma escolha tipica poderia ser:

T T

Participantea  Participante 2 Participantea  Participanet 2

(vocé) (outra pessoa) (vocé) (outra pessoa)
Recebe: Recebe: Recebe: Recebe:
$4 $6 $3 $1

Figura 1. Adaptacdo de uma tentativa do Jogo da Partilha de Kennelly e Fantino (2007).

Cinco opc¢oes de escolha, cada uma contendo duas alternativas, sdo apresentadas

aos participantes. Na primeira opcao, os valores foram apresentados como estéo na Tabela
9



1 (e.g., 4/6 e 3/1); na segunda opcdo os valores foram 7/9 e 5/3, nas terceira e quarta
opcoOes, foram utilizados os mesmos valores das opgdes 1 e 2 de maneira invertida. A
quinta e ultima opgdo ofereceu ao participante um paradigma de escolha forcada
totalmente altruista, sendo as alternativas de escolha entre 3/3 e 0/10. Um segundo bloco
de tentativas foi apresentado ao participante com 0s mesmos valores da Tabela 1

apresentados em ordem modificada.

Tabela 1
Escolhas apresentadas ao distribuidor (Participante 1) no Jogo da Partilha.

Primeira alternativa Sepunda alternativa

Tentativas Participante 1 Participante 2 Participante 1 Participante 2

(distribuidor) recebe  (receptor) recebe  (distribuidor) recebe (receptor)

recebe
1 - 6 3 1
2 7 0 5 3
3 - 6 3 1
4 7 0 5 3
5 3 3 0 10

A Tabela 1 lista os cinco conjuntos de estimulos que foram apresentados aos
participantes. Em cada tentativa, foi apresentado ao participante uma escolha entre duas
alternativas (as alternativas sdo representadas pelas colunas a esquerda e a direita da
tabela). As duas alternativas sdo numericamente simétricas, de modo que o valor absoluto
da diferenca entre os resultados para os Participantes 1 e 2 sdo 0s mesmos para ambas
alternativas, exceto na Ultima tentativa, onde as op¢Bes tem um carater altruista. Levando-

se em consideracdo a quantidade de dinheiro oferecida, os participantes sempre tinham
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uma escolha entre a alternativa otimizada [e.g., Distribuidor R$ 4 e Receptor R$ 6] e a
competitiva [e.g., Distribuidor) R$5 e Receptor R$3] exceto na quinta alternativa. Ao
longo das 5 tentativas, as escolhas eram sempre apresentadas aos pares (e.g., alternativas
R$7/R$9 versus R$5/R$3 foram apresentadas duas vezes na sequéncia) para possibilitar
uma terceira alternativa: combinar os seus ganhos com os do outro participante.
Alternando entre as alternativas otimizadas e competitivas, distribuidor e receptor
poderiam completar a tarefa com recompensas iguais (mas ndo maximizadas). Por
exemplo, quando se fornecia a alternativa 7 e 9 versus a alternativa 5 e 3 por duas vezes
seguidas, o distribuidor poderia: a) escolher 7 e 9 ambas as vezes, resultando em um total
de 14 para ele/ela e 18 para o receptor; b) escolher 5 e 3 ambas as vezes, resultava em
respectivamente totais de 10 e 6; ou c) escolher 7 e 9 uma vez e 5 e 3 outra vez, resultava
em um total de 12 para cada (Kennelly e Fantino, 2007; Zin et al, 2015). O participante
ndo tinha acesso a informacao de que poderia equalizar os ganhos, mas alguns perceberam
isso ao alternar as escolhas.

Ja no Jogo do Desconto Temporal (Ballard e Knutson, 2009), os participantes
receberam um pacote com sete paginas, com uma arvore de decisGes similar, mas com
diferentes descontos temporais. Na primeira pagina eles foram instruidos a escolherem a
caixa com a alternativa que preferiam no topo da pagina (“Comeco™) e a seguirem as
instrucdes caixa a caixa, até chegarem a uma caixa com pare, vire a pagina. Essa é a
localizagdo que foi registrada na folha de respostas. As escolhas na primeira pagina foram
entre uma quantidade de dinheiro disponivel agora e uma quantidade de dinheiro
disponivel ap6s uma semana, como apresentado pela Figura 2. Em cada péagina
subsequente, eles encontraram um conjunto de decisdes similares, mas com diferentes
atrasos para o recebimento da quantidade de dinheiro (duas semanas, um més, seis meses,

um ano, cinco anos, vinte e cinco anos).

11



ESCOLHA 1

Duas Semanas

Comego

S50 Agora —va para A

$100 em duas semanas — va para B

ESCOLHA 2

ESCOLHA 1

ESCOLHA 2

$ 8,50 agora — va para C

$100 em duas semanas
—vaparaE

$2,50 agora — vé para G

$100 em duas semanas

$91,50 agora — va para
D

$$100 em duas
semanas —va para F

D | $75agora~—vé paraH $100 em duas semanas
—vaparal —va paral
E | $25agora—vaparak $100 em duas semanas F |$97,50 agora—vé para L $100 em duas semanas
—vaparaM —vaparaN
G | $0,80 agora—véaparaO $100 em duas semanas

— pare e vire a pagina

$5,50 agora — pare e
vire a pagina

$100 em duas semanas
— pare e vire a pagina

o |

$ 65 agora—va para P

$100 em duas semanas
— pare e vire a pagina

$ 85 agora — pare e vire
a pagina

$100 em duas semanas
— pare e vire a pagina

$ 15 agora — pare e vire
a pagina

$100 em duas semanas
— pare e vire a pagina

$ 94,50 agora — pare e
vire a pagina

$100 em duas semanas
— pare e vire a pagina

M| S35 agora-— pare e vire $100 em duas semanas N | $99,20agora—-paree $ 100 em duas semanas
a pagina —véparaQ vire a pagina —véparaR
O | $0,04agora—vapara$S $100 em duas semanas E S 45 agora — pare e vire $100 em duas semanas
— pare e vire a pagina a pagina — pare e vire a pagina
Q | $45 agora— pare e vire $100 em duas semanas R | $99,60 agora—pare e $100 em duas semanas
a pagina — pare e vire a pagina vire a pagina —véparaT
S | $99,60 agora— pare e $100 em duas semanas T | $45 agora- pare e vire $100 em duas semanas

vire a pagina

—véparaT

a pagina

— pare e vire a pagina

Figura 2. Esquema utilizado na atividade do Experimento 2 para o atraso de duas semanas. Dentro de cada
caixa, é apresentada uma alternativa de valor, seguida da caixa (identificada por letra) para a qual deve
seguir. Na auséncia da letra, a instrucdo apresentada é para virar a pagina.
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Procedimento

Os participantes foram avaliados individualmente em uma sala com luz normal,
na qual ficaram sentados a 500 mm da mesa, onde estavam localizadas as folhas com os
jogos que foram realizados.

A experimentadora explicou para o Participante 1 as instru¢fes. Assim que a
experimentadora questionou aos participantes se possuiam questdes de entendimento
sobre a instrucdo e sobre a tarefa. Assim que houve uma negativa em relacéo a davida, a
experimentadora iniciou a sessao.

Inicialmente, o participante realizou a tarefa do Jogo da Partilha, em que fez 10
escolhas entre alternativas otimizadas, competitivas, igualitarias e altruistas, as quais
foram ilustradas na Tabela 1. Apds as 10 escolhas, o participante era questionado sobre
sua vontade de dizer algo sobre a tarefa realizada. Em caso positivo, seu comentario era
registrado ao final da folha de respostas do Jogo da Partilha, pela experimentadora. E caso
negativo, a experimentadora iniciava as instrugdes para 0 Jogo do Desconto Temporal.

No Jogo do Desconto Temporal, a experimentadora apresentou as opcoes
presentes em cada folha de desconto temporal (uma semana, duas semanas, um més),
lendo-as em voz alta e grifando a alternativa escolhida (E.g. $50 agora ou $100 em uma
semana). Apos a leitura de todas as folhas com atrasos diversos (uma semana, duas
semanas, um mes, seis meses, um ano, Cinco anos e vinte e cinco anos), a experimentadora
questionava o participante se ele gostaria de dizer algo sobre o experimento.

Assim que o participante completava a sessdo, a experimentadora agradecia a

crianca e a levava de volta para sua sala de aula.
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Delineamento Experimental

Utilizou-se um delineamento experimental intrassujeitos para determinar se
criangas entendem as instrucdes da tarefa e podem demonstrar suas opiniées em como um
recurso deveria ser dividido em um paradigma de escolha forgada (Tawney & Gast,
1984). A variavel dependente aqui analisada foi o padrdo de escolha dos participantes no
Jogo da Partilha (escolhas otimizadas, competitivas, igualitarias e altruistas) e no Jogo do
Desconto Temporal (prevaléncia de escolhas com reforcador imediato e de menor
magnitude ou reforcador atrasado e de maior magnitude). As variaveis independentes

foram: idade dos participantes, género e atraso temporal.

Procedimento para registro e analise de dados e para calculo de fidedignidade e resultados
Para cada participante, a resposta para cada escolha foi registrada. Essa escolha foi
registrada como: a) otimizada (quantidade maxima de dinheiro para si e, incidentalmente
para 0 segundo participante) ou b) ndo otimizada (quantidade menor de dinheiro para si
e, incidentalmente para o segundo participante), c) altruista (quantidades iguais para
ambos ou maior para o receptor) ou d) igualitaria (mesma quantidade de dinheiro para si
e para o segundo participante). Para a analise do comportamento de escolha, a variavel
dependente foi a porcentagem de respostas otimizadas e ndo otimizadas, para cada
participante, para as 4 primeiras tentativas, e entre igualitaria e altruista para a Gltima

opcao, em ambos os blocos de tentativas.

14



Resultados e Discussao

A andlise dos resultados obtidos mostrou que as escolhas otimizadas foram
predominantes nas escolhas dos participantes no Jogo da partilha, como mostra a Figura

3.

OT™m comp IGUAL ALT

Porcentagem das escolhas por alternativa

100,00%
80,00%
60,00%
40,00%

20,00% 0,00%

Classificacdo das alternativas apresentadas

H Meninas ® Meninos

Figura 3. Gréfico da distribui¢do da porcentagem de escolhas por género dos participantes, onde a cor rosa
representa as escolhas realizadas por participantes do género feminino e a cor azul representa as escolhas
realizadas por participantes do género masculino. As escolhas foram divididas em otimizadas, competitivas,
igualitarias e altruistas.

As escolhas otimizadas foram predominantes tanto para os participantes do género
feminino como do género masculino. As escolhas otimizadas sdo seguidas das escolhas

competitivas, igualitarias e, por fim, as escolhas altruistas. As respostas dos participantes
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do género masculino se mostraram mais otimizadas e igualitarias, enquanto que as
respostas dos participantes do género feminino se mostraram mais competitivas e

altruistas.

Abaixo seguem os dados relativos ao Jogo do Desconto Temporal:
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Figura 4. Comparativo dos resultados obtidos em cada periodo de atraso apresentado aos
participantes durante o Jogo do Desconto Temporal. Os pontos rosas representam participantes do género
feminino, e 0s pontos azuis representam participantes do género masculino. A linha pontilhada representa
a tendéncia de distribuicao das escolhas de cada um dos géneros.

No jogo do Desconto Temporal, foi analisado o ponto de mudanca, definido como
o0 valor que alterava o comportamento do participante de autocontrolado para impulsivo
dentro de um mesmo desconto temporal, ou seja, o valor que fazia o participante escolher

a recompensa menor e imediata ao invés da recompensa maior, porém atrasada.

Com a apresentacédo de atrasos cada vez maiores, é possivel observar que o ponto
de mudanca se tornou cada vez menor, ou seja, 0s participantes aceitaram receber quantias
quase irrisérias imediatamente ao inves de quantias maiores apos um periodo de tempo

estabelecido.

No comparativo dos dados acima, é possivel observar uma clara tendéncia a
reducdo do comportamento autocontrolado conforme o tempo do atraso aumenta, no Jogo
do Desconto Temporal. E possivel observar, pela distribuicio dos participantes, que as
meninas apresentam um ponto de mudanca com um maior atraso temporal que 0s
meninos, ou seja, elas escolheram alternativas que continham uma maior recompensa,
porém com um atraso temporal (periodo para receber a recompensa) maior que 0S

meninos, sendo consideradas assim mais autocontroladas.

Uma semelhanca entre o Jogo da Partilha originalmente proposto por Kennelly e
Fantino em 2007 e o estudo atual diz respeito as escolhas otimizadas. No estudo original,
49% das escolhas foram otimizadas. No estudo aqui apresentado, as escolhas otimizadas
também respondem pela maior porcentagem, sendo seguidas pelas escolhas competitivas,

igualitarias e altruistas. E uma semelhanca que se mantém mesmo com a diferenca de
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idade dos participantes [0 estudo original de Fantino (2007) foi realizado com

universitarios] e com as variaveis socioculturais as quais 0s mesmos séo submetidos.

Os participantes do género masculino apresentaram um comportamento mais
otimizado que os participantes do género feminino. Uma comparagdo dos resultados
obtidos por Kennely e Fantino (2007) revelam a mesma descoberta. Porém, uma questao
a ser levantada aqui é: meninas escolheram mais competitivamente que os meninos (o0 que
reduziu seus ganhos quando comparados as alternativas otimizadas). No Jogo do
Desconto Temporal, porém, as meninas buscaram sempre a maior recompensa, apesar do
atraso. Levando esses dados em consideragcdo, 0 comportamento das meninas parece ser
mais afetado pela escolha de dividir (observada por meio do Jogo da Partilha) que pelo
atraso na obtencéo do reforcador (observado no Jogo do Desconto Temporal). Parece ser
também um comportamento mais egoista, uma vez que a prevaléncia de escolhas

competitivas resulta em um ganho menor para o outro.

Uma andlise correlacionada do Jogo da Partilha com o Jogo do Desconto Temporal
traz algumas consideracdes relevantes. Na amostra aqui analisada, as meninas, durante o
Jogo da Partilha, exibiram um comportamento mais competitivo que os meninos. No
decorrer do experimento, ja no Jogo do Desconto Temporal, as mesmas se mostraram
mais dispostas que 0s meninos a esperar um tempo maior para receber uma recompensa
maior. Os meninos, como pode-se observar nos graficos acima, apresentaram um ponto
de mudanca inferior ao das meninas, ou seja, preferiram receber recompensas menores e
imediatas. Ja as meninas preferiram aguardar e receber uma recompensa maior, o que é
condizente com seu maior comportamento de escolhas competitivas quando comparadas

as escolhas realizadas pelos meninos.
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Considerac0es Finais

Os resultados obtidos no presente estudo corroboram com os dados j& obtidos na
area, e permitem novas perspectivas para um maior aprofundamento no assunto. A
diferenca encontrada entre as escolhas realizadas por participantes do género masculino
e feminino é claramente observavel, de forma que se pode, considerando os participantes
aqui envolvidos, delinear um padrdo em seu comportamento de escolha, sendo as meninas
consideradas mais competitivas e os meninos mais otimizados. Os outros dois grupos de
escolhas disponiveis (igualitaria e altruista) obtiveram uma porcentagem muito pequena
do total das escolhas realizadas. Com base nos dados obtidos aqui, uma possibilidade
levantada é se um treino de autocontrole poderia influenciar positivamente as escolhas
realizadas, por meio do aumento dos comportamentos de cooperacdo, generosidade e

altruismo.

Uma variavel que pode ser capaz de realizar alteracfes no padrédo de escolha dos
participantes no jogo do Desconto Temporal é o valor maximo disponibilizado aos
participantes. O fato do valor ofertado no Jogo do Desconto Temporal ndo sofrer
alteracdes conforme a mudanca do atraso pode ter influenciado o comportamento dos
participantes, uma vez que eles poderiam esperar de 1 semana até 25 anos para receber 0s
mesmos $100,00 (cem reais) propostos no inicio de cada situagdo. Uma replicacdo do
estudo com aumento dos valores proporcional ao aumento do tempo de espera pode
fornecer dados que colaborem para a compreensdo do comportamento de escolha e padréo
de autocontrole. Estudos realizados por Zin et. al. (2015) apontam gue um aumento na
quantidade de dinheiro ofertada aos participantes levou 0s mesmos a escolherem de forma

mais otimizada.
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Para um estudo mais acurado do fendmeno envolvendo o processo de tomada de
decisdo, é importante para a Andlise Experimental do Comportamento o uso de
ferramentas que permitam um rigido controle das variaveis envolvidas, para clarificagdo
de quais processos basicos controlam o comportamento humano. Os jogos econdémicos,
portanto, sdo ferramentas fiéis para as demandas da Analise Experimental do
Comportamento, devido a possibilidade de controle experimental, do ponto de vista

operacional.

Entre as varias categorias de estudos de escolha envolvendo jogos econémicos,
sdo menos frequentemente observados aqueles que envolvem alocacao de recursos entre
0s jogadores (Zin et al., 2015). Os mais citados, como discutido anteriormente, séo o
Dilema do Prisioneiro e 0 Jogo do Ditador, ambos largamente estudados nesta area. Esses
jogos sdo modelos que podem ser usados em situacdes artificiais, com rigor cientifico,
em relacdo a diferentes hipoteses sobre o funcionamento do mundo real, e talvez aumentar
nosso conhecimento sobre 0s processos que governam o comportamento no mundo real
(Jager, Janssen, De Vries, De Greef, & Vlek, 2000). Buscando enriquecer essa categoria
dos jogos econémicos, o presente estudo foi realizado, uma vez que envolve alocacdo de
recursos entre jogadores (mesmo um deles sendo passivo) (Zin et al., 2015 e Escobal et

al, 2018).

Quando discutimos a variavel restricdo temporal, aqui estudada, algumas
consideragbes podem ser feitas. Esquemas temporais (Schoenfeld & Cole, 1972;
Schoenfeld, Cumming & Hearst, 1956) permitem a manipulacdo independente da
probabilidade de reforcamento e disponibilidade temporal do reforco. Resultados obtidos
por Ribes, Mayoral, Torres e Ibafies (2000) revelam que o0 uso de esquemas temporais

com limite de disponibilidade do refor¢co ndo parece facilitar o desenvolvimento do
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controle de estimulos. Em seu estudo, Ribes et al., (2000) submeteu quatro ratos a
exposicao de dez estimulos diferentes (luzes ou tons), cada estimulo sendo correlacionado
com probabilidades independentes de entrega de dgua em um esquema temporalmente
definido. Os resultados desse experimento deram suporte a descobertas anteriores (Ribes
& Torres, 1996, 1997; Ribes, Mayoral, Torres, & Ibafies, 2000; Weissman, 1961, 1965),
mostrando que a correlacdo de dois estimulos com alta e baixa probabilidade de

reforgamento ndo necessariamente resulta em uma performance discriminativa.

No caso do estudo aqui apresentado, é possivel que a discriminacdo dos
participantes ndo tenha sido tdo clara como o esperado devido aos grandes atrasos, como
nos casos com atraso superior a um ano. Um novo estudo com atrasos menores pode ser

considerado para analisar a eficacia da discriminagéo.
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Anexos

I — Protocolo de registro do Jogo da Partilha

Protocolo de Registo

Nome:

Idade:

Género:

Data:

Respostas

Grifar a opcao escolhida pelo participante, e classifica-la na ltima coluna como otimizada,
altruista, competitiva ou igualitaria

Alternativa Opgiao 1 Opgiao 2 Otim/ Altr/ Comp/ Igual
01 $4/36 $3/81
02 $7/89 $5/83
03 $3/81 $4/$6
04 $5/83 $7/89
05 $3/83 $0/$10
06 $0/$10 $3/83
07 $3/81 $4/$6
08 $5/%3 $7/89
09 $7/89 $5/83
10 $4/36 $3/81

Anotagdes da aplicadora:
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Il — Protocolos do Jogo do Desconto Temporal

Anexos

I —Folha de registro do Jogo do Desconto Temporal

Uma Semana

Comeco

$50 Agora — va para A

$100 em uma semana — va para B

ESCOLHA 1

ESCOLHA 2

ESCOLHA 1

ESCOLHA 2

A

=

$ 8,50 agora—va para C

$100 em uma semana —
va para E

$ 2,50 agora—va para G

$100 em uma semana

$ 91,50 agora — va para
D

$ $100 em uma semana
—vaparaF

D | $75agora—vaparaH $100 em uma semana —
—vaparal va paraJ
E | $25agora—véparakK $100 em uma semana — F |$97,50 agora — va para L $100 em uma semana —
va paraM vaparaN
G | $0,80agora—vaparaO $100 em uma semana — S 65 agora —va para P $100 em uma semana —

pare e vire a pagina

pare e vire a pagina

$5,50 agora —pare e
vire a pagina

$100 em uma semana —
pare e vire a pagina

$ 85 agora — pare e vire
a pagina

$100 em uma semana —
pare e vire a pagina

$ 15 agora — pare e vire
a pagina

$100 em uma semana —
pare e vire a pagina

$ 94,50 agora — pare e
vire a pagina

$100 em uma semana —
pare e vire a pagina

$ 35 agora — pare e vire

$100 em uma semana —

$ 100 em uma semana —
va paraR

$100 em uma semana —
pare e vire a pagina

N | $99,20 agora—pare e
a pagina va para Q vire a pagina
O | $0,04 agora—vapara$ $100 em uma semana — E‘ $ 45 agora — pare e vire
pare e vire a pagina a pagina
Q | $45 agora- pare e vire $100 em uma semana —

a pagina

pare e vire a pagina

$ 99,60 agora — pare e
vire a pagina

$100 em uma semana —
vaparaT

$99,60 agora — pare e
vire a pagina

$100 em uma semana —
vaparaT

$ 45 agora — pare e vire
a pagina

$100 em uma semana —
pare e vire a pagina
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ESCOLHA 1

Duas Semanas

Comego

$50 Agora—va para A $100 em duas semanas — va para B

ESCOLHA 2

ESCOLHA 1

ESCOLHA 2

$ 8,50 agora —va para C

$100 em duas semanas
—véparaE

$91,50 agora — va para
D

$$100 em duas
semanas — va para F

$2,50 agora —va para G

$100 em duas semanas
—vaparal

$ 75 agora—vaparaH

$100 em duas semanas
—vé paral

$ 25 agora—va para K

$100 em duas semanas
—vaparaM

S 97,50 agora — va para L

$100 em duas semanas
—vaparaN

$0,80 agora—va para O

$100 em duas semanas
— pare e vire a pagina

$ 65 agora —va para P

$100 em duas semanas
— pare e vire a pagina

$5,50 agora—pare e
vire a pagina

$100 em duas semanas
— pare e vire a pagina

$ 85 agora — pare e vire
a pagina

$100 em duas semanas
— pare e vire a pagina

$ 15 agora — pare e vire
a pagina

$100 em duas semanas
— pare e vire a pagina

L | $94,50 agora—pare e

vire a pagina

$100 em duas semanas
— pare e vire a pagina

$ 99,20 agora — pare e
vire a pagina

$ 100 em duas semanas
—vaparaR

IE $ 45 agora — pare e vire

a pagina

$100 em duas semanas
— pare e vire a pagina

$99,60 agora — pare e
vire a pagina

$100 em duas semanas
—vaparaT

M| $35 agora— pare e vire $100 em duas semanas
a pagina —va para Q
O | $0,04 agora—vaparaS $100 em duas semanas
— pare e vire a pagina
Q | $45 agora-— pare e vire $100 em duas semanas
a pagina — pare e vire a pagina
S | $99,60 agora— pare e $100 em duas semanas

vire a pagina

—vaparaT

T | $45 agora- pare e vire

a pagina

$100 em duas semanas
— pare e vire a pagina
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ESCOLHA 1

1 més

Comego

$50 Agora—vaparaA | $100 em um més —va para B

ESCOLHA 2

ESCOLHA 1

ESCOLHA 2

$ 8,50 agora —va para C

$100 em um més —va
para E

$ 2,50 agora —va para G

$91,50 agora — va para
D

$$100 em um més —va
para F

$100 em um més —va D | $75agora—vaparaH $100 em um més —va
paral paral

E | $25agora—vaparaK $100 em um més —va F |$97,50 agora—va para L $100 em um més — va
paraM paraN

G | $0,80agora—vaparaO $100 em um més — pare

e vire a pagina

$ 5,50 agora — pare e
vire a pagina

$100 em um més — pare
e vire a pagina

$ 65 agora—va para P

$100 em um més — pare
e vire a pagina

$ 85 agora — pare e vire
a pagina

$100 em um més — pare
e vire a pagina

$ 15 agora — pare e vire
a pagina

$100 em um més — pare
e vire a pagina

$ 94,50 agora — pare e
vire a pagina

$100 em um més — pare
e vire a pagina

M | S35 agora— pare e vire $100 em um més —va N | $99,20 agora—pare e $100 em um més —va
a pagina paraQ vire a pagina para R
O | $0,04 agora—vapara$S $100 em um més — pare E $ 45 agora — pare e vire $100 em um més — pare
e vire a pagina a pagina e vire a pagina
Q | $45 agora— pare e vire $100 em um més — pare R | $99,60 agora— paree $100 em um més — va
a pagina e vire a pagina vire a pagina paraT
S | $99,60 agora—pare e $100 em um més —va T | $45agora-—pare e vire $100 em um més — pare

vire a pagina

paraT

a pagina

e vire a pagina
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ESCOLHA 1

6 meses

Comeco

$50 Agora—vé para A

$100 em seis meses — va para B

ESCOLHA 2

ESCOLHA 1

ESCOLHA 2

$ 8,50 agora —va para C

$100 em seis meses —
va para E

$2,50 agora—va para G

$ 91,50 agora — va para
D

$ $100 em seis meses —
vé para F

$100 em seis meses — D | $75agora—véparaH $100 em seis meses — va
va para | para)

E | $25agora—vaparak $100 em seis meses — va F |$97,50 agora—va para L $100 em seis meses — va
paraM paraN

G | $0,80agora—vaparaO $100 em seis meses —

pare e vire a pagina

$5,50 agora —pare e
vire a pagina

$100 em seis meses —
pare e vire a pagina

$ 65 agora —va para P

$100 em seis meses —

pare e vire a pagina

$ 85 agora — pare e vire
a pagina

$100 em seis meses —
pare e vire a pagina

$ 15 agora — pare e vire
a pagina

$100 em seis meses —
pare e vire a pagina

$ 94,50 agora — pare e
vire a pagina

$100 em seis meses —

pare e vire a pagina

M| $35 agora— pare e vire $100 em seis meses — va N | $99,20 agora—paree $ 100 em seis meses —
a pagina paraQ vire a pagina va paraR
O | $0,04 agora—vaparaS $100 em seis meses — E $ 45 agora — pare e vire $100 em seis meses —
pare e vire a pagina a pagina pare e vire a pagina
Q.| $45 agora-— pare evire $100 em seis meses — R | $99,60 agora— paree $100 em seis meses — va
a pagina pare e vire a pagina vire a pagina paraT
S | $99,60 agora—pare e $100 em seis meses — va T | $45 agora- pare e vire $100 em seis meses —

vire a pagina

paraT

a pagina

pare e vire a pagina
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ESCOLHA 1

1ano

Comego

$50 Agora—vaparaA | $100 em um ano —va para B

ESCOLHA 2

ESCOLHA 1

ESCOLHA 2

$ 8,50 agora—va para C

$100 em um ano—va
para E

$ 2,50 agora — va para G

$ 91,50 agora — va para
D

$$100 em um ano—va
para F

$100 em um ano —va D | $75agora—vaparaH $100 em um ano — va
para | paral

E | $25agora—vaparakK $100 em um ano—va F |$97,50 agora—va para L $100 em um ano—va
paraM paraN

G | $0,80 agora—vaparaO $100 em um ano — pare

e vire a pagina

$ 5,50 agora — pare e

$ 65 agora —va para P

$100 em um ano — pare
e vire a pagina

1 $100 em um ano — pare ] $ 85 agora — pare e vire $100 em um ano — pare
vire a pagina e vire a pagina a pagina e vire a pagina

K | $15agora- pare e vire $100 em um ano — pare L | $94,50 agora— pare e $100 em um ano — pare
a pagina e vire a pagina vire a pagina e vire a pagina

M| $35agora-— pare e vire $100 em um ano—va N | $99,20 agora—pare e $100 em um ano —va
a pagina paraQ vire a pagina paraR

O | $0,04 agora—vapara$ $100 em um ano — pare E S 45 agora — pare e vire $100 em um ano — pare

e vire a pagina a pagina e vire a pagina

Q | $45 agora-—pareevire $100 em um ano — pare R | $99,60 agora—paree $100 em um ano —va
a pagina e vire a pagina vire a pagina paraT

S | $99,60 agora—paree $100 em um ano—va T | $45 agora— pare e vire $100 em um ano — pare

vire a pagina

paraT

a pagina

e vire a pagina
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ESCOLHA 1

5 anos

Comecgo

$50 Agora—va para A

$100 em cinco anos —va para B

ESCOLHA 2

ESCOLHA 1

ESCOLHA 2

A

=

$ 8,50 agora — va para C

$100 em cinco anos —
va paraE

$2,50 agora —va para G

$ 91,50 agora — va para
D

$ $100 em cinco anos —
va paraF

$100 em cinco anos — D | $75agora—vaparaH $100 em cinco anos —va
va para | para)

E | $25agora—vaparaK $100 em cinco anos — va F [597,50 agora—va para L $100 em cinco anos — va
paraM paraN

G | $0,80agora—vaparaO $100 em cinco anos —

pare e vire a pagina

$ 65 agora —va para P

$100 em cinco anos —
pare e vire a pagina

$ 5,50 agora — pare e
vire a pagina

$100 em cinco anos —
pare e vire a pagina

$ 85 agora — pare e vire
a pagina

$100 em cinco anos —
pare e vire a pagina

$ 15 agora — pare e vire
a pagina

$100 em cinco anos —
pare e vire a pagina

$ 94,50 agora — pare e
vire a pagina

$100 em cinco anos —
pare e vire a pagina

M| S35 agora— pare e vire $100 em cinco anos —va N | $99,20 agora — pare e $ 100 em cinco anos — va
a pagina paraQ vire a pagina paraR
O | $0,04 agora—vapara$S $100 em cinco anos — l] $ 45 agora — pare e vire $100 em cinco anos —
pare e vire a pagina a pagina pare e vire a pagina
Q | $45 agora- pare e vire $100 em cinco anos — R | $99,60 agora—paree $100 em cinco anos — va
a pagina pare e vire a pagina vire a pagina paraT
S $ 99,60 agora — pare e $100 em cinco anos —va T | $45 agora - pare e vire $100 em cinco anos —

vire a pagina

paraT

a pagina

pare e vire a pagina
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ESCOLHA 1

25 anos

Comeco

$50 Agora—véaparaA | $100 em 25 anos—vé para B

ESCOLHA 2

ESCOLHA 1

ESCOLHA 2

A

=

$ 8,50 agora — va para C

$100 em 25 anos —va
para E

$ 2,50 agora — va para G

$ 91,50 agora — va para
D

$$100 em 25 anos —va
para F

$100 em 25 anos —va D | $75agora—vaparaH $100 em 25 anos —va
paral paral

E | $25agora—vaparaK $100 em 25 anos — va F |$97,50 agora—va para L $100 em 25 anos —va
paraM paraN

G | $0,80agora—vaparaO $100 em 25 anos — pare

e vire a pagina

$5,50 agora — pare e
vire a pagina

$100 em 25 anos — pare
e vire a pagina

$ 65 agora—va para P

$100 em 25 anos — pare
e vire a pagina

$ 85 agora — pare e vire
a pagina

$100 em 25 anos — pare
e vire a pagina

$ 15 agora — pare e vire
a pagina

$100 em 25 anos — pare
e vire a pagina

$ 94,50 agora — pare e
vire a pagina

$100 em 25 anos — pare
e vire a pagina

M| $35agora— pare e vire $100 em 25 anos — va N | $99,20 agora—pare e $100 em 25 anos —va
a pagina paraQ vire a pagina paraR
O | $0,04 agora—vapara$S $100 em 25 anos — pare E S 45 agora — pare e vire $100 em 25 anos — pare
e vire a pagina a pagina e vire a pagina
Q | $45 agora—pare e vire $100 em 25 anos — pare R | $99,60agora—paree $100 em 25 anos — va
a pagina e vire a pagina vire a pagina paraT
S | $99,60 agora—pare e $100 em 25 anos —va T | $45 agora- pare e vire $100 em 25 anos — pare

vire a pagina

paraT

a pagina

e vire a pagina
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