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Resumo

O Jogo da Partilha é um jogo econémico que estuda os comportamentos envolvidos na
distribuicdo de recursos. O participante deve escolher, em uma série de tentativas, entre
duas opc¢des com uma quantidade de recursos para ele e para outro participante passivo.
Na opg¢do 6tima, o distribuidor recebe mais e o outro participante mais ainda e na opgéo
ndo Otima, o distribuidor recebe menos e o outro menos ainda. A partir das escolhas dos
participantes, verificam-se quantos foram otimizadores, igualitarios e competitivos. Este
trabalho pretendeu avaliar se, e em que extensdo, as distribuicdes de estratégias no Jogo
da Partilha s&o afetadas pelas varidveis género do distribuidor e tipo de alocacdo (ganho
ou perda). Houve a Condicdo Experimental Ganho-Perda e a Condicdo Experimental
Perda-Ganho, ambas envolvendo distribuicdo de dinheiro hipotético. Os dados foram
coletados on-line através do site Survey Monkey (n=427). Em uma analise intragrupo,
ndo houve diferenca nas estratégias adotadas pelos participantes, entre distribuir ganho e
perda. Porém, uma analise entre grupos mostrou efeitos significativos da ordem do tipo
de alocacdo e do género do distribuidor. Na condi¢do Ganho-Perda, houve uma maior
porcentagem de participantes na estratégia otimizada, e na condi¢do Perda-Ganho houve
uma maior porcentagem na igualitaria e na competitiva. E, nas duas condicdes
experimentais, houve uma maior porcentagem de homens na estratégia otimizada. Este
trabalho possui importancia social e cientifica ao apresentar um modelo experimental
para estudar competicdo e cooperacdo, ao contribuir para 0s jogos econdémicos serem
mais conhecidos e utilizados na Psicologia e na Analise do Comportamento, e ao
fornecer maior generalidade aos dados inconclusivos em relacdo ao género e a
utilizacdo de ganho e perda em alocagGes de recursos.

Palavras-chave: Comportamento de Escolha, Jogo da Partilha, Cooperacéo,
Competicdo, Ganho e Perda, Género do Distribuidor, Jogos Econdmicos.
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Silva, F. S. (2015). Sharing Game: gain, loss and gender effects. Master's Thesis in
Psychology, Federal University of S&o Carlos, S&o Carlos, SP. 70pp.

Abstract

The Sharing Game, an economic game, studies behavior involved in resource allocation.
The participant faces several trials in which he must choose between two options, both
with an amount of resources for him and for other passive participant. In the optimal
option the distributor receives more and the receiver even more, and in the non optimal
option the distributor receives less and the other even less. From their choice,
participants may be classified as optimizers, egalitarians or competitives. This work
intends to assess whether and to what extent, distributions of strategies in the Sharing
Game are affected by the variables gender distributor and allocation frame (gains or
losses). There were the Experimental Conditions Gain-Loss and Loss-Gain, both
involving hypothetical money. Data were collected online through the website Survey
Monkey (n=427). In an intragroup analysis, there was no difference in the strategies
adopted by participants distributing gains and losses. However, a between group
analysis showed a significant order exposure effect of the allocation type, that is, if the
game started with gains or losses. When comparing the two experimental conditions,
the Gain-Loss condition presented an optimized strategy in a higher percentage of
participants, and the Loss-Gain condition showed a higher percentage of participants
both in the egalitarian and competitive strategies. Significant gender differences were
found in the two experimental conditions, since in both of them the optimal strategy
showed a higher percentage of men. This study has social and scientific importance by
presenting an experimental model to study cooperation and competition. It also
contributes for the economic games being more known and used in Psychology and
Behavior Analysis. Finally, it provides greater generality to the data which may still be
inconclusive regarding gender and the use of gains or losses in economic games.

Keywords: Choice behavior, Sharing Game, Cooperation, Competition, Gain and Loss,
Distributor gender, Economic games.
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Introducéo

Desde a década de 50 a Analise do Comportamento busca definir e estudar o
comportamento social. Keller e Schoenfeld (1950) consideram essencial para o
entendimento do comportamento humano o estudo da sua relagdo com o ambiente
social, tendo em vista que praticamente toda a atividade operante do individuo tem
influéncia dos ensinamentos da sua comunidade. Assim sendo, 0 comportamento social
¢ descrito de acordo com seus estimulos discriminativos ou reforcadores que séo, ou
algum dia foram, mediados pelo comportamento de outro organismo, ou seja, O
comportamento social consiste nas relac@es sujeito-ambiente nas quais os estimulos que
compdem a contingéncia comportamental tém origem em outros. Para Guerin (2001),
ha controle social sob toda acdo humana, uma vez que os contextos da agdo sdo na
maioria das vezes fornecidos e mantidos por outras pessoas.

Nas relacBes sociais, 0s individuos podem ou ndo cooperar com outros
individuos. No senso comum, individuos cooperam quando coordenam suas respostas
para obter um resultado comum, e competem entre si quando almejam um resultado em
detrimento do outro receber este resultado. Por exemplo, em uma partida de futebol os
membros de um time cooperam entre si e competem com o time adversario para
alcancar um resultado comum, ganhar a partida. Cooperar e competir sdo, entdo, dois
comportamentos sociais estudados, com caracteristicas e contingéncias préprias.

Para Schmitt (1998b), cooperar e competir sdo comportamentos explicados a
partir das suas contingéncias particulares, as quais especificam 0os comportamentos e 0s
critérios para o seu reforcamento. Estes dois comportamentos requerem que ambas as
pessoas respondam de determinada maneira, diferindo na correspondéncia das
consequéncias para os participantes. Dessa forma, tanto 0 comportamento de cooperar

quanto o de competir possuem uma interdependéncia da consequéncia, uma vez que as



consequéncias de cada pessoa dependem do comportamento do outro (de-Farias, 2005;
Schmitt, 1998b).

O comportamento cooperativo € largamente encontrado na natureza e é
considerado, sob o ponto de vista evolucionista, fundamental para a sobrevivéncia das
espécies (Fantino & Stolarz-Fantino, 2002). Exemplo de cooperacdo em nossa
sociedade pode ser representado por cooperativas de trabalho de pescadores ou
agricultores, nas quais eles se organizam para minimizar os seus custos de resposta (A)
e maximizar os seus ganhos. Em uma contingéncia cooperativa, o reforcamento é
produzido a partir da combinagdo do comportamento de dois ou mais organismos
(Skinner, 1953/2003) ao ponto de ser atingido um critério de resposta especifico. Este
reforcamento é para todos os organismos envolvidos nessa contingéncia (Hake &
Vukelich, 1972; Keller & Schoenfeld, 1950; Schmitt, 1984, 1998b), o qual é
distribuido igualitariamente, ou néo, entre eles (Schmitt, 1984).

E valido lembrar que, na cooperacéo, é possivel que as respostas dos organismos
sejam diferentes, como no caso de um empurrar uma pedra e 0 outro pegar o que tiver
abaixo dela (Keller & Schoenfeld, 1950). Segundo Hake e Vukelich (1972), um
episodio de cooperacao pode requerer respostas de ambos individuos ou apenas de um.
O episddio cooperativo também pode envolver uma distribuicao igual ou desigual de
resposta o e/ou de reforcadores, mas deve incluir a0 menos uma resposta cooperativa e
um refor¢ador. Além disso, os procedimentos de cooperacdo nos estudos experimentais
podem ser interdependentes ou dependentes (Hake & Vukelich, 1972). O primeiro caso
ocorre sempre que as respostas dos dois individuos sdo necessarias para, ou podem
afetar, os reforcadores de ambos. O segundo caso € quando os reforcadores de um
individuo séo dependentes totalmente das respostas do parceiro, ou seja, Se 0 parceiro

n@o emitir a resposta cooperativa, ndo ha reforcamento para o individuo.



Para Rachlin e Locey (2011), a cooperacdo € uma classe de resposta
frequentemente reforgada, mesmo que ag¢des cooperativas isoladas ndo sejam reforcadas
ou talvez até tenham consequéncias aversivas. Isso significa que o que é reforcado € a
classe de resposta em si, ndo um caso isolado. A comunidade verbal, por meio de regras
e reforgo social generalizado, mantém esse repertorio comportamental ainda que ele nao
produza reforgos naturais imediatos, pois tal repertério garante, na verdade, reforgos ao
grupo. Rachlin e Locey (2011) justificam, dessa forma, que os beneficios em longo
prazo da cooperacdo como uma regra geral pode diminuir seu custo em curto prazo em
situacBes particulares nas quais a cooperacdo ndo é reforcada.

Em Skinner (1953/2003) j& é brevemente discutido o comportamento de tirar
vantagem nas relagfes sociais. Na competicdo o comportamento de um individuo pode
ser reforcado apenas em detrimento do refor¢co do outro (Skinner, 1953/2003). Assim
sendo, em uma contingéncia competitiva, 0s organismos tém acesso a uma distribuigéo
desigual de reforcadores baseada no desempenho destes organismos (Schmitt, 1998b).
A distribuicdo de reforcos ndo somente é desigual como é excludente, pois a liberacéo
de reforgos para um individuo limita ou mesmo anula a obtencdo de reforcos pelos
outros membros do grupo (de-Farias, 2005).

Ao ser elaborado um experimento sobre cooperacdo e competicdo € necessario
definir operacionalmente tais comportamentos, as variaveis manipuladas e os critérios
de reforcamento, isto &, as caracteristicas da resposta exigida. A cooperagdo, bem como
a competicdo, tem sido definida em termos das consequéncias obtidas pelos
participantes envolvidos na tarefa (e.g., Komorita, 1965); das respostas emitidas por
eles (e.g., Hake & Vukelich, 1973; Schmitt, 1976, 1998a, 2000; Schmitt & Marwell,
1968, 1971); ou tanto das consequéncias obtidas como das respostas emitidas (e.g.,

Olvera & Hake, 1976; Hake, Olvera & Bell, 1975; Hake, Vukelich & Olvera, 1975).



O Jogo da Partilha € um modelo experimental desenvolvido por Kennelly e
Fantino (2007), com base na Anélise do Comportamento, que propde uma maior
aproximagdo com outras areas que utilizam jogos econémicos, como a Economia, além
de permitir uma investigacdo dos comportamentos cooperativos e competitivos na
alocacdo de recursos entre o0s participantes. A seguir serdo apresentados alguns estudos
que utilizaram este jogo, bem como as varidveis aqui abordadas: género e tipo da

distribuicdo (ganho ou perda).

1. Jogo da Partilha (Kennelly & Fantino, 2007)

Jogos econdmicos sdo utilizados para investigar a tomada de decisdo do
individuo geralmente em interacdo com outro(s), seja esse outro real ou ndo. Tais jogos
simplificam a situacdo em um cenério artificial, possibilitando a investigacdo das
variaveis em questdo (Bowles, 2004). Neles, o controle experimental é particularmente
importante, pois os jogadores essencialmente se comportam de maneira a fazer
escolhas, e sofrem o efeito dos valores monetarios das consequéncias das escolhas e de
outras variaveis, tais como sua historia passada, em termos da experiéncia especifica
com o jogo (Camerer, 2003).

No Jogo da Partilha (Kennelly & Fantino, 2007), sdo dadas aos participantes
vinte escolhas, apresentadas uma por uma, sucessivamente. Todas elas sdo da seguinte
maneira: o participante deve escolher entre duas opg¢des simultaneas, em uma delas ele
recebe mais dinheiro e 0 outro jogador mais do que ele, na outra ele recebe menos
dinheiro e o outro jogador ainda menos que ele. As duas opg¢des de cada escolha sédo
sempre numericamente simétricas, de forma que o valor absoluto da diferencga entre o0s
resultados para o Participante 1 e o Participante 2 € 0 mesmo para ambas as opgdes. Ao

todo, sdo cinco conjunto de opgdes com diferentes valores. As opgOes séo repetidas em



tentativas consecutivas, isto €, um mesmo conjunto de opcdes é apresentado na primeira
e na segunda tentativas, um segundo conjunto na terceira e na quarta tentativas, e assim
por diante. Entdo, se o participante alternar sua escolha (escolher a opc¢ao 6tima e depois
escolher a ndo 6tima) em um par de tentativas consecutivas, ele e o outro jogador ficam
com a mesma quantia de dinheiro.

Um exemplo das escolhas €: o participante pode escolher receber $6, enquanto o
outro participante (ndo visto, passivo e, de fato, ndo existente) recebe $8, ou o
participante pode escolher receber $4, enquanto o outro participante recebe $2 (Figura
1). Assim, neste exemplo, a primeira opcdo é 6tima, ou seja, € a op¢do que produz a
maior quantia para quem escolhe, e a segunda é ndo 6tima (ou competitiva), pois produz
a menor quantia para quem escolhe e oferece uma vantagem competitiva com relagéo ao
outro participante. O que caracteriza as escolhas dos participantes neste jogo como
comportamento social é estarem alocando recursos ndo somente para si, mas também
para outro sujeito. Apesar de este Ultimo ndo ter poder de decisdo e, por isso, ndo ser
possivel haver uma coordenacdo das respostas dos envolvidos no jogo, ele faz parte da

contingéncia estabelecida no contexto do jogo.

Escolha
Vocé recebe $ 6 Vocé recebe $4
ou
Outra pessoarecebe $8 Outra pessoarecebe $2

Figura 1. Exemplo de uma tentativa do Jogo da Partilha.

Diante do estimulo antecedente apresentado pelo experimentador, que consiste

nas tentativas aqui descritas, o participante pode, entdo, escolher uma das duas opcoes



disponiveis. Ha, ao menos, duas consequéncias que seguem a escolha do participante
em cada uma das opg¢des. Quando ele escolhe a opc¢do 6tima, ndo somente ele ganha
mais dinheiro, como d& mais dinheiro ao outro jogador. Quando escolhe a opg¢do ndo
6tima, ou competitiva, ele ganha menos dinheiro, mas fica com uma vantagem sobre o
outro jogador, ja que este ganha ainda menos dinheiro. Com excecdo de ganhar mais
dinheiro na opc¢do 6tima, que consiste um refor¢o generalizado, ndo é possivel afirmar
com certeza qual a funcdo de cada uma dessas consequéncias. Por exemplo, ndo é
possivel afirmar se dado participante escolheu na maioria das tentativas a op¢do ndo
6tima (competitiva) porque é reforgador o outro ganhar menos do que ele e/ou porque é
aversivo o outro ganhar mais do que ele.

Analisando a classe de resposta ao longo de todas as tentativas, o participante
pode escolher a maioria das opg¢des 6timas e, como consequéncia, obter o maior ganho
de dinheiro para si e fornecer um ganho ainda maior para o outro jogador. Também é
possivel que o participante escolha a maioria das opg¢bGes ndo Otimas e, como
consequéncia, obtenha um menor ganho de dinheiro para si e forne¢ga um ganho ainda
menor para 0 outro jogador, o que resultaria em uma vantagem relativa sua sobre o
outro. Por fim, o distribuidor pode escolher alternadamente entre as op¢fes Gtimas e
ndos Gtimas, e que, como consequéncia, ambos 0s jogadores obtenham quantias
semelhantes de dinheiro. Essas trés possiveis classes de resposta ao longo do jogo
consistem nas estratégias otimizada, competitiva e igualitaria, respectivamente.
Contudo, é valido ressaltar que na configuracdo atual deste jogo ndo se pode afirmar se
os participantes de fato ficam sob controle da soma ao longo do conjunto de todas as
tentativas ou se ficam sob controle de cada tentativa em si.

No estudo de Kennelly e Fantino (2007), somente 49% das escolhas foram

otimizadas, apesar dos autores esperarem que todas as escolhas fossem desse tipo. Isso



ocorreu mesmo quando o incentivo monetario foi fornecido, o outro “participante” era
um computador, e o desempenho cumulativo do computador (ou do outro participante)
n&o era disponibilizado ao participante. Kennelly e Fantino (2007) relataram evidéncias
para todas as trés classes de respostas, ou estratégias. Na condi¢do de dinheiro real
houve uma distribuicdo entre a estratégia otimizada e a igualitéria; e, na condicdo de
dinheiro hipotético, a estratégia igualitaria e a competitiva foram escolhidas por uma
maior porcentagem de participantes. Nas instrucdes anteriores do jogo havia palavras
como "jogo" e "jogador (a)". Para verificar o seu efeito no comportamento dos
participantes, foi realizada outra condicdo experimental em que foi eliminada qualquer
sugestdo de competicdo das instrugdes, o que levou a uma grande reducdo das escolhas
competitivas. Neste caso, analisando as condi¢des separadamente (dinheiro hipotético e
dinheiro real), o padrdo 6timo foi mais frequentemente adotado na condicdo de dinheiro
real e 0 padrdo igualitario na condicdo de dinheiro hipotético.

Em ambos os experimentos de Kennelly e Fantino (2007) na condi¢do do outro
participante ser referido como outro estudante e na condi¢do do outro participante ser
referido como um computador, ndo foram encontradas quaisquer diferencas na
distribuicdo de dinheiro, seja ele real ou hipotético. Porém, houve um efeito de género:
os participantes masculinos tenderam a responder mais de maneira otimizada (no
sentido de maximizar seus préprios reforcos) do que as participantes do género
feminino.

Fantino e Kennelly (2009) realizaram um estudo com delineamento intrassujeitos
para identificar em que medida os participantes escolheriam de maneira otimizada, e em
que medida suas escolhas seriam afetadas pela natureza dos incentivos (dinheiro real ou
hipotético), pela caracteristica do outro participante (pessoa ou computador, masculino,

feminino ou género ndo especificado) e pelo seu proprio género. No total,



aproximadamente a quarta parte das alocacfes foram em op¢6es ndo étimas, oferecendo
evidéncia adicional de que decisdes sobre alocac6es em jogos econdmicos séo feitas néo
exclusivamente em funcdo da maximizacdo de resultados (e.g., Zizzo & Oswald, 2001).
No delineamento intrassujeito, os padrbes de comportamento dos participantes
foram significativamente correlacionados entre as duas rodadas de decis&o. Ao longo
dos dois experimentos, nem o género nem o fato de o receptor ser uma pessoa ou um
computador afetou as alocacBes das quantias. Porém, os homens escolheram de maneira
significativamente mais otimizada que as mulheres (83.0% de alocac¢bes otimizadas
realizadas pelos homens e 72.0% de escolhas otimizadas realizadas pelas mulheres;
F(1,114) = 7.23, p = .0083). Esses resultados s&o consistentes com os de Kennelly e
Fantino (2007) e com a literatura prévia que sugere que as mulheres alocam de maneira
ligeiramente mais igualitaria que os homens (Walters, Stuhlmacher, & Meyer, 1998).
Zin, Escobal, Esteves e Goyos (2015) investigaram, no Jogo da Partilha, a
influéncia do género do participante, do custo da resposta, da histéria de reforcamento e
da quantidade de dinheiro na distribuicdo de recursos realizada por estudantes
universitarios. O custo da resposta foi definido de acordo com o valor que o participante
deixaria de ganhar caso optasse pela opcdo competitiva. Para investigar a histéria de
reforcamento, neste estudo, foi utilizado ndo somente o Jogo da Partilha, mas também a
desvalorizacédo por atraso, segundo a qual a medida que o atraso para receber um ganho
especifico aumenta, o valor subjetivo desse ganho diminui (e.g., Gongalves, 2005).
Houve dois grupos experimentais: em um deles, primeiro era apresentado o Jogo da
Partilha para em seguida ser apresentada a tarefa de desvalorizagédo por atraso, no outro,
esta ordem foi inversa. Ao realizar o Jogo da Partilha, o participante jogava trés

condigdes, que possuiam uma quantia de dinheiro crescente entre elas (e.g., na condigédo



A, foram utilizados os valores tradicionais do Jogo da Partilha, na condicdo B, estes
valores foram multiplicados por 100, e na condigdo C foram multiplicados por 10.000).

De acordo com os resultados de Zin et al. (2012), género e quantidade de
dinheiro influenciaram o nimero de escolhas 6timas no Jogo da Partilha. O aumento na
quantia de dinheiro foi seguido por um aumento das escolhas Gtimas tanto para
mulheres quanto para homens, sendo que os homens foram mais propensos a responder
mais otimizadamente em todas as condi¢Ges quando comparados as mulheres. A tarefa
de desvalorizacgdo por atraso influenciou o Jogo da Partilha na medida que aumentou as
escolhas 6timas, quando este era apresentado apds a tarefa de desvalorizacdo. Além
disso, apesar de este resultado ndo ter sido consistente, os participantes que primeiro
realizaram a tarefa de desvalorizacdo, a0 menos aparentemente, distribuiram suas
escolhas competitivas em opgdes com menor custo de resposta.

Diante destes estudos, considera-se necessario que as classes comportamentais
presentes no Jogo da Partilha sejam devidamente operacionalizadas. Para tal definigéo,
ja que ndo hd uma coordenagdo das respostas dos individuos para o comportamento
cooperativo ser definido, sdo analisados os resultados obtidos a partir de cada estratégia.
Tal andlise é congruente com a definicdo de que na cooperacdo as respostas dos
individuos podem ser diferentes (Keller & Schoenfeld, 1950) e de que a cooperacao
pode ser estudada a partir de um procedimento dependente, ou seja, com os refor¢adores
de um individuo dependendo totalmente das respostas do parceiro (Hake & Vukelich,
1972). A discussdo dessas estratégias do Jogo da Partilha em relacdo a cooperacao e
competicdo definidas pela Analise do Comportamento nao foi realizada por Kennelly e
Fantino (2007), mas ela visa contribuir para uma diferente interpretacdo dos dados.

No presente trabalho, o comportamento daqueles participantes que, diante do

conjunto de tentativas do Jogo da Partilha, escolhessem mais a opcdo ndo otimizada,
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tendo como consequéncia uma vantagem relativa sobre o outro jogador, foi considerado
como competitivo. Ja 0 comportamento daqueles que escolham mais a opgao otimizada,
tendo como consequéncia um maior ganho de dinheiro para si e para outro, foi
considerado como cooperativo otimizado. Por fim, o comportamento daqueles que
escolheram alternadamente uma das duas opcdes foi considerado como cooperativo
igualitario, uma vez que alternava entre qual dos dois jogadores ganhava a maior
quantia de dinheiro ao longo das tentativas.

Esta pesquisa deu continuidade a investigacdo do género no Jogo da Partilha.
Porém, a sua variavel de principal interesse foi o tipo da distribuicdo realizada no jogo.
Foram comparadas a distribui¢do de ganho e a distribuicdo de perda de dinheiro, apesar
de, conforme apresentado, tradicionalmente o Jogo da Partilha envolver apenas
distribuicdo de ganho. A seguir, serdo apresentados alguns trabalhos envolvendo estas
variaveis, para posteriormente serem apresentados os objetivos da presente pesquisa e

como ela foi estruturada.

2. Manipulacao de algumas variaveis nos estudos de Cooperacédo e Competicéo

2.1. Género

A variavel género tem sido estudada a partir de diversos modelos experimentais,
como 0s jogos econdmicos. Alguns desses estudos utilizaram, além do Dilema do
Prisioneiro (e.g, Komorita, 1965), o Jogo do Ultimato (e.g., Andreoni & Vesterlund,
2001; Bolton & Katok, 1995), no qual dois jogadores (proponente e receptor) discutem
como dividir certa soma de dinheiro, porém, caso 0 receptor negue a oferta do
proponente, ambos ndo recebem a recompensa (Gith & Tietz, 1990); e o Jogo do
Ditador (e.g., Eckel & Grossman, 1998; Heinz, Juranek & Rau, 2012), em que a

distribuicdo de dinheiro segue padrbes semelhantes ao do Jogo do Ultimato, com
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excecdo de que qualquer que seja a proposta do proponente, ela se torna realidade, isto
é, neste jogo o receptor ndo tem poder de decisdo (Forsythe, Horowitz, Savin, & Sefton,
1994).

Alguns resultados experimentais indicaram que, por exemplo, as mulheres podem
cooperar mais do que os homens (e.g., Eckel & Grossman, 1998). Porém, os homens
foram mais reciprocos ao comportamento do outro jogador quando isSo maximizava
seus ganhos, e tantos eles como as mulheres ndo foram reciprocos ao comportamento
cooperativo do outro jogador quando a maximiza¢do ndo ocorria com a cooperagdo
(e.g., Komorita, 1965). J& em outro estudo, elas retribuiram enquanto os homens néo
(e.g., Andreoni & Vesterlund, 2001; Heinz et al., 2012). Sobre a magnitude do
reforcador, com quantias menores homens cooperaram mais do que mulheres, com
quantias maiores elas cooperaram mais e com quantias intermedidrias ambos
cooperaram igualmente (e.g., Andreoni & Vesterlund, 2001). N&o foi encontrada
diferenca de género com quantias pequenas, como um délar (e.g, Bolton & Katok,
1995).

Estes estudos ndo aprofundam na explicagdo sobre as diferencas de género,
limitando-se a descrever os dados encontrados. A Unica exce¢do é Komorita (1965), que
sugerem que as mulheres podem ser mais preocupadas com as relacGes interpessoais do
que homens e que é plausivel que ndo tentem tirar vantagem do outro. Por outro lado, os
homens simplesmente parecem que buscam maximizar seus ganhos mais do que as

mulheres o fazem (Komorita, 1965).

2.2. Ganho e Perda

Alocagdes e negociagdes com perdas séo tdo importantes como com ganhos,

como é o caso de parceiros de negdcios que precisam discutir sobre divisao de gastos da
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empresa (Buchan, Croson, Johnson & Wu, 2005). De acordo com a Teoria dos
Prospectos (Prospect Theory), as pessoas ndo tomam decisdes em fungdo do valor
absoluto das alternativas, mas a partir do ponto de referéncia que é fornecido pela
formulacéo das alternativas, ou ainda pelo modo como tais alternativas sdo interpretadas
(Kahneman & Tversky, 1984; Tversky & Kahneman, 1981). Por exemplo, se em dada
situacdo a pessoa deve escolher entre uma alternativa que ofereca 20% de probabilidade
de ganho ou uma que ofereca 80% de probabilidade de perda, esta teoria afirma que
havera diferencas nas escolhas entre as alternativas mesmo que a situacdo a que se
referem seja a mesma; e, esta diferenca ocorre devido ao ponto de referéncia (ganho ou
perda) ser diferente (Gongalves, 2005; Kahneman & Tversky, 1984).

Segundo a proposta de aversao a perda (loss aversion), a qual foi fundamentada
na Teoria dos Prospectos, as pessoas sdo mais motivadas a evitar perdas do que a obter
ganhos, pois o impacto da diferenca entre dois valores é maior quando perda esta
envolvida (Tversky & Kahneman, 1991). A questdo central é que perdas e desvantagens
possuem um impacto maior nas preferéncias do que ganhos e vantagens. Segundo esta
proposta, em um jogo de cara ou coroa, por exemplo, é mais provavel que a pessoa
aceite jogar quando se der cara ela perde R$100 e se der coroa ela ganha R$250, do que
quando se der cara a pessoa perde R$100 e se der coroa ela ganha R$150. Ou seja, ao
comparar perda e ganho, somos mais impactados na perda quase que trés vezes mais do
que no ganho. Uma implicacdo pratica, segundo os autores, € que a aversao a perdas
pode complicar negociagdes, pois ha indicios de que negociadores sS40 menos propensos
a realizar acordos quando os atributos a serem negociados s@o considerados como
perdas do que quando sdo considerados como ganhos.

A aversdo a perda pode ser explicada com base na Analise do Comportamento,

pois quando o individuo evita a perda, sua resposta e reforcada negativamente,
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caracterizando, assim, um controle coercitivo. Sabe-se que o controle coercitivo, seja
por meio do reforgo negativo ou da punicdo, possui um efeito mais imediato sobre o
comportamento do que o controle ndo coercitivo, isto é, o controle por refor¢o positivo
(Sidman, 2011).

A Andlise do Comportamento tém estudado a diferenga entre ganho e perda, mas
geralmente ndo através de jogos econdmicos. Alguns trabalhos, apresentados logo a
seguir, utilizaram modelos experimentais baseados em esquemas concorrentes de
reforcamento. Em algumas destas tarefas, o participante devia emitir a resposta de clicar
com 0 mouse em um dos dois estimulos que se apresentavam na tela do computador.
Um deles era associado ao ganho, ou seja, reforcamento positivo, e 0 outro era
associado a perda. A perda poderia ter funcdo de punicdo, isto €, o participante perdia
dinheiro (e.g., Rasmussen & Newland, 2008; Rost, Hemmes & Alvero, 2014) ou de
reforcamento negativo, quando o comportamento emitido pelo individuo tinha como
consequéncia evitar a perda de dinheiro (e.g. Magoon & Critchfield, 2008). Estes
estudos relatados buscam, na verdade, investigar processos comportamentais diversos,
tais como as propriedades do reforcamento, positivo e negativo, e da puni¢do. Assim,
através de tarefas baseadas no ganho e na perda, estes processos sao relacionados entre
si e seus efeitos no comportamento operante séo verificados.

Além de esquemas de reforcamento, é possivel investigar a relacdo entre ganho e
perda através da desvalorizacdo por atraso e da desvalorizacdo por probabilidade. De
maneira simplificada, semelhante a desvalorizagcdo por atraso, na desvalorizacdo por
probabilidade, um ganho probabilistico é usualmente considerado como valendo menos
do que a mesma quantia de ganho disponivel de certeza, pois a medida que a
probabilidade de receber um ganho especifico diminui, o valor subjetivo deste ganho

diminui e torna-se menos provavel que o ganho probabilistico seja escolhido entre as
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alternativas (e.g., Shead & Hodigns, 2009). Assim, o valor subjetivo de uma quantia é o
ponto em que um dado ganho certo e um maior ganho, mas pouco provavel ou com
bastante atraso, sdo escolhidos com a mesma frequéncia. O participante, por exemplo,
ao longo das tentativas pode escolher com a mesma frequéncia a alternativa ganhar
R$10 agora e ganhar R$100 ap6s um ano.

Para Green e Myerson (2013), apesar de serem necessarios mais estudos, ja ha
evidéncias sobre a diferenca entre a desvalorizacdo de ganho e a de perda. De fato, a
partir do breve levantamento aqui realizado, apenas um estudo ndo encontrou diferencas
entre a desvalorizagdo destes tipos de consequéncia, tanto por atraso quanto por
probabilidade (Coelho, Hanna & Todorov, 2003). J& nos demais estudos, o valor da
quantia pareceu ter um efeito maior sob a desvalorizacdo de ganho do que de perda
(e.g., Estle, Green, Myerson & Holt, 2006; Mitchell & Wilson, 2011). Também pode
haver diferenca em relacdo ao tipo de desvalorizagdo. Mitchell e Wilson (2011), por
exemplo, na desvalorizacdo por atraso, encontraram que o grau com que ganhos foram
desvalorizados foi positivamente correlacionado com o grau com que perdas foram
desvalorizadas, ou seja, participantes que desvalorizavam ganhos acentuadamente
também desvalorizavam perdas acentuadamente. Porém, na desvalorizacdo por
probabilidade, os ganhos foram desvalorizados mais acentuadamente do que perdas,
havendo um indicio de correlacdo negativa.

Estle et al. (2006) também encontraram diferencas na relacdo do tipo de
desvalorizacdo utilizado com ganho e perda, pois ganhos atrasados foram descontados
significativamente mais acentuadamente do que perdas atrasadas, mas apenas em
relacdo a quantias menores. Por sua vez, ganhos probabilisticos foram descontados mais
acentuadamente do que perdas probabilisticas, mas apenas em relacdo a quantias

maiores. Em relacdo a desvalorizacdo por probabilidade, os dados obtidos por Shead e
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Hodigns (2009) evidenciaram uma correlacdo negativa entre desconto probabilistico de
ganhos e de perdas, pois aqueles que apresentavam um alto grau de desvalorizagdo nos
ganhos apresentavam um baixo grau de desvalorizagdo nas perdas. Por fim, no estudo
de Gongalves (2005), que trabalhou apenas com a desvalorizag¢do por atraso, houve uma
desvalorizacdo crescente do evento apetitivo (i.e., ganho) em fungdo do atraso, mas a
desvalorizacdo do evento aversivo (i.e., perda) foi seguida de uma pequena
revalorizagdo & medida que o atraso se tornava muito extenso. Assim, a desvalorizacéo
por atraso foi maior no evento apetitivo e o valor subjetivo do evento aversivo sofreu
menor influéncia do atraso.

A aversdo a perda e os estudos sobre ganho e perda na Analise do
Comportamento apresentados aqui abordam somente a perspectiva do individuo, mas
ndo a deste individuo em relacdo aos demais, isto €, como o individuo se comportaria
em relagdo ao fato de perder/ganhar e outro individuo perder/ganhar mais ou menos do
que ele. Parece, entdo, que a aversao a perda tem o foco na relacdo do individuo com ele
mesmo, mas ndo na relacdo do individuo com os outros. Pode ser questionado, por
exemplo, se, em uma dada situacdo, a aversdo a perda seria menor quando 0 outro
perdesse mais do que o individuo.

Tendo em vista que a relagdo entre ganho e perda tem sido estudada por outras
areas atraves de jogos econdmicos (para exemplos, consultar Buchan, Croson, Johnson
& Wu, 2005; De Cremer, 2010; De Dreu & McCusker, 1997; Zhou & Wu, 2011), a
proposta do presente trabalho consiste em estuda-la sob a perspectiva da Analise do

Comportamento com o Jogo da Partilha.

3. Jogo da Partilha: relacdo entre Ganho, Perda e Género.
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O efeito do género nas distribuicdes de recursos ja foi investigado no Jogo da
Partilha, poréem, foi a primeira vez que a distribuicdo de perda foi investigada e
relacionada com a distribuicdo de ganho. Tendo em vista que, conforme o levantamento
que foi realizado, a Analise do Comportamento ainda ndo investigou as diferencas entre
ganho e perda na distribuicdo de recursos em um jogo econdmico, considera-se
importante a realizagdo de um estudo para tal fim. Portanto, o presente trabalho deu
continuidade a utilizacdo do Jogo da Partilha como forma de investigar as variaveis
contextuais que influenciam alocacéo de recursos. Os objetivos foram os seguintes:

(1) Verificar as possiveis diferencas entre a distribuicio de ganho e a
distribuicdo de perda, de dinheiro hipotético;

(2) Verificar se haveria mudanca nas estratégias adotadas pelos participantes
quando o tipo da distribuicdo de recurso mudasse de ganho para perda e de perda para
ganho;

(3) Verificar o efeito da ordem do tipo da distribuigdo de recurso, isto €, verificar
se haveria diferencas nas estratégias dos participantes se 0 jogo iniciasse com a
distribuicdo de ganho e se iniciasse com distribuicdo de perda;

(4) Verificar o efeito do género do distribuidor nas distribuigdes realizadas pelo
participante e sua interagdo com o tipo da distribuigdo do recurso.

Foram elaboradas duas condicdes experimentais: Ganho-Perda e Perda-Ganho.
Na Condicdo Experimental Ganho-Perda, o participante inicialmente (no Bloco 1)
alocou ganho de dinheiro entre ele e o Participante 2, para em seguida (Bloco 2) alocar
perda de dinheiro. Na Condicdo Experimental Perda-Ganho, houve a inversdo dessa
ordem de alocacéo, pois primeiramente (Bloco 1) os participantes distribuiram perda de

dinheiro e em seguida (Bloco 2) distribuiram ganho. Em cada uma dessas condicgdes
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também foi investigado o efeito da variavel género do distribuidor nas escolhas dos
participantes.

Apesar de Fantino e Kennelly (2009) terem encontrado diferenca significativa
entre a distribuicdo de dinheiro hipotético e de dinheiro real, o presente utilizou apenas
dinheiro hipotético por ele ser desenvolvido on-line no Survey Monkey®. Tal estratégia
de coleta permitiu acessar um maior nimero de participantes e também proporcionou
uma grande variabilidade da amostra, com pessoas de diversas faixas etarias, idade e
profissdo, e de diferentes regiGes do pais. Uma vez que Fantino e Kennelly (2009) nédo
encontraram efeito da caracteristica do Participante 2 (homem, mulher ou computador)
nas escolhas dos participantes, foi suposto que os dados obtidos através da internet ndo
sofreriam um grande impacto desta forma de coleta, ja que o Jogo da Partilha ndo

envolve uma interacdo direta entre Participante 1 e Participante 2.

Método
1. Participantes
Ao todo, 512 pessoas responderam a pesquisa, mas somente 168 completaram o

instrumento na Condigdo Experimental Ganho-Perda e 259 na Condi¢do Experimental
Perda-Ganho. Na Condigdo Ganho-Perda, 93 eram do género feminino e 75 do género
masculino. Nesta condicéo, a faixa etéaria variou de 16 a 59 anos, tendo como média 26
anos (dp= 6,2). A maioria da amostra foi composta por estudantes (37%), sendo
seqguidos por psicélogos (15%) e por professores (7%). Desses estudantes, 63%
possuiam superior incompleto e 24% superior completo, sendo os demais do segundo
grau completo e incompleto, e do primeiro grau incompleto. O restante foi composto
por profissdes diversas, como advogados, arquitetos, analistas de sistema e
publicitarios. Como a pesquisa foi realizada a partir de uma plataforma on-line, houve

participantes de diversas regides do Brasil, como Séo Paulo, Rio de Janeiro, Parana,
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Para, Ceara e Sergipe.

Na Condicdo Perda-Ganho, 133 eram do género feminino e 126 do género
masculino. Nesta condicéo, a faixa etéaria variou de 15 a 60 anos, tendo como média 27
anos (dp= 7,3). A maioria da amostra também foi composta por estudantes (39,8%),
sendo seguidos por psicologos (12%) e por professores (8,1%). Desses estudantes, 70%
possuiam superior incompleto e 19% superior completo, sendo os demais do segundo
grau completo e incompleto. As Tabelas 1 e 2 apresentam, respectivamente, a
porcentagem do grau de escolaridade e da renda familiar nas duas condig¢Oes
experimentais.

Tabela 1
Porcentagem do grau de escolaridade dos participantes da Condicdo Experimental
Ganho-Perda e da Condicao Experimental Perda-Ganho, de acordo com o género.

Género
Escolaridade Feminino (%) Masculino (%) Total (%)

Condicéo Experimental Ganho-Perda

1° Grau Incompleto 1,1 0 0,6
1° Grau Completo 0 0 0

2° Grau Incompleto 2,2 2,7 2,4
2° Grau Completo 6,5 8 7,1
Superior Incompleto 30,1 34,7 32,1
Superior Completo 60,2 54,7 57,7

Condicao Experimental Perda-Ganho

1° Grau Incompleto 0 0 0

1° Grau Completo 0,8 0,8 0,8
2° Grau Incompleto 4,5 2,4 3,5
2° Grau Completo 3,8 7,1 54
Superior Incompleto 38,3 38,9 38,6

Superior Completo 52,6 50,8 51,7
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Tabela 2
Porcentagem da renda familiar dos participantes da Condicdo Experimental Ganho-
Perda e da Condicéo Experimental Perda-Ganho, de acordo com o género.

Género
Renda Familiar Feminino (%) Masculino (%) Total (%)

Condicéo Experimental Ganho-Perda

Menos de 1 salario minimo 1,1 1,3 1,2
Um salario minimo 2,2 2,7 2,4
De 2 a 3 salarios minimos 12,9 14,7 13,7
De 3 a 4 salarios minimos 22,6 24 23,2
De 4 a 5 salarios minimos 14 18,7 16,1
Mais de 5 salarios minimos 47,3 38,7 43,5

Condicdo Experimental Perda-Ganho

Menos de 1 salario minimo 1,5 0,8 1,2
Um saléario minimo 6,0 0 3,1
De 2 a 3 salarios minimos 16,5 13,5 15,1
De 3 a 4 salarios minimos 21,8 18,3 20,1
De 4 a 5 salarios minimos 15,8 10,3 13,1
Mais de 5 salarios minimos 38,3 57,1 47,5

Os procedimentos éticos estabelecidos pelo Comité de Etica da Universidade
Federal de S&o Carlos foram seguidos. Foi preservado o anonimato do participante,
assim como a sua integridade, ndo o submetendo a qualquer situacdo de risco. Ao
término da atividade, era disponibilizado o contato da pesquisadora para quem quisesse

obter maiores informacdes da pesquisa.

2. Local e Recursos Materiais

Tendo em vista que a pesquisa foi realizada on-line, ndo houve um local
definido. Os participantes podem ter respondido de diferentes lugares, como local de
trabalho ou sua casa. O material utilizado foi um instrumento desenvolvido na

plataforma Survey Monkey®. Nos Anexos | e Il hd exemplo da configuragdo da
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ferramenta. Foi feita uma assinatura com o site por um més, para o periodo de 01 de

fevereiro a 03 de margo de 2014.

3. Estimulos e Procedimento

O jogo econdmico utilizado nesse estudo (O Jogo da Partilha; Kennelly &
Fantino, 2007), emprega um Unico participante, multiplas tentativas e um paradigma de
escolha forcada entre duas opgdes. As decisbes do participante distribuidor, em relacéo
as alocacOes de dinheiro hipotético, determinavam o que ele iria receber, bem como o
que o outro participante receberia. Este outro participante pode ser chamado de receptor,
que € um participante invisivel, passivo e, de fato, ndo existente. Da mesma forma que o
jogo tradicionalmente desenvolvido, cada tentativa oferecia ao participante a
oportunidade de escolha entre duas opcBes simultanea, havendo dois blocos de 10
tentativas. Na Condicdo Experimental Ganho-Pera, no primeiro bloco os participantes
alocaram ganho de dinheiro hipotético e no segundo bloco foi alocada perda de
dinheiro. Na Condicdo Experimental Perda-Ganho, esta ordem era invertida. Na Tabela
3, ha os pares de tentativas apresentadas para os participantes (as opg¢des sdo

representadas pelas colunas a esquerda e a direita da tabela).
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Tabela 3

Cinco pares de escolhas apresentadas ao distribuidor (Participante 1) no Jogo da
Partilha

Opcédo A Opcdo B
Vocé ganha/perde Outra pessoa ganha/perde Vocé ganha/perde Outra pessoa ganha/perde
R$6 R$8 R$4 R$2
R$6 R$7 R$5 R$4
R$7 R$9 R$5 R$3
R$8 R$11 R$5 R$2
R$9 R$13 R$5 R$1

No bloco que envolvia ganho de dinheiro, a op¢do 6tima era aquela que oferecia
a maior quantidade de dinheiro para o distribuidor e uma quantidade ainda maior pra o
receptor [e.g., Participante 1 (distribuidor) R$6 e Participante 2 (receptor) R$8]; e a
opcao ndo Gtima era a que oferecia a menor quantidade de dinheiro para o distribuidor e
ainda menor para o receptor [e.g., Participante 1 (distribuidor) R$4 e Participante 2
(receptor) R$2]. Ja no bloco que envolvesse perda de dinheiro, a opgdo Otima era aquela
que oferecia a menor quantidade de perda de dinheiro para o distribuidor e uma
quantidade ainda menor pra o receptor [e.g., Participante 1 (distribuidor) R$4 e
Participante 2 (receptor) R$2]; e a opcdo ndo Otima era a que oferecia a maior
quantidade de perda de dinheiro para o distribuidor e ainda maior para o receptor [e.g.,
Participante 1 (distribuidor) R$6 e Participante 2 (receptor) R$8].

Ao longo das 20 tentativas, as escolhas eram sempre apresentadas aos pares
(e.g., opcbes 6/ 8 versus 4/ 2 eram apresentadas duas vezes na sequéncia) para
possibilitar uma terceira alternativa ao participante: combinar os seus ganhos e/ou as

suas perdas com as do outro participante. Alternando entre as opgfes Otimas e nédo
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Otimas, ambos o0s participantes poderiam completar a tarefa com recompensas iguais
(mas ndo otimizadas). Por exemplo, na distribuicdo de ganho de dinheiro, quando se
fornecia a opcdo R$7 e R$9 versus a opcdo R$5 e R$3 por duas vezes seguidas, o
distribuidor poderia: a) escolher R$7 e R$9 ambas as vezes, resultando em um total de
R$14 para ele/ela e R$18 para 0 outro participante; b) escolher R$5 e R$3 ambas as
vezes, 0 que resultava em, respectivamente, totais de R$10 e R$6; ou c) escolher R$7 e
R$9 uma vez e R$5 e R$3 outra vez, resultando em um total de R$12 para cada.

Cada par de opcgoes foi apresentado duas vezes em ordem randémica. Quando
todos os 5 pares foram apresentados (nas primeiras dez tentativas), esses pares foram
randomizados novamente e apresentados novamente nas dez préximas tentativas.
Lembrando que na Condicdo Experimental Ganho-Perda, o primeiro bloco consistia em
distribuir ganhos e o segundo bloco consistia em distribuir perdas, e na Condigédo
Experimental Perda-Ganho ocorreu o inverso (primeiro bloco com distribuicdo de
perda). Foi explicitado ao participante (distribuidor) que a outra pessoa (receptor) da
atividade era uma pessoa desconhecida com a qual ele ndo teria qualquer tipo de
contato.

O experimento foi realizado virtualmente através da plataforma Survey
Monkey®, tendo seu link divulgado pela rede social Facebook®. Sendo inicialmente
divulgado na pagina da pesquisadora, o link foi compartilhado por uma série de outras
pessoas de diferentes regies do pais. As instrugcdes (Anexos Ill e 1V) foram escritas da
forma mais clara e sucinta possivel, tendo em vista que seriam a unica informacéo
disponivel para os participantes e eles ndo teriam como tirar duvida. Além disso, elas
foram elaboradas apenas com informacdes essenciais, a fim de que fosse mais provavel

0 comportamento dos participantes ficar sob controle das proprias tentativas.
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Apos ler as instrucBes, os participantes clicavam no botdo "Proximo™ e para
aumentar a probabilidade de que o participante ficasse sobre controle do ganho e da
perda, ap6s a instrucdo inicial era destacado que nas 10 primeiras tentativas ele
distribuiria ganhos (ou perdas, a depender da condicdo experimental) de valores
monetérios entre ele e a outra pessoa. Em seguida, era apresentada a primeira tentativa,
tendo na primeira linha "Escolha" e abaixo uma opcdo (6tima ou ndo 6tima), sendo
seguida abaixo pela segunda opcédo (6tima ou ndo 6tima). A posicao das opgdes 6tima e
ndo 6tima eram alternadas, ou seja, as vezes era a Otima que aparecia acima, as vezes
era a ndo 6tima. O participante deveria marcar uma dessas opcOes e em seguida clicar
no botdo "Proximo" para seguir para a tentativa seguinte. Caso ele ndo escolhesse
nenhuma das opc¢Bes e mesmo assim clicasse em "Préximo", ele ndo seguia para a
tentativa seguinte e aparecia uma mensagem em vermelho "Por favor, responda"”. Apos
este primeiro bloco, havia uma breve mensagem chamando atengdo para o fato de que
em seguida ele distribuiria perdas (ou ganhos) de valores monetérios. Apés responder a
todas as tentativas, aparecia uma mensagem de agradecimento pela participacdo e com o
contato disponivel para qualquer davida sobre o estudo.

Apo6s um participante finalizar suas respostas, ele ndo podia iniciar o jogo
novamente. Para participar de novo, ele precisaria apagar o historico do seu navegador
ou responder utilizando um navegador diferente do anterior (e.g., responder a primeira
vez no Internet Explorer® e a segunda vez no Mozilla Firefox®). Acreditou-se que isso
aumentaria o custo da resposta de responder o instrumento duas vezes. De qualquer
forma, o Survey Monkey® permite que seja visualizado o endereco IP dos participantes.
Quando o IP era repetido, era verificada a hora da realizacdo da tarefa, bem como os
dados socio-demogréaficos. Quando tais informagdes se repetiram em um mesmo IP, 0

participante foi excluido da analise.
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O link da Condicdo Experimental Ganho-Perda ficou disponivel on-line do dia
14 ao dia 17 de fevereiro de 2014, e o da Condigdo Experimental Perda-Ganho ficou
disponivel do dia 17 ao dia 19 de fevereiro de 2014. Como neste momento houve
poucos participantes do género masculino que haviam respondido ao instrumento, o link
foi aberto novamente no dia 22, ficando disponivel até 25 de fevereiro. Foi tomado o
cuidado do link da Condicdo Experimental Ganho-Perda ser desativado assim que o da
Condicdo Experimental Perda-Ganho foi ativado. Dessa forma, acreditou-se ser menos
provavel que uma mesma pessoa respondesse aos dois links, o que de fato ocorreu, pois
a partir do IP dos participantes foi verificado que ndo houve um mesmo participante
respondendo duas vezes ao instrumento.

No Anexo V ha um exemplo de tentativa envolvendo ganho e no Anexo VI um

exemplo envolvendo perda.

4. Delineamento Experimental

Um delineamento intragrupo verificou se houve mudanca, dentro de cada
condicdo experimental, entre a estratégia adotada por uma maior porcentagem de
participantes no Bloco 1 e a estratégia mais adotada no Bloco 2. Por exemplo, foi
verificado na Condi¢do Experimental Ganho-Perda qual a estratégia mais adotada pelos
participantes no bloco que envolvia ganho (Bloco 1) e qual a estratégia mais adotada no
bloco que envolvia perda (Bloco 2). Utilizou-se um delineamento experimental entre-
sujeitos a respeito do género dos participantes para averiguar se houve alguma relagéo
entre 0 género do participante e o padrdo de escolhas em cada uma das condigdes
experimentais.

Um delineamento intrassujeito foi realizado para verificar se as escolhas de cada

participante foram diferentes quando o jogo envolveu ganho e quando envolveu perda,
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isto é, para comparar as escolhas de cada um dos participantes nos dois blocos de
tentativas. Assim, era possivel identificar se o participante mudava sua estratégia de
escolha, ou seja, se mantinha ou ndo no Bloco 2 a estratégia (competitiva, igualitaria ou
otimizada) adotada no Bloco 1. Por fim, um delineamento experimental entre grupos foi
utilizado para investigar se a ordem dos blocos, isto €, se o participante iniciou 0 jogo

alocando ganhos ou perdas, influenciou o padréo de respostas.

5. Procedimento para registro e analise de dados e para calculo de concordancia

O Survey Monkey® disponibiliza uma planilha de resposta com os dados de
todos os participantes (Anexo VII). Para cada participante, a sua escolha foi registrada
como otimizada e ndo otimizada. Tais registros de resposta encontrados na planilha
fornecida pelo Survey Monkey® foram avaliados pela experimentadora e por um
observador independente, treinado para fins de célculo de fidedignidade. O calculo de
fidedignidade (Hall, 1974), obtido através da formula: nimero de concordancia entre 0s
dois observadores, dividido pelo numero de concordancia mais discordancia,
multiplicado por 100, foi de 98,8%.

Para a analise do comportamento de escolha, a variavel dependente foi a soma
do nimero de respostas otimizadas e ndo otimizadas, para cada participante, para cada
bloco de dez tentativas, sendo apresentada em graficos e tabelas. Isso permitiu a
comparacdo das respostas no Bloco 1 e no Bloco 2 para avaliar se os participantes
realizaram ou ndo mais respostas otimizadas a depender do jogo envolver ganho ou
perda de dinheiro. Também permitiu verificar se cada participante realizou ou ndo uma
mudanga de estratégia, isto €, se no Bloco 2 adotou uma estratégia (competitiva,

igualitaria ou otimizada) diferente da adotada inicialmente no Bloco 1.
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Além da variavel do sujeito género do distribuidor, também foram investigadas
as variaveis independentes ganho e perda de dinheiro, e ordem de exposicéo do tipo da
distribuicéo (i.e., se ganho era distribuido no Bloco 1 ou no Bloco 2). Avaliou-se, entao,
se tais varidveis influenciaram de alguma forma as escolhas dos participantes, bem
como se houve mudanga de estratégia entre os dois blocos. Os dados foram coletados a
partir da planilha de respostas fornecida pelo Survey Monkey®, sendo analisados no
Excel®. Em relagéo a andlise estatistica, por meio do SPSS®, foi realizada Analise de

Variancia (ANOVA) com medidas repetidas.

Resultados

1. Condicao Experimental Ganho-Perda

As porcentagens de escolhas da opcdo 6tima foram agrupadas de acordo com
cada uma das trés estratégias do Jogo da Partilha: (1) estratégia competitiva: escolhas da
opcdo Otima realizadas de 0% a 39% das tentativas; (2) estratégia igualitaria: escolhas
da opcdo Otima realizadas de 40% a 69% das tentativas; (3) estratégia otimizada:
escolhas da opcdo Otima de 70% a 100%. Assim, obteve-se a porcentagem de
participantes que optaram por cada uma dessas estratégias. As escolhas dos
participantes ndo apresentaram grande alterac@o entre os dois blocos de tentativas, isto
é, entre a distribuicdo de ganho e a distribuicdo de perda (Figura 2). A estratégia

otimizada apresentou a maior porcentagem de participantes em ambos o0s blocos.
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Figura 2. Porcentagem de participantes que adotaram cada uma das trés estratégias na
distribuicéo de ganho (Bloco 1) e na distribuicdo de perda (Bloco 2).

Em relacdo ao género, tanto na distribuicdo de ganho (Figura 3) quanto na
distribuicdo de perda (Figura 4), a estratégia otimizada foi escolhida por uma maior
porcentagem de homens (83% em ganho e 79% em perda) que de mulheres (63% em
ganho e 69% em perda). A estratégia igualitaria e a estratégia competitiva, ao contrério,
foram escolhidas por uma maior porcentagem de mulheres que de homens, tanto na
distribuicdo de ganho como na de perda. Na distribuicdo de ganho, a estratégia
igualitaria teve como porcentagem 23% das mulheres e 14% dos homens, e a estratégia
competitiva ficou com 11% das mulheres e 7% dos homens. Na distribuigdo de perda, a
estratégia igualitéria teve como porcentagem 18% das mulheres e 12% dos homens, e a

estratégia competitiva ficou com 13% das mulheres e 9% dos homens.



28

Ganho

90
80
70 ® Homens
60
50
40
30

1l [ ]

Competitiva Igualitaria Otimizada

Estratégia Escolhida
Figura 3. Porcentagem de participantes que adotaram cada uma das trés estratégias na
distribuicdo de ganho (Bloco 1), de acordo com o género do distribuidor.
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Figura 4. Porcentagem de participantes que adotaram cada uma das trés estratégias na
distribuicéo de perda (Bloco 2), de acordo com o género do distribuidor.

o

Para cada participante, foram comparados o Bloco 1 e o Bloco 2 de tentativas,
para verificar se 0 nimero de escolhas 6timas no primeiro bloco era mantido na
segundo bloco. No geral, a maioria dos participantes manteve 0 mesmo ndmero de
escolhas 6timas nos dois blocos de tentativas (56%). Comparando os participantes de
acordo com o género, este dado manteve-se, tendo 0s homens uma porcentagem maior

(65%) do que as mulheres (59%) (Anexo VIII - Tabela 1).



29

2. Condicéo Experimental Perda-Ganho

Novamente, as escolhas dos participantes ndo apresentaram grande alteracdo
entre os dois blocos de tentativas, isto €, entre a distribuicdo de perda e a distribuicdo de
ganho (Figura 5). Entretanto, nesta condicdo houve uma menor porcentagem de
participantes na estratégia otimizada e uma maior porcentagem nas estratégias
igualitaria e competitiva, do que na condicdo experimental anterior.
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Figura 5. Porcentagem de participantes que adotaram cada uma das trés estratégias na
distribui¢do de perda (Bloco 1) e na distribui¢do de ganho (Bloco 2).

Em relacdo ao género, os dados obtidos foram semelhantes a Condicéao
Experimental Ganho-Perda. Tanto na distribuicdo de perda (Figura 6) quanto na
distribuicdo de ganho (Figura 7), a estratégia otimizada foi escolhida por uma maior
porcentagem de homens (68% em perda e 71% em ganho) do que de mulheres (52% em
perda e em ganho). A estratégia igualitaria e a estratégia competitiva, ao contrario,
foram escolhidas por uma maior porcentagem de mulheres do que de homens em ambas
as distribuicbes. Na distribuicdo de perda, a estratégia igualitaria teve como
porcentagem 27% das mulheres e 19% dos homens, e a estratégia competitiva ficou

com 21% das mulheres e 13% dos homens. Na distribuicdo de ganho, a estratégia



30

igualitaria teve como porcentagem 22% das mulheres e 14% dos homens, e a estratégia

competitiva ficou com 26% das mulheres e 14% dos homens.
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Figura 6. Porcentagem de participantes que adotaram cada uma das trés estratégias na
distribuicdo de perda (Bloco 1), de acordo com o género do distribuidor.
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Figura 7. Porcentagem de participantes que adotaram cada uma das trés estratégias na
distribuicdo de ganho (Bloco 2), de acordo com o género do distribuidor.

Porcentagem de Participantes

Assim como na Condicdo Experimental Ganho-Perda, para cada participante,
foram comparados o Bloco 1 e o Bloco 2 de tentativas, para verificar se o nimero de
escolhas 6timas no primeiro bloco era mantido no segundo bloco. Mais uma vez, no

geral, a maioria dos participantes manteve o mesmo numero de escolhas 6timas nos dois
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blocos de tentativas (49%). Ao comparar o0s participantes de acordo com o género, este
dado manteve-se, novamente tendo os homens uma porcentagem maior (52%) do que as
mulheres (46%) (Anexo VIII - Tabela 2).

A partir de uma andlise entre grupos, a Condicdo Experimental Ganho-Perda
apresentou na estratégia otimizada uma maior porcentagem de participantes, e a
Condicdo Experimental Perda-Ganho apresentou uma maior porcentagem de
participantes tanto na estratégia igualitria como na estratégia competitiva. A estratégia
igualitaria ndo diferiu muito entre as duas condi¢des, porém, a otimizada e a
competitiva apresentaram uma maior diferenca (otimizada: 70% em Ganho-Perda e
57% em Perda-Ganho; competitiva: 8% em Ganho-Perda e 17% em Perda-Ganho).
Verifica-se que o0 jogo iniciar com perda aumentou a competitividade entre o0s

participantes, e iniciar com ganho aumentou a otimizacao (Figura 8).
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Figura 8. Porcentagem de participantes que adotaram cada uma das trés estratégias nas
duas condicfes experimentais.

o

No Anexo VIII encontra-se a forma de apresentacdo dos dados usualmente

utilizada no Jogo da Partilha (Kennelly & Fantino, 2007; Fantino & Kennelly, 2009),
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gue mostra a porcentagem de participantes e a porcentagem de tentativas nas quais eles

escolheram a op¢do 6tima nos dois blocos de tentativas.

3. Analises Estatisticas

Inicialmente, foram retiradas as médias do nimero de alternativas 6timas para
género e condicdo na distribuicdo de ganho e na distribuicdo de perda (Figura 9). Para o
fator género, verificamos que os individuos do género masculino apresentaram médias
iguais a 8,07 (dp= 3,19) na distribuicdo de ganho e a 7,90 (dp= 3,07) na distribuicdo de
perda, enquanto que os do género feminino apresentaram médias iguais a 6,67 (dp=
3,66) na distribuicdo de ganho e a 7,01 (dp= 3,43) na distribuicdo de perda. Quanto a
condicdo, as médias da Condicdo Experimental Ganho-Perda foram iguais a 7,98 (dp=
3) na distribuicdo de ganho e a 7,95 (dp= 3,14) na distribuicdo de perda; e as médias da
Condicdo Experimental Perda-Ganho foram iguais a 6,92 (dp= 3,76) na distribui¢do de
ganho e a 7,09 (dp= 3,35) na distribuicdo de perda. Conforme explicado anteriormente,
a condicdo refere-se a ordem de exposicdo do tipo de alocacdo, pois na Condi¢do
Experimental Ganho-Perda a distribui¢do de ganho era apresentada no primeiro bloco e
na Condicdo Experimental Perda-Ganho o primeiro bloco envolvia distribuicdo de
perda.

Percebe-se que, no geral, as médias dos grupos sofreram pouca alteracdo da
distribuicdo de ganho para a distribuicdo de perda e os individuos do género masculino
e da Condicdo Experimental Ganho-Perda apresentaram médias maiores em relacdo a

outra condigéo e género do mesmo fator.
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Figura 9. Média de alternativas étimas escolhidas em cada bloco de acordo com os fatores género e
condicéo.

Como houve pouca alteracdo da distribuicdo de ganho para a distribuicdo de
perda, foram retiradas as médias de cada grupo em cada fator (Figura 10). A média do
género masculino foi igual a 15,98 (dp = 5,39) e a do género feminino igual a 13,68
(dp= 6,41). Ja para o fator condicdo, a média da Condicdo Experimental Ganho-Perda
foi igual a 15,93 (dp= 5,45) e da Condicdo Experimental Perda-Ganho igual a 14,00
(dp= 6,31). Entdo, o género masculino e a Condicdo Experimental Ganho-Perda

possuiram maiores médias.
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Figura 10. Gréfico de barras para a média de opgdes 6timas escolhidas nos dois blocos de acordo com 0s

fatores género e condi¢do

Para as diferencas observadas na comparacdo das médias serem confirmadas,
realizou-se uma Analise de Variancia (ANOVA) com medidas repetidas. Foram
considerados os efeitos de tipo de alocacdo, género, condigdo e todas as interagdes
possiveis. Valido lembrar que o nivel de significAncia adotado em todo o estudo foi de
5%.

Na Tabela 6 encontram-se os resultados dos testes que verificam a hipdtese de
igualdade entre os tipos de alocacdo e interacdo entre tipo de alocagdo e os fatores
analisados. Através dos p-valores apresentados, verifica-se que ndo existe diferenca
significativa ao nivel de 5% para as hipoteses testadas (p-valor maior que 0,05). Assim,
a hipdtese de que as médias se mantém estaveis do primeiro para o segundo bloco néo é

rejeitada, ou seja, ndo houve diferenca significativa intragrupo em ambas as condigdes.
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Tabela 6
Analise de Variancia (ANOVA) — Tipo de Alocacao

Soma de
Fonte de Variagéo Quadrados Tipo  G.L.
1L

Quadrado

Meédio F P-Valor

Tipo de Alocagéo (TA) 0,662 1 0,662 0,136 0,713
TA * Género 13,767 1 13,767 2,824 0,094
TA * Condico 2,434 1 2434 0499 0,480
TA ™ Genero * 0,009 1 0,009 0002 0,966
Condicéo
Erro (TA) 2062,240 423 4875

Na Tabela 7, que mostra o resultado para o efeito de grupo considerando 0s
fatores fixos e suas interacdes, nota-se que existe diferenca significativa entre género (p
=0,000) e condicdo (p = 0,001).

Tabela 7
Analise de Variancia (ANOVA) — Fatores

Soma de
Fonte de Variacéo Quadrados Tipo G.L.
11

Quadrado

Meédio F P-Valor

Intercepto 45770,194 1 45770,194 2645,706 0,000

Género 275,060 1 275,060 15,900 0,000

Condicgédo 203,550 1 203,550 11,766 0,001

Género * Condicéo 1,634 1 1,634 0,094 0,759
Erro 7317,817 423 17,300

Como houve diferenca significativa apenas entre os fatores género e condig&o,
suas médias diferem entre seus niveis. No entanto, como ndo houve efeito de tipo de
alocacdo, as meédias desses grupos se mantém da distribuicdo de ganho para a
distribuicdo de perda. Sendo assim, é concluido que os individuos do género masculino
apresentaram maiores médias em ambos os tipos de alocacdo, bem como os individuos
da Condicdo Experimental Ganho-Perda. Como por condi¢do entende-se a ordem de
exposicdo em que cada tipo de alocacdo foi exposto, as médias de escolhas Gtimas
foram superiores na condi¢do em que a distribuicdo de ganho ocorria no primeiro bloco

do jogo.
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Discussao

A partir da descricdo das contingéncias envolvidas no Jogo do Partilha,
verificou-se que o participante distribuidor pode competir ou cooperar, seja para uma
maximizacdo ou uma igualagdo dos recursos obtidos. Mesmo que o individuo
comporte-se sozinho no Jogo da Partilha, seu comportamento pode ser cooperativo, pois
ele deve alocar para si e para outro individuo, e na Andlise do Comportamento, a
cooperacdo nem sempre implica que todos os membros emitam alguma resposta (de-
Farias, 2005; Schmit, 1984). Mesmo que passivamente, ¢ a presenca de outro individuo
no Jogo da Partilha que permite definir o comportamento do participante distribuidor
como cooperativo ou competitivo.

Em ambas as condi¢cbes experimentais, ao realizar uma analise intragrupo, as
escolhas dos participantes ndo alteraram significativamente entre os dois blocos de
tentativas, isto €, entre a distribui¢do de ganho e a distribuicdo de perda (Figuras 2 e 5).
No geral, as condi¢cBes experimentais apresentaram uma distribuicdo semelhante das
estratégias, com uma maior porcentagem de participantes que adotaram a estratégia
otimizada. Houve uma porcentagem consideravelmente menor de participantes na
estratégia igualitaria, sendo esta seguido pela estratégia competitiva. Entdo, supde-se
gue uma das consequéncias que exerceram um maior controle do comportamento dos
participantes foi o reforcamento, tanto positivo, i.e., maximizacdo dos resultados na
distribuicdo de ganho; quanto negativo, i.e., esquiva de uma perda maior na distribuicédo
de perda. Entretanto, conforme ja discutido, deve ser lembrado que cada opcéo possivel
de ser escolhida no Jogo da Partilha possui consequéncias distintas e que nao é possivel
afirmar com certeza qual a fungcdo de cada uma dessas consequéncias para cada

participante.
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Na andlise entre grupos, houve efeito da ordem de exposi¢cdo do tipo da
alocacdo, isto é, se 0 jogo iniciava com distribuicdo de ganho ou de perda de dinheiro.
Comparando as estratégias das duas condicGes, a Condi¢do Experimental Ganho-Perda
apresentou uma maior porcentagem de participantes na estratégia otimizada, e a
Condicdo Experimental Perda-Ganho apresentou uma maior porcentagem de
participantes na estratégia igualitaria e na competitiva (Figura 8). Através do Anova de
medidas repetidas houve uma diferenca significativa entre as duas condicOes
experimentais, F(1,423) = 11.76, p = .001, com a condi¢do Ganho-Perda tendo uma
maior média de escolhas 6timas (Tabela 7). Seriam necessarios dados adicionais para
verificar este efeito de ordem. Uma questdo que pode ser levantada é se os participantes
discriminaram a mudanca de um bloco para o outro, isto €, se discriminaram a mudanca
do tipo de alocacdo entre os dois blocos. Como possivel solugdo, ao fim do
experimento, poderia ter sido apresentado um breve questionario para identificar se o
participante havia discriminado ganho e perda nos dois blocos de tentativas.

A aversdo a perda (loss aversion) (Tversky & Kahneman, 1991) apresenta que as
pessoas sd0 mais motivadas a evitar perdas que a obter ganhos, pois o impacto da
diferenca entre dois valores é maior quando perda esta envolvida. A partir de uma
interpretacdo da Andlise do Comportamento, considerando ganhar como um
reforcamento positivo e evitar perda como um reforcamento negativo, seria como se 0
reforgamento negativo exercesse um controle mais forte sob o comportamento do que o
reforcamento positivo. De fato, o controle coercitivo (i.e., reforcamento negativo)
exerce um maior controle sob o comportamento do que o ndo coercitivo (i.e.,
reforcamento positivo) (Sidman, 2011). Magoon e Critchfield (2008) encontraram tal
diferenga experimentalmente, utilizando um modelo experimental baseado em esquema

de reforgamento envolvendo ganho e perda.
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Uma vez que na distribuicdo de perda, nas duas condi¢Oes experimentais, houve
uma maior porcentagem de participantes na estratégia otimizada, aquilo que
aparentemente controlou o comportamento da maioria dos participantes foi o
reforcamento negativo. Entretanto, os dados obtidos do reforgamento negativo na perda
foram semelhantes aos obtidos do reforgcamento positivo no ganho. Era esperado que,
por conta da aversdo a perda, os participantes otimizassem mais suas escolhas na
distribuicdo de perda do que na de ganho, ou seja, que o reforcamento negativo
exercesse um controle mais forte sob o comportamento de escolha do que o
reforcamento positivo. Entretanto, esse comportamento foi muito semelhante ao longo
da distribuicdo de ganho e de perda nas duas condigdes experimentais. Estes dados
diferem dos obtidos previamente na Analise do Comportamento em relacdo a modelos
experimentais baseados em esquemas concorrentes de refor¢amento (e.g., Magoon &
Critchfield, 2008; Rasmussen & Newland, 2008; Rost et al., 2014) ¢ em desvaloriza¢ao
por atraso e desvalorizacao por probabilidade (e.g., Estle et al. 2006; Gongalves, 2005;
Mitchell & Wilson, 2011). Somente um estudo ndo encontrou diferencas entre ganho e
perda, tanto na desvalorizacao por atraso quanto por probabilidade (Coelho et al., 2003).

Contudo, ainda que, nas duas condigdes experimentais, ndo tenha sido
encontrada diferenca intragrupo entre ganho e perda, os dados sugerem que, ao iniciar
com a distribuicdo de ganho aparentemente os participantes evitaram a perda ainda mais
(i.e., otimizaram mais suas escolhas) do que aqueles que ja iniciaram o jogo com a
distribuicdo de perda. Houve maior porcentagem de participantes na estratégia
otimizada quando perda foi distribuida no Bloco 2, isto €, apods a distribuicao de ganho,
do que quando perda foi distribuida no Bloco 1 (Figuras 2 e 5). Assim, aparentemente
quando o participante passa a perder depois de comecar ganhando, tal perda ¢ ainda

mais aversiva. Tal diferenca consiste em uma proposta inovadora deste estudo e futuras



39

pesquisas podem, portanto, continuar a investigar a aversdo a perda relacionada com
uma historia prévia de ganho para esclarecer estas questdes e refinar tais suposigoes.

A proposta de aversdo a perda de Tversky e Kahneman (1991), bem como o0s
estudos da Analise do Comportamento (e.g., Estle et al. 2006; Magoon & Critchfield,
2008) abordam somente a perspectiva do individuo, mas ndo a deste individuo em
relacdo aos demais, isto €, como o individuo se comportaria em relacdo ao fato de
perder/ganhar e outro individuo perder/ganhar mais ou menos do que ele.
Diferentemente dos estudos apresentados sobre ganho e perda (e.g., Estle et al., 2006;
Magoon & Critchfield, 2008; Mitchell & Wilson, 2011; Rost et al., 2014), no
experimento aqui realizado o participante emitiu escolhas ndo somente relacionadas a si,
como também a outro individuo. Esta também pode ter sido uma variavel que levou a
uma distribui¢do intragrupo semelhante de ganho e de perda.

Além disso, segundo McGraw, Larsen, Kahneman e Schkade (2010), aversdo a
perda é mais provavel de ocorrer quando perdas sdo comparadas com ganhos. No
presente trabalho, o participante respondia primeiramente a um bloco de determinado
tipo de distribuicdo para em seguida responder ao outro. Sugere-se, por exemplo, que
experimentos futuros alternem entre as tentativas de ganho e de perda ao longo das vinte
tentativas. Sao, portanto, necessarias mais pesquisas com distribui¢ao de ganho e de
perda para que os dados aqui obtidos sejam sustentados, refutados ou interpretados de
uma diferente maneira.

Outra caracteristica importante deste estudo é que a alocacdo de recursos
envolveu dinheiro hipotético. Ainda que o presente trabalho tenha optado por realizar o
Jogo da Partilha na internet para obter um maior ntimero de participantes e variabilidade
da amostra, Fantino e Kennelly (2009) obtiveram uma diferenca estatistica significativa

entre dinheiro hipotético e dinheiro real com o Jogo da Partilha. Isso implica, entdo, que
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se o0 estimulo fosse dinheiro real, poderia haver uma diferenga intragrupo, ou seja, 0s
participantes poderiam ter padr6es comportamentais diferentes entre a distribuicdo de
ganho e a de perda.

Em relacdo a diferenca de género, nas duas condi¢des experimentais houve uma
maior porcentagem de homens e mulheres na estratégia otimizada, mas os homens
otimizaram mais do que as mulheres e elas foram mais cooperativas igualitarias do que
os homens. Através do Anova foi possivel verificar que este efeito de género foi
significativo, F(1,423) = 15.90, p = .00, com homens apresentando uma maior media de
escolhas Otimas (Tabela 7). Estes dados sdo congruentes com os dados de estudos
prévios com o Jogo da Partilha (Fantino & Kennelly, 2009; Zin et al., 2015), ja que os
homens realizaram mais escolhas 6timas do que as mulheres em ambas as condigdes.
Assim, 0 jogo ter sido desenvolvido na internet parece néo ter interferido no efeito da
variavel género do distribuidor em comparagdo aos estudos prévios que investigaram tal
variavel no Jogo da Partilha, uma vez que dados semelhantes foram encontrados.

As mulheres terem tido uma maior porcentagem na cooperacao igualitaria
corrobora também com o estudo de Walters et al. (1998), que mostrou que as mulheres
alocam de maneira ligeiramente mais igualitaria que os homens. Além disso, é
importante ressaltar que no presente estudo as mulheres também apresentaram uma
maior porcentagem nas estratégias competitivas (Figuras 3, 4, 6, 7). Essas diferencas de
género do distribuidor merecem atencgéo, pois 0s estudos possuem resultados distintos
sobre a interacdo desta varidvel com outras e 0 seu efeito sob as alocacGes em jogos
econdmicos (e.g., Andreoni & Vesterlund, 2001; Eckel & Grossman, 1998). O género
do distribuidor parece ser uma variavel que dificilmente é isolada de outras
caracteristicas do jogo, o que provavelmente leva aos dados divergentes encontrados na

literatura. E, portanto, uma variavel complexa que merece cuidado ao ser investigada.
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Compreender a diferenca de género tem uma implicacdo direta para entender as
interacbes sociais entre homens e mulheres no que se refere a comportamentos
econdmicos, como uma situacdo de trabalho e/ou de negdcios.

Realizar a pesquisa em uma plataforma on-line foi vantajoso, pois possibilitou o
acesso a um grande numero de participantes, permitindo uma distribuicdo mais clara das
estratégias de escolha dos participantes e também analises estatisticas. Entretanto, ha
também algumas limita¢fes. Primeiramente, ndo foi possivel ter controle de como os
participantes responderam ao instrumento, podendo ter existido algumas variagdes.
Alguns deles, por exemplo, podem ter pedido a opinido de alguma outra pessoa;
conversado com alguém que ja tinha respondido ou que respondia no mesmo momento;
pesquisado sobre o0 Jogo da Partilha na internet; ou ainda eles podem né&o ter respondido
0 instrumento continuamente, isto €, podem ter come¢ado o instrumento e pausado,
retomando somente ap6s um tempo. Sabe-se que quando o participante responde no
ambiente do laboratério é muito mais viavel controlar as demais varidveis para que nao
interfiram na sua resposta, ou que a0 menos haja uma interferéncia atenuada. Outra
limitacdo é sobre o instrumento ter sido divulgado em péginas sociais da internet, o que
poderia ter enviesado os resultados. Os participantes, por exemplo, podem ter passado
informacdes sobre o0 jogo para pessoas antes de elas comecarem a tarefa. Entretanto,
apesar destas limitagcBes, a analise estatistica realizada mostrou que a diferenca de
género e a diferenca da ordem do tipo de alocagao foram significativas.

Apesar de Fantino e Kennelly (2009) ndo terem encontrado diferencas sobre a
natureza do receptor, ou Seja, se era uma pessoa ou um computador, seria interessante
que em estudos posteriores com o0 Jogo da Partilha on-line fosse realizado um
questionario ao fim do experimento para averiguar se 0s participantes realizaram a

tarefa acreditando ou ndo que estavam jogando com outra pessoa. Isso ajudaria a
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identificar sob controle de quais variaveis estava a escolha do participante. Futuras
pesquisas também poderiam desenvolver o Jogo da Partilha com distribui¢do de ganhos
e perdas em um laboratorio. Assim, seria possivel trocar o0s recursos distribuidos por um
vale brinde, por exemplo, o que seria uma forma de o recurso ter algum valor real.
Outra possibilidade de replicacdo seria o participante, em uma fase anterior, ganhar
dinheiro hipotético (podendo ser trocado por vales brindes, ou ndo) por meio da
execucdo de alguma tarefa e em seguida participar do jogo. Com isso, talvez fosse
possivel verificar o efeito de dote (endowment effect) (Kahneman, Knetsch & Thaler,
1990), no qual o valor de um bem parece mudar quando este é incorporado na renda de
uma pessoa. Semelhante ao estudo de Zin et al. (2015), diferentes quantias também
poderiam ser distribuidas, para verificar se, por exemplo, 0s participantes otimizariam
mais quando a quantia de dinheiro a ser perdida fosse maior e se haveria alguma
interacdo entre ganho, perda e quantidade de dinheiro.

Conclui-se, diante dos dados analisados até entdo, que a classe de respostas dos
participantes ndo diferiu intragrupo quando o jogo envolveu ganho e quando o jogo
envolveu perda, todavia, houve diferencas na ordem da exposicao dos tipos de alocacao.
Conforme previsto, houve efeito da varidvel género do distribuidor. Os resultados
encontrados, dessa forma, complementam os estudos anteriores do Jogo da Partilha
(Fantino & Kennelly, 2009; Kennelly & Fantino, 2007) e fornecem indicios de que a
escolha do individuo ndo é algo aleatério, sendo uma resposta funcional aos aspectos da
historia de aprendizagem do individuo e das variaveis contextuais da situagdo. O
comportamento de escolha depende de estimulos discriminativos presentes no contexto
no qual ele esta inserido, os quais ttm o poder sobre o comportamento explicado pela
historia de reforcamento desta pessoa (Skinner, 1953/2003). Neste aspecto, o contexto

refere-se a muitos aspectos do nosso ambiente, o qual tem um importante papel em
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determinar nosso comportamento e ndo podemos acessar a forga de um estimulo sem
levar em consideracdo a riqueza do seu contexto, amplamente definido em termos
espaciais, historicos e temporais (Fantino, 2001). No caso do presente trabalho, o
principal estimulo discriminativo do jogo foi a apresentacdo das opgdes como sendo
ganho e a perda.

Neste trabalho houve um exercicio de realizar uma andlise funcional do
comportamento de escolha no Jogo da Partilha, apresentando os estimulos antecedentes
envolvidos durante o jogo, as respostas dos participantes e as consequéncias decorrentes
da escolha da opcdo Otima e da opgdo ndo 6tima. Como foi discutido, tais
consequéncias podem ter fungdes diversas para as respostas. S80 necessarios estudos
com delineamentos que permitam a identificacdo dessas func¢des para cada participante,
com o objetivo de determinar quais variaveis determinam as classes de resposta
possiveis ao longo do jogo. Sendo isso realizado, seria possivel uma discussao mais
aprimorada sobre como o0 comportamento cooperativo e 0 competitivo podem ser
investigados por meio do Jogo da Partilha.

O comportamento cooperativo possui grande importancia social e de
sobrevivéncia da espécie (Fantino & Stolarz-Fantino, 2002). A partir dele 0 homem
formou grupos cada vez mais complexos, chegando as grandes conglomeracgdes atuais,
de comunidades nas redes sociais a formacdo de alianca entre paises. Tao importante
quanto a cooperacdo é a competicdo, uma vez que o homem também sempre esteve
competindo com outros membros da sua especie, seja por dominio de territorio, seja
para exploracdo de recursos, seja por dominio ideoldgico. Por conseguinte, sua
relevancia social reside no fato de o homem estar em constante relagdo com o0s outros e
a competicdo e a cooperacdo serem exemplos dos diversos tipos de relacdo que os

individuos podem ter entre si. Assim, é de fundamental importancia que o
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comportamento social seja estudado, pois isso permite a discussdo sobre escassez ou ma
divisdo de recursos e conflitos politicos, por exemplo. Além disso, o estudo das
diferengas de género também tem implicacOes sociais fundamentais, como a discussao
de relagbes de trabalho e a diferenca entre os saldrios de homens e mulheres.
Finalmente, investigar o ganho e a perda também é importante, uma vez que
cotidianamente lidamos com situagdes em negociacdes que envolvem perdas, seja
quando vendemos ou trocamos algo, ou quando pagamos impostos.

Este trabalho contribui especialmente para a investigacdo das diferencas entre a
distribuicdo de ganho e perda, possibilitando uma discusséo sobre o controle coercitivo
por meio da esquiva da perda. Além disso, as varidveis aqui manipuladas podem ser
trabalhadas em outros jogos econémicos, contribuindo de maneira geral para estudos de
outras areas e abordagens que trabalhem com este tema. Em comparagdo com outras
areas, ainda ha poucos estudos na Analise do Comportamento que investiguem 0s jogos
econdmicos (Franceschini & Seco-Ferreira, 2012). Entdo, este trabalho contribui para os
estudos de comportamento de escolha e de comportamento social na Andlise do
Comportamento, bem como possibilita uma aproximagéo entre esta abordagem e as que
ja trabalham tradicionalmente com este tema, como a Economia. Por fim, o presente
trabalho contribui ainda para o estudo do Jogo da Partilha, contando com participantes
de diversas regides do pais e fornecendo mais dados para as diferencas de género em

relagdo a0 comportamento cooperativo e a0 comportamento competitivo.
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Anexos
Anexo |
Exemplo da configuracdo da ferramenta utilizada na pagina de instrucéo inicial na Condicao
Experimental Ganho-Perda
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Nenhuma tentativa devera ficar sem respaosta.
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Anexo Il
Exemplo da configuracéo da ferramenta utilizada na pagina da segunda instrucéo na Condicao

Experimental Ganho-Perda
Fgsnmybanteypound c
ve| =

€« > Cf https://ptsurveymonkey.com/s.aspx?sm=i9nQwevBeHLKWnKRsxplSg%3d%3d

Em seguida, serdo apresentadas outras 10 tentativas
Preste atencéo: nestas tentativas, vocé disfribuird perdas de valores monetdrios entre vocé e outra pessoa.
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Anexo Il1

Instrucdes da Condicdo Experimental Ganho-Perda
Bem-vindo (a)!
Vocé participara agora de uma breve atividade que funciona assim;
Dez tentativas serdo apresentadas, uma de cada vez.
Em cada tentativa voceé tera 2 opgdes de escolha e vocé tera que escolher apenas uma delas.
Nenhuma tentativa devera ficar sem resposta.
A outra pessoa desta atividade é desconhecida e com a qual vocé ndo tera contato.
Somente vocé podera realizar tais escolhas.
Preste atencdo: nestas 10 tentativas, vocé distribuira ganhos de valores monetarios entre vocé e a outra
pessoa.
(Apresentacdo das primeiras 10 tentativas).
Em seguida, serdo apresentadas outras 10 tentativas.

Preste atencdo: nestas tentativas, vocé distribuira perdas de valores monetarios entre vocé e outra pessoa.
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Anexo IV

Instrucdes da Condicdo Experimental Perda-Ganho
Bem-vindo (a)!
Vocé participara agora de uma breve atividade que funciona assim;
Dez tentativas serdo apresentadas, uma de cada vez.
Em cada tentativa voceé tera 2 opgdes de escolha e vocé terd que escolher apenas uma delas.
Nenhuma tentativa devera ficar sem resposta.
A outra pessoa desta atividade é desconhecida e com a qual vocé ndo tera contato.
Somente vocé podera realizar tais escolhas.
Preste atencdo: nestas 10 tentativas, vocé distribuira perdas de valores monetarios entre vocé e a outra
pessoa.
(Apresentacdo das primeiras 10 tentativas).
Em seguida, serdo apresentadas outras 10 tentativas.

Preste atencdo: nestas tentativas, vocé distribuira ganhos de valores monetérios entre vocé e outra pessoa.
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Anexo V

Exemplo de tentativa exibida para os participantes envolvendo distribuicéo de ganho
[ & smspotcs e « N
% =

€->CH Ihttps:/,’pt.sur\.'eymonkey.cc»m/s‘asp;(?sm:ic)erl\nle\/'BeHLkWnKRs;(pISg‘%‘éE‘»d%%d

Escolha
O Vocé ganha RS4 e Qutra pessoa ganha RS2
O Vocé ganha RS6 e Qutra pessoa ganha RS6

| Praximo ‘

Afivados pela SurveyMonkey
Crie seus praprios questiondrios online aratuitos agora!
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Anexo VI

Exemplo de tentativa exibida para os participantes envolvendo distribui¢do de perda

€->Chle https://ptsurveymonkey.com/s.aspx?sm=i9nQuevBeHLkWnKRsxplSg%3d%3d 51‘31 =

Escolha
O Vocé perde RS8 e Outra pessoa perde R$11
O Vaocé perde R§5 e Outra pessoa perde R52

| Préximo \

Ativados pela Surveyhlonkey
Crie 22us proprios questionarios onling aratuitos agora'
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Anexo VI

Exemplo de planilha de resposta disponibilizada pelo Survey Monkey®

Sheet_1 [Modo de Compatibilidade] - Microsoft Excel

- oM

Initio Inserir Layout da Pagina Férmulas Dados Revisdo Exibicio @ - 7 x
2 - ) (== et °
B & MicrosoftSans + 10~ | A" A7 | |[3-] | SiquebrarTexto Automaticamente | Geral - }H % @ = ||  Autosoma ? @a
o 2 P - = = = [8] Preencher~
olar [N 1 8-[z-&- A Meselar e Centralizar = |3 - o, gool[<s2 0| Formatacio  Formatar Estilosde || Inserir Excluir Formatar Classificar Localizar &
- & = = = %88 5] iional - como Tabela~ Célula- - - - <2 Limpar ¢ Filtrar - Selecionar -
Area de Transt.. & Fonte ] Alinhamento ] Mamero ] Estilo Células Edigio
Q23 - Jfi | Voce <bperde</b> R3S e Outra pessoa <b>perde</b> R$3 ¥
A B c D E F G H | J K L M N 0 i
1 ID QuestiolD Coletor Endereco IP Escolha Escolha Escolha Escolha Escolha Escolha Escolha Escolha Escolha Escolha Escolha  Escolha
2 Resposta Resposta Resposta Resposta Resposta Resposta Resposta Resposta Resposta Resposta Resposta Resposta

3 3.07E+09 47985518 177.20208.182
4 | 3.07E+09 47985518 179.187.36.29

5 | 3.07E+09 47985518 20124174180
6 | 3.07E+09 47985518 18767.13012

7 | 3.07E+09 47985518 200128761

& | 3.07E+09 47985518 189810185

9  3.07E+09 47985515 189.4.8.161

10 | 3.07E+09 47985518 201.37.1.105

11 | 3.07E+09 47985518 201.23.163.66
12 | 3,07E+09 47985518"187.101.162.136
13 | 3.07E+09 47985518 189.83.128.160
14 | 3.07E+09 47985518 177.159.7.32

15 | 3.07E+09 47985518 177.207.38.68
16 | 3.07E+09 47985518 177.207.37.132
17 | 3.07E+09 47985518 189.35.119.91
18 | 3.07E+09 47985518177.205.161.221
19 | 3.07E+09 47985518 21218324864
20 | 3.07E+09 479855187186247.158.254
21 | 3.07E+09 47985518 18971171125
22 | 3.07E+09 479855157189.122.245.100
23 | 3.07E+09 47985518 189.107.94.37
24 | 3.07E+09 47985518 187.39.159.187
25 | 3.07E+09 47985518 18710265

26 | 3.07E+09 47985518 1771582337
27 | 3.07E+09 47985518 187.11.153.226
28 | 3.07E+09 47985518 177.85.144.70
29 | 3.07E+09 47985518 189.35.30.254
30 307F+N9 4798R518779 178 125 135

Vocé <b>ganha</b> R$4 e Outra pessoa <b>ganha</b> R$2
Vocé <b>ganha</b> R$6 e Outra pessoa <b>ganha</b> R38
Vocé <b>ganha</b> R$6 e Outra pessoa <b>ganha</b> R$8
Vocé <b>ganhas</b> R$6 e Outra pessoa <b>ganha</b> R$8
Vocé <b>ganha</b> R$4 e Outra pessoa <b>ganha</b> R$2
Voceé <b>ganha</b> R$6 e Outra pessoa <b>ganha</b> R$8
Vocé <brganha</b> R$6 e Outra pessoa <b>ganha</b> R$8
Vocé <b>ganha</b> R$6 e Outra pessoa <b>ganha</b> R$8
Vocé <b>ganha</b> R84 e Outra pessoa <b>ganha</b> R$2
Vocé <b>ganha</b> R84 e Outra pessoa <b>ganha</b> R$2
Vocé <b>ganhas</b> R$6 e Outra pessoa <b>ganha</b> R$8
Vocé <b>ganha</b> R$6 e Outra pessoa <b>ganha</b> R$8
Vocé <b>ganha</b> R$6 e Outra pessoa <b>ganha</b> R$E
Vocé <brganha</b> R$4 e Outra pessoa <b>ganha</b> R$2
Vocé <b>ganha</b> R$6 e Outra pessoa <b>ganha</b> R38
Vocé <b>ganha</b> R$6 e Outra pessoa <b>ganha</b> R38
Vocé <b>ganha</b> R$6 e Outra pessoa <b>ganha</b> R$8
Vocé <b>ganhas</b> R$6 e Outra pessoa <b>ganha</b> R$8
Vocé <b>ganha</b> R$6 e Outra pessoa <b>ganha</b> R$8
Vocé <b>ganha</b> R$6 e Outra pessoa <b>ganha</b> R$E
Vocé <brganha</b> R$6 e Outra pessoa <b>ganha</b> R$8
Vocé <b>ganha</b> R$6 e Outra pessoa <b>ganha</b> R38
Vocé <b>ganha</b> R34 e Outra pessoa <b>ganha</b> R32
Vocé <b>ganha</b> R$4 & Outra pessoa <b>ganha</b> R32
Voceé <b>ganha</b> R$4 e Outra pessoa <b>ganha</b> R$2
Vocé <b>ganha</b> R$4 e Outra pessoa <b>ganha</b> R$2
Vocé <b>ganha</b> R$6 e Outra pessoa <b>ganha</b> R$E
Vacé <h>0anha</h> R$4 e Ouira nessoa <b>aanha</bh> R$2

Vocé <b>¢Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>{Vocé <b>¢Vocé <b>¢Vocé <b>(Vacé <b>¢Vaocé <b>¢Vocé <b>f Vocé <b>f
Vocé <b>¢Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>¢Vocé <b>¢Vocé <b>(Vacé <b>(Vaocé <b>¢Vocé <b>f Vocé <b>f
Vocé <b>cVocd <b>tVocé <b>¢Vocé <b>t Vocé <b>(Vocé <b>cVocé <b>cVocd <b>(Vocé <b>¢Vocé <b>pVocé <b>y
Vocé <b>¢Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>pVocé <b>[
Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>cVocé <b>cVocs <b>(Vocs <b>( Vocé <b>¢Vocé b Vocé <bsf Vocé <bay]
Vocé <b>(Vocé <b>Vocé <b>(Vocé <b>gVocé <b>cVocs <b>(Vocs <b>(Vocé <b>¢Vocé b Vocé <bsf Vocé <by]
Vocé <b=¢Vocé <b>Vocé <b=¢Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b=(Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>¢Vocé <b>fVocé <b>(
Vocé <b>¢Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>{Vocé <b>¢Vocé <b>¢Vocé <b>(Vacé <b>¢Vaocé <b>¢Vocé <b>f Vocé <b>f
Vocé <b>¢Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>¢Vocé <b>¢Vocé <b>(Vacé <b>(Vaocé <b>¢Vocé <b>f Vocé <b>f
Vocé <b>cVocd <b>tVocé <b>¢Vocé <b>t Vocé <b>(Vocé <b>cVocé <b>cVocd <b>(Vocé <b>¢Vocé <b>pVocé <b>y
Vocé <b>¢Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>pVocé <b>[
Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>cVocé <b>cVocs <b>(Vocs <b>( Vocé <b>¢Vocé b Vocé <bsf Vocé <bay]
Vocé <b>¢Vocé <b>Vocé <b>¢Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>¢Vocé <b>pVocé <b>y
Vocé <br¢Vocé <b>Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>¢Vocé <b>¢Vocé <b>¢Vacé <b>¢Vacé <b>¢Vocé <b>fVocé <b
Vocé <b>¢Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>{Vocé <b>¢Vocé <b>¢Vocé <b>(Vacé <b>¢Vaocé <b>¢Vocé <b>f Vocé <b>f
Vocé <b>¢Vocé <b>(Vocé <b=¢Vocé <b>¢ Vocé <b>¢Vocé <b>Vocé <b>¢Vocd <b>(Vocé <b>¢Vocé <b>pVocé <b>[
Vocé <b>cVocd <b>tVocé <b>¢Vocé <b>t Vocé <b>(Vocé <b>cVocé <b>cVocd <b>(Vocé <b>¢Vocé <b>pVocé <b>y
Vocé <b>¢Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>pVocé <b>[
Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>cVocé <b>cVocs <b>(Vocs <b>( Vocé <b>¢Vocé b Vocé <bsf Vocé <bay]
Vocé <b>¢Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>¢Vocé <b>¢Vocé <b>¢Vocé <b>(Vocé <b>¢Vacé <b>¢Vocé <b>pVocé <bsp
Vocé <b=¢Vocé <b>Vocé <b=¢Vocé <b>¢Vocé <b>(Vocé <b=¢Vocé <b>(Vocé <b=(Vocé <b>¢Vocé <b>fVocé <b>f
Vocé <b>¢Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>{Vocé <b>¢Vocé <b>¢Vocé <b>(Vacé <b>¢Vaocé <b>¢Vocé <b>f Vocé <b>f
Vocé <b>cVocé <b>cVocé <b=¢Vocé <b>t Vocé <b>¢Vocé <b>iVocé <b>¢Vocé <b=(Vocé <b>¢Vocé <b>pVocé <b>f
Vocé <b>cVocé <b>cVocé <b>¢Vocé <b>t Vocé <b>¢Vocs <b>cVocé <b>(Vocd <b>(Vocé <b>tVocé <b>pVocé <b>p
Vocé <b>¢Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>cVocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>pVocé <b>f
Vocé <b>cVocé <b>Vocé <b>(Vocé <b>cVocé <b>cVocs <b>(Vocs <b>( Vocé <b>¢Vocé b Vocé <bsf Vocé <bsp
Vocé <b>¢Vocé <b>Vocé <b>¢Vocé <b>(Vocé <b>¢Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>(Vocé <b>¢Vocé <b>pVocé <b>p
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Anexos VIII

Resultados Complementares
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Figura 1. Porcentagem de participantes e a porcentagem de tentativas nas quais eles
escolheram a opcdo 6tima na Condicdo Experimental Ganho-Perda, nos dois blocos de
tentativas. No eixo horizontal, 0% representa quando a opgdo 6tima é escolhida em
nenhuma das 20 tentativas (estratégia competitiva), 50% quando ela é escolhida na
metade das tentativas (estratégia igualitaria) e 100% quando a opcdo 6tima é escolhida
em todas as tentativas (estratégia otimizada).
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Figura 2. Porcentagem de participantes e a porcentagem de tentativas nas quais eles

escolheram a opcdo 6tima na Condicdo Experimental Ganho-Perda, comparando o
primeiro (ganho) e o segundo bloco (perda) de tentativas.
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Figura 3. Porcentagem de participantes de cada género e a porcentagem de tentativas
nas quais eles escolheram a opgdo 6tima na Condigdo Experimental Ganho-Perda, nos
dois blocos de tentativas.
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Figura 4. Porcentagem de participantes de cada género e a porcentagem de tentativas
nas quais eles escolheram a opg¢do 6tima na Condicdo Experimental Ganho-Perda, no
primeiro bloco de tentativas (ganho).
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Figura 5. Porcentagem de participantes de cada género e a porcentagem de tentativas nas
quais eles escolheram a opg¢do 6tima na Condi¢do Experimental Ganho-Perda, no segundo
bloco de tentativas (perda).

Tabela 1

Porcentagem de participantes de cada género e comparacdo entre os dois blocos de
tentativas em relacdo ao numero de escolhas otimizadas, na Condi¢cdo Experimental
Ganho-Perda.

Género
Escolhas Otimizadas i _
Masculino (%)  Feminino (%) Total (%)
Bloco 1 < Bloco 2 16 28 23
Bloco 1 = Bloco 2 65 49 56

Bloco 1 > Bloco 2 19 23 21
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Figura 6. Porcentagem de participantes e a porcentagem de tentativas nas quais eles
escolheram a opcdo d6tima na Condicdo Experimental Perda-Ganho, nos dois blocos de
tentativas.
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Figura 7. Porcentagem de participantes e a porcentagem de tentativas nas quais eles
escolheram a opg¢do 6tima na Condigdo Experimental Perda-Ganho, comparando o primeiro
(perda) e o segundo bloco (ganho) de tentativas.
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Figura 8. Porcentagem de participantes de cada género e a porcentagem de tentativas nas
quais eles escolheram a opgéo 6tima na Condicdo Experimental Perda-Ganho.
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Figura 9. Porcentagem de participantes de cada género e a porcentagem de tentativas nas
quais eles escolheram a opg¢do 6tima na Condicdo Experimental Perda-Ganho, no primeiro
bloco de tentativas (perda).
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Figura 10. Porcentagem de participantes de cada género e a porcentagem de tentativas
nas quais eles escolheram a opcdo 6tima na Condi¢do Experimental Perda-Ganho, no
segundo bloco de tentativas (ganho).

Tabela 2

Porcentagem de participantes de cada género e comparacdo entre os dois blocos de
tentativas em relacdo ao numero de escolhas otimizadas, na Condi¢cdo Experimental
Perda-Ganho.

o Género
Escolhas Otimizadas i _
Masculino (%)  Feminino (%) Total (%)
Bloco 1 < Bloco 2 28 23 25
Bloco 1 = Bloco 2 52 46 49

Bloco 1 > Bloco 2 21 32 26




