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“Se formos capazes de explicar o 
comportamento de pessoas em grupo sem usar 
nenhum termo novo ou sem pressupor nenhum 

novo processo ou princípio [que não aqueles 
utilizados numa análise do comportamento 

individual], teremos demonstrado uma promissora 
simplicidade nos dados. Isto não significa que 
então as ciências sociais irão inevitavelmente 

formular suas generalizações em termos do 
comportamento individual, pois um outro nível de 
descrição pode também ser válido, e pode ser bem 

mais conveniente.”  

(Skinner, 1953, pp. 297-98) 
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Dissertação de Mestrado. Programa de Pós Graduação em Ciências do Comportamento. 
Universidade de Brasília. 

RESUMO 
 

O Jogo do Dilema do Prisioneiro (PDG) é um instrumento de quantificação de 
interações sociais e os produtos das mesmas, a partir de preceitos matemáticos. No PDG 
dois ou mais participantes jogam e a tarefa consiste em escolher entre dois cartões, um 
correspondendo ao cooperar e o outro ao competir. A combinação de respostas de todos 
os membros envolvidos no jogo produz conseqüências na forma de pontos específicos 
para cada interação. Esse jogo é um dilema do tipo social, devido à possibilidade das 
escolhas serem analisadas tanto sob controle dos interesses individuais (competir) como 
dos interesses do grupo (cooperação). Na Análise do Comportamento, o comportamento 
social inclui respostas de um organismo como estimulação antecedente ou conseqüente 
para a resposta de outro. O comportamento social pode ser entendido de forma mais 
ampla como um componente de uma contingência cultural – de uma metacontingência – 
que conjuntamente com o produto cultural, resultante de contingências comportamentais 
entrelaçadas (CCE), são selecionados por conseqüências culturais que agem sobre o 
grupo como um todo e não apenas sobre o nível individual. O objetivo geral deste 
estudo foi analisar se o PDG poderia ser utilizado como instrumento de pesquisa na área 
de metacontingências. O estudo de Ortu, Woelz e Glenn (2008) foi replicado, no qual 
foram definidos todos os componentes da metacontingência em um PDG. As seguintes 
manipulações foram implementadas: (1) a presença/ausência do componente verbal para 
verificar se o comportamento verbal exerceria algum controle necessário para a seleção 
de uma prática cultural; (2) a conseqüência cultural, um banco em VR 2, que pagava 
para o grupo por cooperar coordenadamente (Condição B) e por competir (Condição C), 
punindo as escolhas contrárias com pontos negativos para o grupo. Foram coletadas as 
escolhas individuais e a combinação das mesmas, formando medidas como a 
coordenação (todos escolhem a mesma cor); acordo (três ou mais escolhem a mesma 
cor); aprisionamento (coordenação competitiva consecutiva -1), além das interações 
verbais, conversações, nos Grupos verbais. Todos os grupos apresentaram alto índice de 
acordo com a contingência cultural, mas apenas quando havia componente verbal houve 
coordenação por cooperação, demonstrando que havia a seleção do entrelaçamento de 
respostas de três dos participantes, e ainda, que o componente verbal facilitava e 
acelerava a seleção. Até mesmo o aprisionamento, medida facilmente encontrada na 
literatura como um padrão de entrelaçamento, foi debelada com a contingência cultural, 
na Condição B, quando havia punição como conseqüência cultural para entrelaçamentos 
que envolviam respostas competitivas em sua maioria e conseqüência cultural positiva 
para entrelaçamentos cooperativos. 

 

 

Palavras-chave: Análise do Comportamento, metacontingência, Dilema do Prisioneiro 
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ABSTRACT 

The Prisoner's Dilemma’s Game (PDG) is a tool for quantification of social 
interactions and products of them, from mathematical precepts. In PDG play two or 
more participants and the task is to choose between two cards, one corresponding to 
cooperate and the other to compete. The combination of responses from all members 
involved in the game produces consequences in the form of points for each interaction. 
This game is a kind of social dilemma, because of the possibility of choices are 
analyzed both under control of individual interests (compete) as the interests of the 
group (cooperation). In the Behavior’s Analysis, social behavior includes the behavior 
of an organism as stimulation history or consequential for the response of another. The 
social behavior can be understood more widely as a cultural component of a 
contingency - a metacontingency - which together with the cultural product, the result of 
interlocking behavioral contingencies (IBC), are selected by cultural consequences that 
act on the group as a whole and not only on the individual level. The aim of this study 
was whether the PDG could be used as a tool for research in the area of 
metacontingencies. The study by Ortu, Woelz and Glenn (2008) was replicated, which 
set all the components in a metacontingency on PDG. The following manipulations 
were implemented: (1) the presence / absence of verbal component to see if the verbal 
behavior exert some control to the selection of a cultural practice, (2) the cultural 
consequence, a bank in VR 2, which paid for the group to cooperate coordinately 
(Condition B) and compete (Condition C), punishing the choices to counter negative 
points with the group. Individual choices were collected and the combination thereof, 
forming measures such as coordination (choose all the same color); Agreement (three or 
more choose the same color); trapping (coordination competitive consecutive -1), in 
addition to verbal interactions, discussions, groups in verbal. All groups showed high 
agreement with the cultural contingency, but only there was coordination for 
cooperation when there was verbal component, showing that there was a selection of the 
interlocking of choices of three of the participants, and also that the verbal component 
facilitate and accelerate the selection. Even the trapping, measure easily found in the 
literature as a pattern of interlacing, was tackled with the cultural contingency in 
Condition B, when there was as a punishment for the foreign cultural group to 
interlocking involving answers to the most competitive and strengthening culturally to 
interlocking cooperative. 

 

 

Key-words: behavior analysis, metacontingency, prisoner’s dilemma game. 
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O Jogo do Dilema do Prisioneiro – Prisoner’s Dilemma Game (PDG) – é um 

instrumento de pesquisa amplamente utilizado em áreas diversas tais como a biologia, 

economia, direito, psicologia, filosofia, computação, lingüística e ciência política (Lima, 

2005). Essa diversidade de áreas pode ser explicada pela possibilidade de quantificação 

de interações sociais a partir do PDG. Ao considerar a área da matemática aplicada, a 

teoria dos jogos, o PDG é um dos mais divulgados entre outros como, a Tragédia dos 

Comuns e a Batalha dos Sexos (Fiani, 2004). A teoria dos jogos envolve investigação e 

análise de modelos matemáticos da escolha de decisões ótimas sob condições de 

conflito (Axelrod, 2006).  

 

Teoria dos jogos: Dilema do Prisioneiro e Tragédia dos Comuns  

A teoria dos jogos passou por uma série de modificações desde sua origem. A 

área já se utilizou de jogos de soma zero, como principal parâmetro de análise, que 

consiste em jogos cuja magnitude de ganho de um dos membros do grupo é igual à 

soma da perda dos demais (Lima, 2005). Entretanto, Fiani (2004) avalia que os jogos de 

soma zero, apesar de serem referência na área apresentam limitação ao se concentrarem 

em interações em que o ganho para um dos jogadores significa a perda equivalente para 

outro jogador. Essa descrição não contempla um grande número de interações sociais. 

Os construtos que permitiram analisar uma variedade maior de modelos de 

interação estratégica foram elaborados, a partir de 1950, por John F. Nash Jr. e cols., 

trabalho que lhe concedeu o prêmio Nobel de matemática (Lima, 2005). O teorema do 

Equilíbrio de Nash (1951) apresenta a noção de equilíbrio que não se restringe apenas 

aos jogos de soma zero e podem, assim, resultar em diferentes conseqüências 

específicas a cada situação (Fiani, 2004). O teorema considera que em cada jogo existe 
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uma combinação de escolhas que gera conseqüências de forma a não se tornar 

necessário alterar a combinação. 

O Jogo Dilema do Prisioneiro foi criado por Tucker em 1950 (Axelrod, 2006). 

A situação original envolve os seguintes personagens e contexto: dois ladrões, Al e Bob 

são capturados e acusados de um mesmo crime. Presos em celas separadas e sem a 

comunicação entre eles, o delegado de plantão faz a seguinte proposta: cada um pode 

escolher entre confessar ou negar o crime. Se nenhum deles confessar, ambos serão 

submetidos a uma pena de um ano. Se os dois confessarem, então ambos terão pena de 

cinco anos. Mas se um confessar e o outro negar, então o que confessou será libertado e 

o outro será condenado a 10 anos de prisão. Vale ressaltar, que o delegado não possui 

provas suficientes para incriminação dos suspeitos pelo crime, mas possui para outros 

crimes classificados como mais brandos. Portanto, a prova de que necessita é a 

confissão. A matriz a seguir apresenta as conseqüências do jogo Dilema do Prisioneiro, 

em cujas células se aloca as conseqüências das escolhas combinadas (Lima, 2005).  

 

Bob 

Confessar Negar 

Al 

Confessar −5,−5 0,−10 

Negar -10, 0 -1, -1 

Figura 1. Matriz de conseqüências no PDG original. 
Cada célula possui payoffs correspondentes à 
combinação de respostas de Al e BOB. 

 
A partir dos pontos na matriz formulam-se estratégias ou planos de ações que 

especificam, para um determinado jogador, qual escolha emitir (Fiani, 2004). As 

estratégias testadas mais comumente pelos jogadores são: sempre cooperar (ALLC) 
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caracterizada por todas as escolhas cooperativas; sempre competir (ALLD); alterar entre 

cooperar e competir (ALTDC); randômica (RAND), as escolhas são variáveis e dadas 

ao acaso, de forma que cada uma das alternativas de escolha – cooperar e competir – 

tem 50% de chance de ocorrer; Tit forTat (TFT), a escolha de um oponente é igual à 

escolha anterior do outro participante; cooperação condicional (PAVLOV), a escolha 

inicial é cooperativa, só retornando à cooperação se ambos os jogadores fizerem a 

mesma escolha (Gutinsky & Zanuto, 2004).  

A partir da Análise do Comportamento, o PDG tem sido utilizado nas áreas de 

cooperação (Gutinsky & Zanuto, 2004), autocontrole (Brown e Rachlin, 1999; Baker e 

Rahclin, 2002) e associação a pares (McCarthy, Hagen & Cohen, 1998). O 

procedimento consiste em solicitar aos participantes que escolham uma de duas cartas 

apresentadas simultaneamente, o que produzirá os pontos obtidos individuais 

(Komorita, Hilty & Parks, 1991; Komorita, Parks & Hulberts, 1992; Silverstein, Cross, 

Rachlin & Brown, 1998). Esse procedimento foi adaptado também na pesquisa animal 

com pombos e ratos (Green, Price & Hamburger, 1999). Na Análise do 

Comportamento, as escolhas em PDG podem ser interpretadas como processos e 

componentes básicos de uma contingência tríplice. É importante ressaltar que o 

procedimento tradicional de PDG apenas permite fazer essa análise ao se considerar o 

efeito da escolha de um determinado jogador A sobre a escolha de outro B, em 

tentativas seguintes. Logo, a escolha de A poderia assumir a função de S+ para as 

escolhas do jogador B na tentativa seguinte. Da mesma forma, a combinação de 

escolhas e a pontuação gerada poderiam assumir a função de S+ para uma posterior 

combinação. Uma escolha dentro de uma combinação de escolhas poderia atuar como 

um reforço positivo ou punição para as escolhas anteriores.   
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As críticas apresentadas ao PDG com animais não-humanos se referem ao 

comportamento impulsivo. Este padrão comportamental é atribuído ao SR+ primário 

utilizado, o qual pode estar exercendo maior controle sobre as respostas 

predominantemente competitivas que produziram tal reforço (Maynard Smith, 1982). 

Alguns estudos com animais não-humanos investigaram padrão de comportamento 

cooperativo em populações de organismos em que o padrão de respostas predominante é 

competitivo. Contudo, esses estudos, citados a seguir, não utilizaram os conceitos de 

seleção grupal e seleção da espécie. Entre as espécies estão pombos (Green, Price & 

Hamburger, 1999; Hall, 2003; Sanabria, Baker & Rachlin, 2003), ratos (Flood, 

Lenderman & Rapapport. 1983), peixes (Milinski et. al 1997) e chimpanzés (Cronin, 

Kurian & Snowdown, 2005; Dugatkin & Alfieri, 1991; Dugatkin & Wilson, 2000), 

submetidos à TFT, uma estratégia de resolução considerada estável em termos 

evolucionários (Axelrod & Hamilton, 1981), pois é retaliativa e reflexiva – as respostas 

produzem rápidas conseqüências do ambiente de acordo com o padrão emitido.  

Pesquisas com ratos (Flood, Lenderman & Rappaport, 1983) e pombos (Hall, 

2003), empregaram a díade de jogadores real e virtual (simulador de TFT) e a matriz     

2 x 2, na qual havia quatro valores de atrasos do reforço. Os dados obtidos demonstram 

controle pelas conseqüências imediatas por meio de uma alta freqüência de respostas 

competitivas associadas aos menores atrasos. Eventualmente o sujeito real respondia 

cooperativamente e logo em seguida, competitivamente na alternativa com menor 

atraso. Ainda com simulador virtual, porém com as estratégias RAND, TFT e variações 

de TFT; a matriz 2 x 2 e valores de magnitude do reforço definidos a partir da 

quantidade de alimento (pellets),  Green, Price e Hamburger (1999), mostrou resultados 

semelhantes com pombos. A freqüência de respostas cooperativas foi mais alta apenas 

na presença das maiores magnitudes do reforço, seguido pela variação de TFT, na qual a 
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competição mútua não produzia alimento (TFT), o que demonstra que o padrão 

cooperativo, neste caso estava sendo mantido por reforçamento negativo.  

Sanabria, Baker e Rachlin (2003) verificaram outras variáveis envolvidas no 

controle das respostas de animais não-humanos em PDG, utilizando pombos com uma 

matriz 2 x 2, cujos valores correspondiam ao tempo de acesso ao comedouro. Foram 

manipulados estímulos coloridos correlacionados com as escolhas por cooperar ou 

competir. Os animais jogavam contra um jogador virtual controlado pela estratégia de 

TFT. A resposta do pombo ligava a luz correspondente à alternativa escolhida (verde ou 

vermelho), assim como era ligada uma luz de acordo com a resposta gerada pelo 

jogador virtual. A conseqüência era apresentada na presença dos dois estímulos 

coloridos correspondentes à combinação das escolhas do pombo e do jogador virtual. 

Todos os sujeitos apresentaram aumento na freqüência de cooperação mesmo na última 

condição, com a supressão dos estímulos coloridos. Os dados mostram a possibilidade 

de determinadas contingências estabelecerem controle molar sobre o responder de 

animais não-humanos no PDG.  

A partir do procedimento clássico do Jogo do Dilema do Prisioneiro é possível 

programar diferentes manipulações: (1) de pontos para um dos participantes (Sainty, 

1999; Faleiros, 2007); (2) da história de jogo, na qual se manipula a experiência de um 

jogador que interage com um confederado, a partir de estratégias pré-definidas de jogo – 

sempre cooperar, randômica ou Tit for Tat (Silverstein et al., 1998); (3) do número de 

jogadores (Fox e Guyer, 1977; Komorita, 1976; Yi & Rachlin, 2004); (4) da magnitude 

das conseqüências  reforço (Hall, 2003), e (5) da confiança de reciprocidade e indução 

de cooperação (Komorita, Parks e Hulbert, 1992).  

Yi e Rachlin (2004) manipularam o número de participantes diferentemente das 

duplas comumente utilizadas no PDG. As escolhas foram emitidas por grupos de cinco 
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componentes, entre os cartões verdes e vermelhos, simultaneamente apresentados. 

Quanto maior o número de participantes em um NPDG (PDG com número de jogadores 

>2), menor a freqüência de escolhas cooperativas, visto que é a alternativa que paga 

menos do que a alternativa de competir. No Experimento 1, um total de 60 participantes 

foram divididos em dois grupos. No primeiro, 30 participantes jogavam contra uma 

estratégia TFT. É importante ressaltar que apenas um participante era real, sendo os 

demais, simulações de computador. No Grupo TFT, todos os participantes virtuais 

iniciavam cooperando, e cada resposta de competição do participante real era seguida 

por uma resposta de competição de um jogador virtual. Na Condição RAND, cada um 

dos jogadores virtuais tinha a probabilidade de 50% de cooperar e 50% de competir, 

independentemente das escolhas dos participantes reais. Os resultados apresentaram 

maior proporção de cooperação no Grupo TFT, assim como uma alta correlação 

positiva dos ganhos com proporção de cooperação. Os dados se mostraram invertidos 

para os participantes da Condição RAND.  

O Experimento 3 foi constituído pelo seguinte delineamento: TFT em blocos de 

100 tentativas com um máximo de 400 por sessão. Os blocos eram separados por uma 

pausa de 30 s. Os dados mostraram um aumento da proporção de cooperação quando 

comparado ao Experimento 2, no qual os blocos de 100 tentativas eram marcados 

apenas pelo desaparecimento na tela dos pontos obtidos no bloco (o que não significava 

perdê-los). Portanto, Yi e Rachlin (2004) mostram que alterações em um determinado 

padrão de escolhas competitivas ocorrem especialmente quando a contingência 

apresenta sinais claros de mudança – como nas pausas entre os blocos de escolhas.   

No entanto, a primeira aplicação da teoria dos jogos a grupos foi por meio do 

jogo Tragédia dos Comuns (TOC). O TOC ilustra como interesses individuais parecem 

mais vantajosos que os grupais, visto que as conseqüências individuais têm menos 
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atraso e as conseqüências negativas são divididas por todos os membros do grupo. O 

jogo traz um dilema grupal entre duas alternativas a serem escolhidas: (1) com reforços 

imediatos, sem perdas para o grupo e (2) com mais alta magnitude do reforço, porém 

com perdas divididas entre todos os membros do grupo. Estas perdas podem se somar e 

superar o ganho individual. O jogo Tragédia dos Comuns é um simulador de problemas 

naturais como a poluição e a escassez de recursos naturais, os quais envolvem situações 

onde não há um proprietário específico (Costa, 2005). A melhor estratégia de resolução 

para esse jogo é a cooperação alternada, que nesse caso, diferentemente do PDG, não 

implica necessariamente em coordenação, mas em um acordo para a melhor utilização 

dos espaços e recursos naturais. Seria o planejamento do uso do recurso, de forma que 

todos pudessem usufruir do mesmo, sem exaurí-lo, por meio de uso desmedido.  

De forma análoga é possível observar uma série de comportamentos sociais 

interdependentes que podem ser observados no TOC, em estudos experimentais. A 

partir do TOC, o procedimento experimental é denominado de Jogo de Bens Públicos 

(Public Good Game – PGG). No PGG há um bem público referenciado por um valor X. 

A cada tentativa os componentes do grupo podem escolher quanto será retirado desse 

bem para benefício individual. A soma da quantia retirada mostra o impacto das 

escolhas sobre o valor do bem. Entretanto, a cada tentativa, após as retiradas 

individuais, o restante do valor é acrescido em 10%. O PGG possibilita a análise dos 

padrões de retiradas, tendo em vista um índice pré-fixado e baixo de recuperação do 

valor do bem. Em geral, os participantes alteram seus padrões de retirada apenas diante 

de maiores perdas, comparadas ao poder de recuperação dos recursos (ver Costa, 2005).   

Gillet, Shcram e Sonnemans (2007) ao utilizarem o procedimento padrão do 

PGG observaram que com um participante as escolhas são menos aproximadas de um 

padrão considerado ótimo, diferente de grupos, os quais apresentam maior freqüência de 
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escolhas competitivas pela utilização do bem, diminuindo assim o seu valor. O TOC 

fora avaliado por meio do PGG por Fëhr e Gächter (2000). Em um experimento com 

quatro participantes, cada um recebia uma quantia por rodada e deveria escolher entre 

ficar para si ou doar uma parte ou tudo para o bem comum. O estudo manipulou a 

punição para a retenção mútua. Os resultados são consistentes com a literatura do TOC, 

mais cooperação ocorreu entre os membros na presença de punição, independente da 

familiaridade entre os participantes (Gillet, Schram & Sonnemans, 2007). 

Sandholmes e Crites (1996) e Kollock (1998) afirmam que a investigação da 

díade cooperação-competição no dilema do prisioneiro é um análogo social das escolhas 

possíveis em situação de conflito, na qual cooperar poderia ser classificada por um 

determinado grupo como uma alternativa socialmente apropriada ou valorizada 

historicamente, enquanto competir seria classificado como escolher sob controle de 

interesses individuais, pois os ganhos advindos dessa escolha são sempre maiores que 

os de cooperar. Em psicologia social, usualmente o estudo do comportamento social 

ocorre por meio dos jogos de matriz, sendo o PDG o mais amplamente utilizado, um 

instrumento também empregado em pesquisas na análise experimental do 

comportamento (Schmitt, 1998).  

Ademais, os resultados experimentais e de simulações a partir do TOC/PGG, 

sobretudo na área evolucionista (Killingback, Fieri & Flat, 2006; Rankin, 2006; 

Wenseleers e Ratnieks, 2004), mostram que muitos fenômenos sociais e naturais podem 

ser analisados a partir da teoria da Tragédia dos Comuns. A ausência de planejamento 

da utilização de bens pode resultar no extermínio de algumas comunidades de animais 

não-humanos como no caso das abelhas (Wenseleers & Ratnieks, 2004). Portanto, o 

TOC constitui outro instrumento de análise de comportamentos sociais.  

Análise Experimental do Comportamento: O estudo do comportamento social  
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Skinner (1953/2001) define comportamento social como o comportamento de 

duas ou mais pessoas em relação uma a outra ou em conjunto em relação com o 

ambiente comum. Diz-se que o comportamento social seria diferente do individual, 

porque haveria situações e/ou forças sociais que não poderiam ser descritas na 

linguagem da ciência natural. Para Guerin (1994) essa diferença é considerada ilusória 

sendo ambos regidos pelas leis operantes, com a diferença da fonte de estimulação no 

comportamento social ser outro organismo, diretamente ou mediado. O conceito de 

comportamento social, portanto, envolve os comportamentos de dois organismos, onde 

um é fonte de estimulação, antecedente ou conseqüente para o comportamento do outro 

(De-Farias, 2005; Skinner, 1953/2001; 1987/2002).  

De-Farias (2005) esclarece que os modelos experimentais mais claros e 

investigados de comportamento social na Análise Experimental do Comportamento são 

os que envolvem a díade cooperação/competição. Entre as definições de cooperação 

estão: (1) a produção equitativa de reforçadores ao final do episódio, enquanto as 

relações de competição geram reforçadores diferenciados, provendo mais reforço ao 

indivíduo que compete; (2) a situação, na qual cada resposta individual é reforçada 

quando todos os membros do grupo apresentam respostas que o favorece (Schimitt, 

1976); e (3) o fenômeno no qual os indivíduos respondem em prol do grupo sem a ajuda 

de uma autoridade central para forçá-los a cooperar entre si. Dados experimentais 

encontrados mostram que as escolhas entre cooperar e competir estão condicionadas às 

conseqüências programadas (Axelrod, 2006; Abreu-Rodrigues, Natalino & Aló, 2002; 

Schimitt 1971a, 1971b). Finalmente, vale ressaltar que neste estudo, a definição adotada 

de cooperação será: o comportamento social de dois ou mais membros que produzem 

reforços de magnitude mediana (menor que a máxima), porém equitativa, enquanto a 
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competição será definida como comportamento social no qual há reforçamento desigual 

e maior para o organismo que compete.  

Desde os primeiros experimentos com jogos o contato entre os participantes foi 

minimizado. Usualmente, o experimentador ou um computador atuava como o outro 

jogador fictício, e a manipulação experimental era conduzida por meio desse membro 

virtual. Participantes competiam nas tentativas iniciais e cooperavam não mais que 1/3 

do tempo em todas as alternativas (Chen & Komorita, 1994). Na literatura mais atual, 

críticas são apresentadas a esse delineamento experimental ao considerá-lo impessoal e 

distante das situações sociais no ambiente natural. Assim, jogadores virtuais mais 

parecidos a seres humanos resultou em um responder contingente e sensível por parte 

do jogador real, especialmente na estratégia TFT. Ademais, a comunicação direta entre 

todos os participantes do jogo tornou a resposta de cooperar predominante (Kerr & 

Kaufman-Gilliland, 1994).  

A alteração implementada nos jogadores virtuais foi um variável investigada na 

pesquisa sobre a eficácia da utilização de programas mais e menos “humanizados”, em 

situação de conflito entre cooperar e competir (Kiesler, Waters e Spsrouls, 1996). 

Instruções sobre o procedimento de escolha entre cooperar ou competir, segundo a 

teoria dos jogos, eram apresentadas virtualmente em um programa que continha: (1) um 

rosto humano e voz; (2) apenas a voz, e (3) apenas o espaço para serem digitadas as 

respostas. Novamente, os dados obtidos corroboraram a hipótese da interferência sobre 

as escolhas de outro organismo que ganhe e/ou perca, deslocando a preferência para a 

cooperação, apresentada pelo jogador real (Axelrod, 2006; Schimitt, 1998). 

Uma série de estudos foi desenvolvida sobre o efeito da comunicação sobre as 

respostas de cooperar e coordenar (e.g., Cronin, Kurian & Snowdown, 2005; Dugatkin 

& Alfieri, 1991; Dugatkin & Wilson, 2000; Mendres & Waal, 2000; Milinski, 1987; 
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Milinski e cols., 1997; Noë, 2006). Duas linhas de pesquisa com chimpanzés são de 

grande importância para se avaliar o papel da comunicação na coordenação, ambos 

seguindo o modelo de Crawford (1937) (Cronin, Kurian & Snowdown, 2005; Dugatkin 

& Alfieri, 1991; Dugatkin & Wilson, 2000), no qual dois macacos chimpanzés tinham à 

sua disposição cordas e recebiam alimento apenas quando ambos respondiam 

simultaneamente. Mendres e de Waal (2000) expuseram pares de macacos a uma barra, 

contrabalanceada de tal forma, que ela não poderia ser puxada por apenas um dos 

sujeitos, produzindo assim alimento. Posteriormente, os pares eram separados por uma 

placa opaca que impedia o contato visual ou por uma placa translúcida. Os sujeitos 

foram menos cooperativos na presença da placa opaca, o que conduziu à interpretação 

que a comunicação é indispensável para a cooperação, em especial para a coordenada.  

No PDG é necessário que pouca ou nenhuma informação seja transmitida entre 

os membros do grupo, o que exige a separação dos jogadores em diferentes cabines, 

eliminando a comunicação e garantindo a cada jogador a existência de outros 

participantes no jogo, o que segundo a asserção de Mendres e de Waal (2000) tornaria 

mais freqüente as respostas competitivas. Milinski (1987) e Milinski e cols. (1997) 

mostraram que a mera presença de outro organismo aumenta a probabilidade de 

cooperar do sujeito, mesmo quando o outro é apenas um reflexo no espelho do sujeito 

experimental. Clements e Stephens (1995) e Stephens, Maclin e Stevens (2002) 

buscando testar a cooperação entre dois organismos, acoplaram duas caixas de 

condicionamento operante para pombos. A cooperação apresentada pelos sujeitos foi 

denominada de cooperação instrumental e era o único padrão reforçado. Assim, 

respostas isoladas de um sujeito não produziam reforço. A cooperação instrumental foi 

considerada uma analogia à resposta na contingência tríplice - o entrelaçamento de 

respostas ou a cooperação instrumental produzia reforço. Os resultados mostraram que 
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um padrão cooperativo pode ser reforçado diretamente sem contar com a comunicação, 

visto que os dois sujeitos estavam isolados espacialmente e não se comunicavam.  

Ao considerar pesquisas que impedem a comunicação entre participantes 

humanos, observa-se o padrão de respostas cooperativo, apesar de um maior tempo 

exigido para a emissão de tais respostas (Yi & Rachlin, 2004; Milinski & Wedekind, 

1998; Chaudhuri, Sopher & Strand, 2002). Sanabria, Baker e Rachlin (2003) 

apresentaram dados com pombos emitindo padrão cooperativo em PDG que podem 

sugerir que ao contrário do que se afirmava no campo do comportamento social, o 

comportamento verbal não é necessário nem suficiente para o aparecimento do 

comportamento social cooperativo.  

A abordagem do comportamento social foi mais freqüentemente apresentada nas 

décadas de 1960 a 1970, especialmente no Journal of Experimental Analysis of 

Behavior (e.g., Schimitt & Marwel, 1971a e 1971b, Marwel, Schimitt & Sotolla, 1971; 

Hake & Vukelich, 1973; Hake, Vukelich & Kaplan, 1973; Shimoff e Mathews, 1975). 

No entanto, com a proposição do conceito de metacontingência, o campo de estudos do 

comportamento social tem sido novamente ampliado ao incluir diferentes temas, 

publicados em variados periódicos nacionais e internacionais (e.g., The Behavior 

Analyst, Behavior and Social Issues, Journal of Experimental Social Psychology – 

Journal of Abnormal Behavior, Psicologia: Teoria e Pesquisa e Revista Brasileira de 

Análise do Comportamento).  

 

O conceito de metacontingência 

Skinner (1953/2001) já havia descrito que existem três níveis de seleção: 

filogenética (seleção natural), ontogenética (aquisição, fortalecimento, enfraquecimento 

de padrões de comportamento nas interações entre os operantes emitidos e seus 
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ambientes (e.g., Todorov, 2007) e cultural. Este último nível tem sido investigado a 

partir do conceito de práticas culturais, as quais são padrões de comportamento de 

várias pessoas que compõem uma cultura (Glenn, 1991). Dessa forma comportamento 

social seria uma prática cultural dentre outras, como a metacontingência. Glenn (1988, 

1989) propõe o conceito de metacontingência como relações entre contingências 

comportamentais entrelaçadas e seus respectivos ambientes selecionadores. Assim, no 

nível cultural de seleção o conceito de metacontingência torna-se potencialmente útil, 

pois descreve fenômenos grupais, cujo ambiente selecionador agiria sobre os 

comportamentos dos membros do grupo em relação uns aos outros, além dos 

comportamentos individuais. Uma metacontingência não é um arranjo de contingências 

individuais de diferentes pessoas. Ela só existe se o objeto de análise for uma prática 

cultural que se repete intra e inter gerações, se houver conseqüências desta prática para 

o grupo, e se seus antecedentes puderem ser identificados (Glenn, 1989). 

Inicialmente, o conceito de metacontingência desenvolvido por Glenn (1984) 

envolvia uma prática cultural na qual havia contingências comportamentais entrelaçadas 

(CCEs), sendo um membro fonte de estimulação para os demais; esse entrelaçamento 

geraria um produto agregado impossível de acontecer como resultado de um operante; e 

esse produto agregado exerceria o papel selecionador das CCEs. Glenn e Mallot (2004) 

revisaram o conceito e descreveram três elementos centrais, sendo os dois primeiros os 

mesmos descritos nos anos de 1980 – o entrelaçamento entre contingências 

comportamentais que resulta em um produto agregado. Posteriormente, o sistema 

receptivo é destacado na seleção das CCEs. Elas poderiam ser repetidas caso o feedback 

do sistema receptivo fosse positivo ou alteradas, caso fosse negativo.  

Houmanfar e Rodrigues (2006) apresentaram uma proposta de modificação, na 

qual o sistema receptivo selecionaria o produto agregado e não as CCEs, dessa forma 
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caso o produto agregado fosse selecionado, não importaria como se dava o 

entrelaçamento, contanto que o produto agregado fosse gerado.  Em 2008, uma nova 

revisão de metacontingência acrescentou um novo termo ao conceito – culturant – que 

implica nas CCEs gerando um produto agregado, sendo ambos selecionados por uma 

conseqüência cultural (Glenn, 2008). Dessa forma, destaca-se a seleção cultural como 

um processo dinâmico, com a possibilidade de haver seleções de práticas culturais 

distintas no transcorrer da história dos organismos, sendo transmitidas entre gerações 

(Hunter & Glenn, 2008). Portanto, metacontingências são relações contingentes entre o 

culturante e suas conseqüências culturais. São relações funcionais no nível de análise 

cultural, cuja existência depende parcialmente, mas não é equivalente a contingências 

operantes (Glenn, 1991).  

Portanto, o conceito de metacontingência envolve uma cadeia de 

comportamentos entrelaçados (CCEs) que produz conseqüências individuais para cada 

membro do grupo, assim como um produto que só existe a partir desse entrelaçamento - 

produto agregado (Glenn, 2008). O entrelaçamento e o seu produto formam uma 

unidade que será selecionada por uma conseqüência cultural positiva e/ou negativa de 

forma equivalente à conseqüência produzida pelo operante (e.g., Catania, 1979/1999 

Keller & Schoenfeld, 1950; Mazur, 1986/2002). Na primeira, tem-se a apresentação de 

um estímulo que poderá aumentar a probabilidade futura do culturante (análogo ao 

reforço positivo) ou a diminuição dessa probabilidade (análogo à punição positiva). Na 

segunda, tem-se que a retirada de estímulos do ambiente poderá aumentar ou diminuir a 

probabilidade futura de um determinado culturante (análogos ao reforço negativo e 

punição negativa, respectivamente). Glenn (2004) cita como exemplo, o jantar 

preparado por um casal para seus amigos, o entrelaçamento envolvendo os 

comportamentos do casal (CCE), resulta no jantar (produto agregado) e o feedback dos 
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amigos (conseqüência cultural) selecionará tanto o jantar como as contingências 

comportamentais entrelaçadas envolvendo o casal anfitrião.  

O conceito de metacontingência foi apresentado por Glenn em 1986 e logo em 

seguida foi utilizado por Todorov (1987) para descrever relações sociais complexas 

envolvidas na elaboração da Constituição brasileira de 1988. O autor considerou a 

existência de diversas metacontingências na carta magna, descritas a partir da análise 

das leis. Posteriormente, o conceito foi também aplicado ao Estatuto da Criança e do 

Adolescente (Todorov e cols, 2004), na área organizacional (Glenn, 2004; Silva, 2007) 

e no controle do trânsito (Machado, 2007). 

Ademais, pesquisas experimentais envolvendo o conceito de metacontingências 

têm sido desenvolvidas (e.g., Martone, 2008; Ortu, Glenn & Woelz, 2008; Pereira, 

2008; Vichi, 2004). Seguindo o procedimento de Yi e Rachlin (2004), Ortu, Glenn e 

Woelz (2008) aplicaram o conceito de metacontingência ao PDG. Quatro participantes 

escolhiam entre as cores verde e vermelho simultaneamente, quando solicitados em um 

software. O estudo estava baseado no conceito de metacontingência que contempla o 

culturante: além das conseqüências individuais produzidas pela combinação de escolhas 

(CCEs) havia um feedback de mercado na forma de pontos depositados em um banco 

(conseqüência cultural) em VR 2. Na tentativa com o feedback de mercado, os 

participantes escolhiam suas cores e sobre essa combinação havia uma conseqüência 

para o grupo que poderia ser positiva (se as respostas dos membros estivessem seguindo 

a condição em vigor), negativa (se as respostas fossem discordantes da condição) e sem 

conseqüência cultural (caso houvesse dois acordos e dois desacordos).  

Os pontos extras do banco foram propostos a fim de selecionar configurações de 

escolhas, a que Ortu, Glenn e Woelz (2008) chamaram de entrelaçamento, conforme o 

conceito de metacontingência (Glenn, 1991a, 1991b, 2002, 2004, 2006). Os pontos 
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extras foram programados de acordo com determinadas escolhas e apresentados em VR 

2, isto é, a cada duas escolhas em média o feedback estava disponível e os pontos 

correspondentes eram depositados no banco. Esses pontos seriam distribuídos entre os 

membros ao final do procedimento. C se refere ao cartão vermelho (cooperação) e D ao 

cartão verde (delação). A seguinte pontuação foi distribuída na Condição A: CCCC=20, 

CCCD=12, CCDD=0, CDDD=-12 e DDDD=-20. O sinal era invertido na Condição B, 

com o objetivo de selecionar o entrelaçamento de competição.  

Os resultados de Ortu, Glenn e Woelz (2008) sugerem que a conseqüência 

cultural seleciona o culturante – contingências comportamentais entrelaçadas e o seu 

produto agregado. Os participantes escolheram quase exclusivamente (80%) a 

alternativa que produzia feedback de mercado, apenas quando as contingências 

operantes eram discordantes das culturais (Condição B, quando os menores e maiores 

ganhos eram, respectivamente, programados para o indivíduo e o grupo). Após o 

cumprimento do critério de estabilidade de oito escolhas consecutivas nas condições A e 

B, um fading out foi implementado para a conseqüência cultural, o que não alterou o 

entrelaçamento já selecionado em cada condição. Assim, foi necessária a exposição a 

um maior número de escolhas sem conseqüência cultural para que os participantes 

alterassem suas respostas em direção a maiores ganhos individuais.  

O procedimento de Ortu, Glenn e Woelz (2008) se aproxima do procedimento 

padrão de autocontrole (Rachlin, 1998). Neste, a alternativa de autocontrole apresenta 

maior atraso, porém seguido por uma maior magnitude de reforço. No estudo de Ortu, 

Glenn e Woelz (2008) responder de acordo com a contingência cultural diminui o ganho 

individual imediato, porém gera pontuação para o grupo, que de forma atrasada seria 

dividida entre os participantes, com magnitude superior às conseqüências imediatas 

possíveis. Essa analogia também está contida na definição de comportamento moral. 
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Abib (2001) define comportamento moral como: “Comportamento orientado para o 

bem e sobrevivência da cultura” (p. 108). E complementa a definição afirmando que os 

reforçadores obtidos nas interações sociais só funcionam como reforçadores porque de 

forma atrasada podem ser trocados por reforçadores primários. Logo, se comportar para 

o bem dos outros ou do grupo também é trabalhar para o seu próprio bem. 

Portanto, metacontingência é um instrumento da análise do comportamento que 

pode promover uma maior compreensão de fenômenos sociais (Andèry, Micheleto & 

Sério, 2005). De forma semelhante, o PDG constitui-se também em um recurso 

metodológico potencialmente útil na compreensão de interações sociais. Assim, a união 

desses instrumentos pode contribuir em pesquisas e intervenções voltadas para a 

investigação de fenômenos sociais ou comportamentos sociais (Schimitt, 1998).  

Este estudo é uma replicação sistemática de Ortu, Woelz e Gleen (2008) com o 

objetivo geral de investigar o efeito das conseqüências individuais e culturais sobre a 

coordenação ou o entrelaçamento das escolhas emitidas pelos participantes no Jogo 

Dilema do Prisioneiro (PDG), com quatro componentes, o que se diferencia das duplas 

usualmente empregadas no jogo. Entre os objetivos específicos duas variáveis serão 

consideradas: (1) a conseqüência cultural e (2) as interações verbais em breves 

intervalos.   

  

MÉTODO 

Participantes 

Foram recrutados 16 alunos da Universidade de Brasília, das disciplinas 

introdutórias do curso de Psicologia e de disciplinas dessa área ofertadas a outros 

cursos. A média de idade dos participantes foi de 24 com DP 6 (a variação foi de 18 a 

30 anos).  
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Material 

Foi utilizada uma placa de madeira com 3 m de comprimento por 1 m de altura. 

Três separadores de 1 m de comprimento (50 cm de madeira e 50 cm de isopor) por 1 m 

de altura formaram 4 cabines individuais de 75 cm de largura, 1 m de altura. A divisória 

entre as cabines se estendia por 1m, a partir da placa de madeira. As cabines não 

possibilitaram contato visual entre os participantes. A montagem das cabines foi feita 

sobre uma mesa de 90 cm de altura, localizada a 2,5 m da tela de projeção de 1 m x 1 m, 

suspensa 1,20 do piso. Utilizaram-se também cadeiras sem braço para os participantes e 

experimentadores (o setting experimental com os materiais estão no Anexo 1).  

A tarefa envolveu a manipulação de 2 cartões de 14,85 cm de largura por 21 cm 

de altura, nas cores: vermelho e verde, por cada um dos participantes. As escolhas e o 

registro dos pontos foram feitos em um notebook e um projetor data-show apresentava 

esses dados aos participantes, projetados na parede contrária à que estavam alocados.  

Ao final do experimento, um questionário (Anexo 2) foi aplicado destinado à 

avaliação das escolhas ou estratégias individuais e do grupo quanto à efetividade e à 

influência sobre as escolhas dos membros do grupo. Folhas de registro das escolhas e 

pontos obtidos foram utilizadas por dois observadores. 

 

Procedimento 

Inicialmente, cada participante leu e assinou o termo de consentimento livre e 

esclarecido (ver Anexo 3), o qual apresentou os objetivos do estudo e informações 

gerais sobre a tarefa. Cada hora de participação na pesquisa resultou em 0,5 pontos em 

uma disciplina do Departamento de Processos Psicológicos Básicos, do Instituto de 

Psicologia, com um total máximo 5 pontos em 100 pontos na avaliação final de uma 

disciplina. Vale ressaltar que esses pontos podiam ser obtidos pelos alunos em 
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procedimentos didáticos alternativos, e ainda, os 5 pontos foram acrescentados à nota 

final para os alunos aprovados, não influenciando, portanto, no processo de aprovação 

do aluno. Ao final do experimento, os pontos obtidos individualmente foram trocados 

por fichas, na proporção de 100 pontos por ficha, que entraram em um sorteio de 

reforço generalizado – R$ 40,00. Os pontos obtidos pelo Grupo também foram trocados 

por fichas na mesma razão. Caso a ficha sorteada se referisse a um participante, o 

mesmo recebia a quantia pré-determinada citada acima. Entretanto, caso a ficha 

sorteada fosse nomeada “banco”, a quantia foi dividida igualmente entre os membros.  

 Os 16 participantes foram igualmente divididos em dois Grupos denominados 

de Grupo não verbal (GNV) e Grupo verbal (GV). Em cada sessão havia quatro 

membros e três experimentadores. Duas formas diferentes de entrada na sala de coleta 

dos dados foram selecionadas para evitar o encontro dos participantes durante o 

procedimento. As instruções gerais foram lidas pelo experimentador, enquanto os 

participantes acompanhavam simultaneamente as mesmas de forma impressa. Diante de 

alguma dúvida, poderiam escrevê-la em uma folha de papel e levantar o cartão 

vermelho, no início da sessão, quando solicitados. Assim, um dos experimentadores se 

dirigia até a cabine do participante e lia para todo o grupo a dúvida seguida pela 

resposta. Respondidas as dúvidas eram iniciadas as sessões experimentais. 

Este é um experimento sobre aprendizagem. Você estará trabalhando com três 
parceiros e todos terão uma tarefa idêntica para executar durante o experimento. 
Vocês receberão cada um, dois cartões, um verde e um vermelho. Será requerido 
de vocês que escolham um entre os dois cartões e que quando solicitado pelo 
experimentador que eleve sua escolha, para que seja registrada e pontuada. Desse 
modo, vocês tomarão conhecimento das escolhas e dos pontos de todos ao longo 
do experimento. 

 

Adicionalmente a essas instruções foram dadas instruções específicas para os 

Grupos GV e GNV sobre a conversação, as quais serão apresentadas, respectivamente, a 

seguir: 
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GV 

Por favor, permaneça sentado e NÃO CONVERSE com os seus parceiros ou com 
os experimentadores durante a sessão, a não ser que seja requerido que o faça. A 
cada bloco de escolhas será permitido a vocês que se comuniquem entre si por um 
tempo de 2 minutos, que serão registrados por um gravador de voz. Acabado esse 
tempo, reitera-se o pedido de que não conversem. Durante esse tempo, não se 
identifiquem de forma alguma. É extremamente importante que você e seus 
parceiros não conheçam suas identidades. Todas as informações necessárias para 
participar do experimento estão contidas nessa Folha de Instruções. Em caso de 
dúvida, releia as instruções (não faça perguntas vocais aos experimentadores). 
Caso haja pergunta ou dúvida levante o cartão vermelho. Quando estiver pronto 
(a) para começar, levante o cartão verde 

 

GNV 

Por favor, permaneça sentado e NÃO CONVERSE com seus parceiros ou com os 
experimentadores durante a sessão. É extremamente importante que você e seus 
parceiros não conheçam suas identidades. Todas as informações necessárias para 
participar do experimento estão contidas nessa Folha de Instruções. Em caso de 
dúvida, releia as instruções (não faça perguntas vocais aos experimentadores). 
Caso haja pergunta ou dúvida levante o cartão vermelho. Quando estiver pronto 
(a) para começar, levante o cartão verde. 

 

O experimento foi uma replicação sistemática de Ortu, Glenn e Woelz (2008). 

As diferenças implementadas foram: utilização de conversação vocal por 2 min a cada 

bloco de escolhas nos Grupos GV e nos Grupos GNV foi proibido o componente verbal, 

com exceção da última sessão de cada grupo, onde foi implementados os 2 min de 

conversação, como nos Grupos GV. Foi solicitado aos participantes que escolhessem 

um cartão entre verde e vermelho e o apresentasse ao alto. Um dos experimentadores 

registrava na planilha eletrônica os pontos obtidos de cada membro do grupo e do 

mesmo, dois observadores registravam as escolhas individuais. De forma que os 

participantes tinham acesso a seus pontos e dos demais na planilha eletrônica, na forma 

de pontos e a planilha física registrava em termos de cooperar e competir. Em um 

esquema de Razão Variável com duas respostas (VR 2), apresentou-se uma 

conseqüência cultural denominada de feedback de mercado, o qual entrava em vigor 
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randomicamente no transcorrer da sessão de forma a não ser apresentado mais do que 

três vezes consecutivas. A cada bloco de 20 escolhas havia 10 apresentações da 

conseqüência cultural. Essas informações foram registradas.  

O delineamento utilizado inicialmente foi ABCBCA, o qual poderia ser alterado 

quando os participantes não atingissem o critério de estabilidade ou quando o fizessem 

antes de 20 escolhas em dada condição. O critério de estabilidade adotado fora 

calculado dividindo cada condição em dois blocos menores de 10 tentativas. O critério 

então era a emissão de cinco escolhas coordenadas (de acordo com a condição em 

vigor) consecutivas em um desses blocos menores. Logo, se em uma dada condição, 

fosse emitida 5 coordenações nas primeiras 10 tentativas, seria alterada a mesma para a 

outra condição experimental.  Portanto, ao cumprir o critério as condições 

experimentais poderiam ser repetidas com um máximo de 120 escolhas ou, caso o 

critério não fosse atingido, a condição poderia ser repetida ou ter seu número de 

escolhas aumentado. A escolha coordenada ocorria quando todos os participantes 

escolhiam o cartão de mesma cor, de acordo com condição em vigor. O procedimento 

foi dividido nas Condições A, B e C, descritas a seguir, entre as quais B e C 

representam diferentes contingências culturais: 

Condição A- Foi composta por um total de 20 escolhas no mínimo ou até atingir o 

critério de estabilidade. Esta condição possibilitou a avaliação do padrão de escolhas 

inicialmente emitidas pelos membros do grupo, além de determinar a condição seguinte - caso 

houvesse coordenação por cooperação iniciava-se a Condição B, caso houvesse coordenação 

por competição, iniciava-se a Condição C. Essa estratégia fortalecia o padrão de respostas dos 

membros do grupo e possibilitava uma eventual coordenação. Assim, ao se expor a uma 

condição experimental diferente, ressaltaria a discrepância entre as contingências culturais. A 

cada bloco de 20 escolhas entre os dois cartões apresentados simultaneamente, os 
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Grupos GV tiveram 2 min de interação verbal, sem contato visual, para conversarem 

sobre as alternativas passadas e formularem estratégias para o futuro. Essa interação foi 

gravada, o que possibilitou análise comparativa nas escolhas subseqüentes. O Grupo 

GNV não foi exposto a esse tempo de interação entre os seus componentes. A 

programação de interação verbal no Grupo GV foi a mesma nas Condições B e C. Os 

pontos foram administrados conforme a fórmula criada por Yi e Rachlin (2004): 

�1� � = 4 � 	                                       �2�� = � + 7  

A equação 1 é a responsável pela pontuação dos membros que escolherem 

vermelho. X corresponde à pontuação alcançada por cada participante com o cartão 

vermelho, sendo o Z o número de participantes que escolheu o vermelho, logo variando 

de 4 (1 vermelho), 8 (2 vermelhos), 12 (3 vermelhos) até 16 (todos escolhendo 

vermelho). A equação 2 apresenta Y como a quantidade de pontos obtidos pelos 

participantes com o cartão verde e como pode ser visto é sempre 7 unidades maior que a 

pontuação dos que escolheram vermelho, variando de 7 (4 verdes), 11(3 verdes e 1 

vermelho), 15 (2 verdes e 2 vermelhos) à 19 (1 verde e 3 vermelhos) . Todas as 

possibilidades de pontos a partir das combinações possíveis são apresentadas na 

segunda coluna da Tabela 1. 

Condição B- Como na Condição A, foi composta por um total de 20 escolhas no 

mínimo ou até atingir o critério de estabilidade, introduzindo o feedback de mercado 

programado em VR 2, com pontos de mercado positivos para escolhas combinadas pelo 

cartão vermelho (cooperação): 36 pontos com pelo menos três participantes e 60 pontos 

com a coordenação das escolhas. Para o cartão verde, a pontuação foi negativa quando 

no mínimo três participantes escolheram esse cartão (competição), -36, e -60 quando 

havia coordenação no cartão verde. Portanto, a maior magnitude do reforço, positiva e 

negativa, foi resultado da coordenação, isto é, quando todos escolheram um cartão da 
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mesma cor. Entretanto, quando dois escolhiam vermelho e dois verde, não havia perda 

ou ganho para o grupo. 

Condição C- Foi também composta de 20 escolhas no mínimo ou até atingir o 

critério de estabilidade, contendo feedback de mercado programado em VR 2, com 

pontos de mercado negativos pelo menos três participantes escolhiam vermelho 

(cooperação); e positiva quando no mínimo três escolhiam o verde (competição). 

Novamente, como descrito na Condição B, a maior magnitude do reforço, positiva e 

negativa, é apresentada quando há coordenação (ver Tabela 1).  

A Tabela 1 especifica também a pontuação por operante e culturante, isto é, os 

pontos individuais e os grupais. Por operante entende-se a pontuação individualmente 

obtida mediante a fórmula de Yi e Rachlin (2004). No entanto, para o culturante é 

necessário especificar o produto agregado (a soma de todos os pontos obtidos por 

escolha) e a conseqüência cultural externa, que acrescenta ou subtrai pontos do banco 

para o grupo. A coluna da esquerda contém as CCEs, e especificam todas as 

combinações possíveis de respostas entre os membros do grupo, considerando C a 

alternativa de cooperação (vermelho) e D a alternativa de competição (verde). A 

conseqüência cultural seleciona uma unidade formada pela CCE e o produto agregado 

(culturante) e é apresentada nas duas últimas colunas da direita.  A conseqüência 

cultural foi definida a partir de um estudo piloto no qual foi possível observar que 

conseqüências culturais com magnitudes inferiores a 36 não selecionaram CCEs. Nesse 

estudo piloto a magnitude foi aumentada a partir de 20 (valor utilizado por Ortu, Glenn 

e Woelz, 2008) até 36 com incrementos de quatro unidades para facilitar a divisão dos 

pontos igualitária entre os membros. A partir de 36 houve seleção das CCEs, 

mostrando-se mais claro com 60 pontos. 
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Tabela 1.  

Pontuação nas Condições A, B e C, considerando todas as possibilidades de entrelaçamento, 
conseqüências individuais, produto agregado e conseqüência cultural externa.   

Escolhas (CCE) Pontos  Produto Agregado 
Consequência Cultural 

Condição B Condição C 

CCCC 16/16/16/16    64 60 -60 

CCCD 12/12/12/19 55 36 -36 

CCDD 8 /8 /15/15  46 0 0 

CDDD 4/11/11/11  37 -36 36 

DDDD 7 / 7 / 7 / 7 28 -60 60 

 

Resultados 
 

As medidas dos resultados são: (1) índice de coordenação – quando todos 

escolhem a mesma cor; (2) concordância com a contingência cultural, quando as 

escolhas dos participantes produzem a conseqüência cultural; (3) aprisionamento, 

repetição de coordenação competitiva; e (4) freqüência de emissão de verbais e 

consistência das respostas com o combinado. As medidas serão descritas intra-grupos e 

intergrupos, comparando-se os Grupos verbais (GV) e não-verbais (GNV). 

 A Figura 2 representa o índice de coordenação entre cooperar e competir nas 

Condições A, B e C, para os Grupos GV e GNV. A ordem das condições foi alterada 

em algumas sessões, de acordo com o desempenho do grupo. Por exemplo, no GNV2 a 

seqüência ABBCB foi adotada em substituição a ABCBCA porque o grupo, em geral 

competiu em todas as condições, assim, caso após o último B fosse introduzido C, isto 

poderia resultar em uma coordenação imediata de 100% de competição. Em três dos 

quatro grupos (GNV1, GV1 e GV3), a coordenação começa a seguir a contingência 

cultural em vigor quando há discrepância entre a contingência individual e a coletiva ou 
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cultural, como na Condição C. Nesta, as conseqüências individuais são as mais baixas 

possíveis e ao se alcançar a coordenação obtém-se a maior conseqüência cultural. A 

partir do contato com essa contingência, as escolhas dos membros do grupo passaram a 

ficar sob controle da contingência cultural, o que é consistente com as verbalizações dos 

participantes entre blocos. E nos Grupos GNV apenas há alteração no índice nas últimas 

sessões. Vale ressaltar que na Condição B era esperada coordenação por cooperar (linha 

vermelha) e na Condição C coordenação por competir (linha verde). Cada ponto na 

figura corresponde à coordenação em no mínimo 10 e no máximo 20 tentativas. 

O GNV1 apresentou o mais baixo índice de coordenação, nas duas primeiras 

sessões, tendo a competição os índices mais altos, e todos os valores abaixo de 30%. Os 

Grupos verbais apresentam um índice de coordenação significativo desde as primeiras 

condições – alterando a coordenação de cooperação para competição, de acordo com a 

contingência cultural em vigor, nas Condições B e C. A ausência de contingência 

cultural na Condição A, em geral, foi seguida por padrões de competição. É interessante 

notar a variabilidade entre os grupos quando se analisa apenas a segunda e terceira 

exposições à Condição A, para todos os grupos. O índice de coordenação de respostas 

de competição na terceira linha de base (Condição A) comparada à segunda exposição a 

essa condição diminuiu no GNV1 e GNV2; aumentou no GV1 e diminuiu no GV2, 

além de aumentar a coordenação de respostas de cooperação. Portanto, nas Condições B 

e C se observou efeitos da conseqüência cultural (pontos para o grupo) sobre os índices 

de coordenação de cooperação em B e coordenação de competição em C. Finalmente, 

observa-se nos Grupos GNV 1 e GNV 2, nas últimas sessões (3 e 4) com a inserção da 

interação verbal que o acordo se tornou predominante e a coordenação teve início.  
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Figura 2 – Índice de coordenação dos quatro grupos. Na parte superior encontram-se os grupos não-
verbais e na parte inferior os verbais. O índice de coordenação é  a porcentagem de escolhas nas quais 
todos os participantes optaram pela mesma alternativa. 
 

 

A Figura 3 apresenta a combinação de respostas de todos os membros dos 

grupos, na condição experimental em vigor: (1) acordo, quando pelo menos três 

participantes optam pela alternativa consistente com a contingência cultural, gerando 

assim pontos positivos para o grupo; (2) desacordo, quando pelo menos três pessoas 

respondem de forma contrária à contingência cultural produzindo pontos negativos para 

o grupo; e (3) impasse, quando duas pessoas optam pelo acordo e duas pelo desacordo, 

não gerando ganhos ou perdas para o grupo. Essa análise foi feita post hoc para verificar 

o que acontecia com os demais participantes nos Grupos GNV, visto que nestes um 

participante escolhia o cartão verde (competir) sistematicamente. Vale ressaltar que a 
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Condições / Sessões:  A – Linha de Base, B – Conseqüência cultural por cooperar e C conseqüência cultural por competir. 
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coordenação está incluída nos cálculos da porcentagem de acordo e desacordo. Em 

geral, exceto a primeira condição de cada sessão, os membros responderam de acordo 

com a contingência cultural, atingindo índices de 100% de acordo do responder 

individual. Os participantes dos Grupos verbais desenvolveram coordenação alternada, 

uma estratégia que evitou a perda de pontos para o grupo, e mantiveram uma pontuação 

aproximada. Nesta, um participante escolhia o cartão verde e os demais, o vermelho em 

uma tentativa, alterando o membro que escolhia verde. Essa combinação foi 

demonstrada na Figura 5, não contabilizado nos índices de coordenação da Figura 2. 

O acordo é uma variável dependente que ilustra as possibilidades de 

entrelaçamento de respostas no presente estudo, pois a não-coordenação dos GNV 

ocorre quando um membro responde de forma contrária à contingência cultural. Assim, 

obteve-se até 100% de acordo, sem coordenação. A Condição B gerou mais acordo.  
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Figura 3 - Combinações de respostas (acordos, desacordos e impasses) entre os membros, nas condições 
com a programação de conseqüência cultural – B e C dos Grupos GNV (superior) e GV (inferior). 
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Condições / Sessões:  A – Linha de Base, B – Conseqüência cultural por cooperar e C conseqüência cultural por competir. 



28 

 

Na Figura 4 apresenta-se uma medida usada por Yi e Rachlin (2004) 

denominada aprisionamento. Essa medida consiste em uma recorrência em coordenação 

por competição. Somente é considerada armadilha quando os participantes coordenam 

em competição consecutivamente, e no cálculo são contabilizadas as coordenações por 

competir retirando a primeira que é a condição antecedente para o aprisionamento. Essa 

medida captura as estratégias de resolução do jogo após a competição de um dos 

membros (o que para Yi & Rachlin, 2004, resulta em um possível aprisionamento) e o 

padrão de escolhas com e sem conseqüências culturais. A Figura 4 demonstra o 

aprisionamento nas Condições A, B e, C. Vale ressaltar que nas Condições B e C, as 

conseqüências culturais foram positivas para cooperação e competição, 

respectivamente. Foram somadas todas as ocorrências de aprisionamento em cada 

condição e divididas pelo total de escolhas para verificar em quais condições ocorriam 

mais aprisionamento, e onde havia mais escapes dessa situação. Os dados contidos 

nessa figura corroboram os contidos na Figura 2, tendo suas maiores porcentagens nas 

condições em que o aprisionamento gera maior magnitude de conseqüência cultural 

(Condição C), assim como demonstram que sem conseqüência cultural (Condição A) a 

freqüência de aprisionamento é alta, pois os participantes agiram como em uma 

estratégia TFT (uma punição é emitida e imitada pelos demais). Para sair do 

aprisionamento um participante, pelo menos, tem que escolher cooperar e arriscar, 

assim a menor quantidade possível, por isso a freqüência de aprisionamento se 

apresenta alta com exceção da Condição B, na qual escolher por sair do aprisionamento 

produz pontos para o grupo. Comparando os grupos, pode-se perceber que nos GV os 

dados possuem os menores índices na Condição B, seguido pela A e como previsto pela 

C. Os Grupos GNV apresentam dados com índices mais aproximados nas Condições C 

e A e os menores na Condição B. É possível salientar que os maiores índices de 
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aprisionamento foram obtidos nos Grupos GNV2, GV1, GV3 e GNV1, 

respectivamente. 

 

Figura 4 – Freqüência relativa de aprisionamento nas Condições A, B e C. 
 

A Figura 5 apresenta uma análise molecular das escolhas por sessão nas 

Condições A, B e C. Os quatro grupos foram expostos a um total de 11 (GNV1), 19 

(GNV2) e 13 Condições A, B e C (GV1 e GV2).  Na primeira linha de cada gráfico 

estão as apresentações das conseqüências culturais, sendo cada traço azul uma 

apresentação. Lembrando que como estava em VR 2, em uma condição com 20 

tentativas havia 10 apresentações e em uma condição com 10 tentativas - 5 

apresentações. Cada linha colorida corresponde a um participante, e cada participante 

possui dois níveis. O nível inferior representa as escolhas por competição (cartão verde) 

e o nível superior as escolhas por cooperação (cartão vermelho). Individualmente, o 

cartão verde é sempre mais vantajoso que o cartão vermelho, pois escolhê-lo gerava 

mais pontos ou pelo menos evitava ganhar a menor pontuação. Os dados esperados para 

a Condição A eram escolhas competitivas ou variadas. Diferentemente, na Condição B 

era esperado que as curvas se apresentassem no nível superior em pelo menos três dos 

participantes. E ainda, na Condição C as curvas deveriam estar no nível inferior.  
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Como na Condição A não havia conseqüência para o grupo, o padrão 

predominante de escolhas foi pelo cartão verde. Porém, as demais exposições à 

Condição A sugerem um efeito de história, pelo menos transitoriamente, da última 

condição sobre o responder na Condição A, mas retornando à competição após algumas 

escolhas. Os dados de coordenação (Figura 2) e de acordo (Figura 3) podem ser 

observados na Figura 5. Quando três participantes apresentam suas curvas de escolha no 

mesmo nível, configura-se o acordo e quando quatro curvas se mostram no mesmo nível 

a coordenação. Após o controle da conseqüência cultural sobre o entrelaçamento, 

apenas poucas exposições são suficientes para alterarem as escolhas de forma 

consistente com a condição. Por exemplo, quando se muda a contingência sem que as 

20 tentativas tenham sido finalizadas (devido ao cumprimento do critério de 

estabilidade), como nas Condições BCB (10ª, 11ª e 12ª condições) no GNV2 e CBC (as 

três últimas condições) do GV 1, após uma apresentação da conseqüência cultural os 

membros alteram suas escolhas e atingem o critério da nova condição, como a última 

Condição C do Grupo GV2 (12ª), que possui apenas duas escolhas. Entretanto, nos 

Grupos GNV apenas três participantes responderam de acordo com a contingência 

cultural (P1, P3 e P4 no GNV1 e P1, P2 e P3 no GNV2). A comparação entre a primeira 

Condição A (sem comunicação) dos Grupos GV com as demais exposições à Condição 

A mostra uma mudança no padrão de entrelaçamento, inicialmente competitivo e após a 

comunicação se estabelece de acordo com a contingência, em especial nas Condições C. 

Essa relação foi também observada nos Grupos GNV, os quais tiveram um membro (P2 

no GNV1 e P4 no GNV2) que sistematicamente competiu e alterou suas respostas para 

cooperação nas últimas sessões, quando foi permitido a eles se comunicarem por 2 min, 

o que resultou no surgimento de coordenação cooperativa (Figuras 2).  
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As disrupções nos padrões de escolha dos participantes ocorreram devido a tatos 

inacurados, os quais foram seguidos ou repetidos pelos demais membros do grupo. Por 

exemplo, na segunda exposição à Condição B do Grupo GV 2 (3ª condição), um dos 

membros do grupo descreve a contingência: “Na planilha anterior melhor era escolher 

vermelho, agora acho que será o verde.”. Esse tato, com a concordância dos demais 

membros, produziu um padrão de entrelaçamento competitivo, que foi debelado apenas 

na repetição da Condição B (4ª condição), após várias apresentações da conseqüência 

cultural e um novo momento de comunicação.  

As setas ascendentes inseridas na Figura 5, ilustram a coordenação alternada 

citada na descrição da Figura 3, na terceira exposição à Condição B (8ª condição) do 

GV 1 e primeira exposição à B (2ª condição) do GV 2. Essa estratégia apresenta 

vantagens quanto à equidade dos pontos entre os membros e a esquiva do 

aprisionamento, visto que na Condição B geraria para o grupo 36 pontos por 

apresentação do feedback de mercado e equidade entre os pontos individuais, pois havia 

cinco ciclos possíveis de coordenação alternada. Fato interessante ocorre no GV 2, cuja 

estratégia foi substituída pela coordenação cooperativa.  
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A Figura 4 apresenta as escolhas individuais dos membros dos grupos GNV e 

GV, nas condições experimentais A, B e C, a partir de uma medida molecular de 

escolha, mostrando o início da coordenação: (1) entre os quatro membros ou (2) com 

alternação da competição na qual um membro escolhe o verde a cada 

os demais escolhem o vermelho). Vale ressaltar que individualmente a melhor opção é 

competir – os participantes recebem mais ponto, ou ainda, evitam ganhar a menor 

pontuação, o que ocorreu nas primeiras condições A. Uma vez que uma coordenação 
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Figura 5 – Padrão molecular de escolhas entre os participantes dos quatro grupos nas condições experimentais B e C e na linha de Base (A
ponto é uma escolha e cada aparição do banco está marcado na parte superior dos gráficos com um
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A Figura 6 apresenta a freqüência de emissão de episódios verba

mandos e regras – dos membros dos 

concordância com o responder no bloco de escolhas seguintes. Foram quantificadas 

todas as interações verbais e classificadas em 

os 2 min entre os blocos de 20 escolhas.

com o combinado nos períodos de conversação

seguimento da combinação proposta nas interações verbais, para as próximas tentativas 

sem conversação. Os dados mostram que no Grupo GV1 a 

em todos os episódios verbais, demonstrando um controle social entre os participantes, 

não importando o conteúdo ou acurácia do relato. No entanto, o GV2 variou a 

consistência na presença do tacto, mando e regra. A maior freqü

regras, tatos e mandos, respectivamente. Um dado adicional a ser considerado é que no 

Grupo GV2 havia um líder que emitia 

demais grupos cujas respostas eram discutidas e combinadas por todos

Líder esse, cujos mandos foram considerados aversivos pelos participantes.

Figura 6 – Proporção de tatos, mandos e regras e a aquiescência das decisões. 
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Episódios verbais: 

A Figura 6 apresenta a freqüência de emissão de episódios verba

dos membros dos Grupos GV, nos períodos de conversação, e a sua 

concordância com o responder no bloco de escolhas seguintes. Foram quantificadas 

todas as interações verbais e classificadas em tatos, mandos ou regras, emitidas durante 

os 2 min entre os blocos de 20 escolhas. Também apresenta a consistência do responder 

com o combinado nos períodos de conversação, definido neste estudo como o 

seguimento da combinação proposta nas interações verbais, para as próximas tentativas 

sem conversação. Os dados mostram que no Grupo GV1 a consistência 

em todos os episódios verbais, demonstrando um controle social entre os participantes, 

não importando o conteúdo ou acurácia do relato. No entanto, o GV2 variou a 

na presença do tacto, mando e regra. A maior freqüência ocorreu com 

e mandos, respectivamente. Um dado adicional a ser considerado é que no 

havia um líder que emitia tatos, mandos e regras (P4), em contraponto aos 

demais grupos cujas respostas eram discutidas e combinadas por todos

Líder esse, cujos mandos foram considerados aversivos pelos participantes.

Proporção de tatos, mandos e regras e a aquiescência das decisões. 

Mando Regra Seguimento

Episódios  VerbaisEpisódios verbais: tatos, mandos e regras e a aquiescência.  
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A Figura 6 apresenta a freqüência de emissão de episódios verbais – tatos, 

s GV, nos períodos de conversação, e a sua 

concordância com o responder no bloco de escolhas seguintes. Foram quantificadas 

, mandos ou regras, emitidas durante 

consistência do responder 

, definido neste estudo como o 

seguimento da combinação proposta nas interações verbais, para as próximas tentativas 
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em todos os episódios verbais, demonstrando um controle social entre os participantes, 

não importando o conteúdo ou acurácia do relato. No entanto, o GV2 variou a 

ência ocorreu com 

e mandos, respectivamente. Um dado adicional a ser considerado é que no 

, mandos e regras (P4), em contraponto aos 

demais grupos cujas respostas eram discutidas e combinadas por todos os membros. 

Líder esse, cujos mandos foram considerados aversivos pelos participantes. 
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DISCUSSÃO 
 

  Os resultados deste estudo corroboram Ortu, Woelz e Glenn (2008), no que se 

refere à conseqüência cultural como selecionadora de entrelaçamento. As Figuras 2 e 3 

apresentam as respostas coordenadas e de acordo com a contingência cultural 

(Condições B e C), com mudanças claras no responder, consistentes com a alteração da 

contingência cultural em vigor. O controle sobre o entrelaçamento nas Condições C 

sugere que as propriedades contraditórias (competir gera mais pontos para o grupo e 

menos individualmente) dessa condição facilitaram a discriminação das demais 

Condições A e B. A seleção da conseqüência cultural deveria ser sobre as CCEs e sobre 

o produto agregado. Essa asserção se mostrou verdadeira nesse estudo quando, no 

Grupo GV 1, um dos membros ao emitir tatos, descreveu não somente a pontuação 

individual vantajosa na coordenação cooperativa na Condição B (16 pontos para cada 

participante), como fez considerações sobre a soma das pontuações na coordenação 

cooperativa (64) ser a maior possível, quando comparados às outras possibilidades; e 

claro considerando o ganho grupal máximo nessa condição (60 pontos). 

 Ademais, um padrão de entrelaçamento emergiu nos grupos, definida como uma 

coordenação alternada (ver Figura 5), que consistia em um participante (iniciando pelo 

P1) escolher competir enquanto os demais cooperavam, trocando, posteriormente, os 

participantes que respondiam na alternativa com maior magnitude de reforço (P1-P2-

P3-P4). Esse tipo de estratégia de resolução é mais comum no Jogo da Tragédia dos 

Comuns (Hardin, 1968) do que no PDG ao se evitar o desgaste do bem e maximizar os 

ganhos que dele se obtém. Infere-se que tenha emergido no contexto dessa pesquisa 

devido ao formato de grupo (quatro participantes) para a resolução do PDG e à 

programação que se aproximou do jogo Tragédia dos Comuns – competir 
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coordenadamente produzia os menores reforçadores individuais e impunha 

conseqüência negativa ao grupo (Condição B).  

A Figura 4 com dados sobre aprisionamento corrobora a necessidade de uma 

conseqüência negativa individual e grupal para que haja o melhor aproveitamento dos 

bens, e ainda, corroboram os dados de Fëhr e Gächter (2000) sobre o papel da punição 

na resolução do TOC, no qual houve melhor uso quando foi usada punição para 

respostas competitivas. Fora permitido que os participantes punissem aqueles que 

respondessem de forma inconsistente com a contingência cultural (escolhendo por 

competir na escolha seguinte diminuindo os ganhos do grupo) e impunha sanções ao 

grupo, na forma de retirada de pontos do banco do grupo, quando o entrelaçamento de 

respostas era contrário à contingência cultural em vigor nas condições.  

 O estudo apresentou dados que sugerem como opera o controle individual e 

cultural sobre o responder de pessoas em grupo. Antes da inserção de qualquer 

conseqüência cultural (Condição A), o padrão mais freqüente foi o de competição e 

coordenação por competição. Esses padrões até então estavam sob controle 

exclusivamente das conseqüências individuais, visto que competir produzia a 

possibilidade de maior ganho de pontos (sete a mais que os participantes que 

escolhessem cooperar) e evitava a menor quantidade de pontos ao escolher cooperar 

(quatro, enquanto todos os outros pondo vermelho ganhavam 11). Inserindo essa 

conseqüência, o padrão de respostas individuais e entrelaçamentos se modificaram 

adaptando-se às contingências culturais. Na Condição B, no entanto, a conseqüência 

para o grupo por cooperação envolvia uma pequena perda dos pontos máximos, para 

maximizar os pontos do grupo (ver Tabela 1). A tentativa nesse estudo de possibilitar 

mais segurança nessas inferências veio com a Condição C. Nesta, os pontos para o 

grupo eram maiores quando eles competiam. Se todos competissem ganhariam 
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individualmente 7 pontos apenas, mas 60 para o grupo; e se todos cooperassem 

ganhariam 16 cada membro, mas o grupo perderia 60 pontos. Assim, na Condição C 

coordenar por competir seria diminuir seus ganhos individuais substancialmente (9 

pontos a menos), em prol do ganho para o grupo (maximizava os ganhos do grupo). Os 

padrões de escolhas encontrados neste estudo demonstram que uma contingência 

cultural foi capaz de controlar uma coordenação como prevista na teoria de 

metacontingência, na qual o grupo diminuiu seus ganhos individuais e imediatos, mas 

aumentou o ganho coletivo e atrasado (Glenn, 2003; Kollock, 1998; Skinner, 

1953/2000). Dado esse ilustrado mais fortemente pela Figura 4, quando um padrão de 

aprisionamento já estabelecido foi debelado com uma contingência cultural apropriada 

(Condição B). Esses dados corroboram o estudo sobre autocontrole de Brown e Rachlin 

(1999) no qual a escolha seria por uma maior magnitude imediata, mas não-

maximização molar dos pontos, e na outra alternativa um ganho imediato menor, porém 

constante, e uma maximização dos ganhos a longo prazo. Esse estudo citado ainda 

propõe uma correlação positiva entre autocontrole e cooperação. Os participantes com 

preferência por autocontrole preferiam diminuir seus ganhos máximos em cada 

tentativa, para otimizá-los em longo prazo e manter equidade dos pontos na díade.  

 Yi e Rachlin (2004) testaram outra possível variável controladora desse 

aprisionamento, que seria a continuidade do jogo, pois consideravam que os 

participantes após decidirem um determinado curso de ação dificilmente o mudariam. 

Para isso testaram promover uma pausa entre blocos de escolhas, para verificar se a 

mesma poderia proporcionar um reinício nas estratégias e possíveis escapes de 

aprisionamento. Os autores demonstraram que essa pausa proporcionou a tomada de um 

novo curso de ação. Esses dados foram corroborados pelos encontrados neste estudo, 

quando a cada bloco de escolhas havia uma pausa clara (os períodos de 2 min de 
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conversação) nos Grupos GV. Após esse momento o curso de ação assumido pelos 

participantes era executado, alterando-se após nova pausa. Nos Grupos GNV, pode-se 

perceber a reprodução sistemática de uma resposta por um participante, que apenas 

compete. Apesar disso, possui uma pausa menos clara, um intervalo de 30 s para iniciar 

uma nova escolha sem sinalização. Apesar de haver pouca ou nenhuma mudança no 

padrão de respostas a posteriori, aqueles que responderam contingentemente nos 

Grupos GNV demoraram mais tempo, com mais exposições à contingência cultural, 

após as pausas. Assim, é possível dizer que a pausa com ou sem a conversação, ou a 

presença do componente verbal, pode facilitar o responder contingente.  

Corroborando os dados de cooperação sem o componente verbal (Milinski, 

1997; Sanabria, Baker & Rachlin, 2003; Yi & Rachlin, 2004), no paradigma do jogo do 

Dilema do Prisioneiro, este estudo encontra entrelaçamentos de cooperação entre três 

participantes de quatro (ver Figuras 2 e 5). Quando a contingência cultural se tornava 

saliente (facilmente discriminável), nas Condições C, os participantes respondiam de 

acordo com a contingência, mesmo sem o componente verbal nos Grupos GNV1 e 

GNV2. No entanto, ao se comparar esses resultados com os Grupos GV 1 e GV2, pode-

se perceber que os participantes dos Grupos verbais apresentaram maior coesão no 

responder e consistência no responder acordado por comportamento verbal.  

Como ilustração pode-se focar no responder cooperativo e especialmente 

coordenado predominante nos Grupos GV1 e GV2. Diminuíam-se os pontos a cada 

escolha, mas gerava-se uma pontuação a ser dividida por todos os participantes ao final 

do experimento, e ainda, mesmo distante da pontuação, ao iniciar uma sessão, todos já 

respondiam coordenadamente ao que se infere um controle pelos episódios verbais das 

sessões anteriores. Não se pode, no entanto, atribuir tal padrão exclusivamente ao 
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verbal, pois três dos quatro participantes dos Grupos GNV também responderam de 

acordo com a contingência cultural.  

Os resultados sugerem que a seleção de contingências comportamentais 

entrelaçadas e seus respectivos produtos agregados, não dependem exclusivamente do 

componente verbal embora este exerça uma função importante no comportamento 

social. Ele preenche a lacuna existente entre a resposta social emitida e a conseqüência 

final da contingência cultural, que geralmente é atrasada em relação às respostas (ver 

Pierce,1991; Skinner, 1953/2000). Neste campo de estudo, pesquisas futuras podem 

investigar o papel do verbal na transmissão das práticas adquiridas, e ainda, investigar 

como se desenvolvem práticas culturais em sociedades de animais não-humanos e 

humanos sem interação verbal.  

A partir das interações verbais entre os participantes neste estudo observou-se 

que a consistência com um acordo nos Grupos verbais, foi maior nos grupos que 

apresentaram mais regras, contrastando com os grupos que emitiram mais tatos e 

mandos. Tais regras apresentavam as seguintes funções: (1) manter o comportamento na 

ausência de conversação; e (2) acelerar a aquisição das respostas em prol do grupo. 

Ambas de acordo com Catania (1999), Skinner (1953/2000), e ainda, com dados 

experimentais que demonstram o controle por regras na aquisição e manutenção do 

comportamento (Galizio, 1979; Fonseca, 2008; Paracampo, 2004). 

Outro papel do verbal nesse estudo foi o de proporcionar a combinação de 

respostas de tal forma que diminuíssem a iniqüidade de reforços, como consta nas falas 

dos participantes e nas respostas aos questionários. Os dados corroboram os resultados 

obtidos com díades sobre iniqüidade, na qual os participantes que ganhavam com a 

iniqüidade diminuíam suas respostas de maximização de reforços, diminuindo assim a 

iniqüidade (Abreu-Rodrigues, Natalino & Aló, 2002; Shimoff & Matthews, 1975). 
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Nesses estudos havia uma tarefa de escolha de cartões, um deles representando 

cooperação e o outro competição. Para estudar o papel da iniqüidade os autores 

manipulavam as conseqüências, de tal forma que participantes com as mesmas escolhas 

ganhavam pontos com magnitudes bastante diferentes, um sempre ganhando mais que o 

outro. Assim, eles passam a diminuir a iniqüidade, mesmo aqueles que estão ganhando 

mais, de forma a aproximar a pontuação dos membros da díade. Esses dados podem 

ainda ser verificados em um estudo com metacontingências de Vichi (2004). Nesse 

estudo, os participantes faziam apostas e essa soma deveria ser dividida entre os 

membros dos grupos. Em uma condição dividir igualmente gerava mais pontos para o 

grupo e na outra dividir desigual. O pesquisador não conseguiu gerar divisão desigual, 

sem sua intervenção, diferentemente da fácil aquisição da equidade de pontos na 

presença de uma conseqüência cultural. 

 Finalmente, algumas modificações no procedimento poderiam ser 

implementadas para aumentar o controle experimental tais como: (1) adaptação do 

procedimento e de Yi e Rachlin (2004) com apenas um participante e três confederados 

(participantes virtuais programados) em uma estratégia de resolução TFT. A estratégia 

TFT é a escolhida para agir como confederado, pois dados experimentais a apresentam 

como a estratégia mais emitida por um organismo, por ser reflexiva (uma punição é 

consequenciada com uma punição, e um reforço seguido de um reforço). Manipular a 

magnitude da pontuação individual e a cultural. Por exemplo, na condição C, sem a 

punição pelo entrelaçamento nas respostas contrárias à contingência, a pontuação 

individual se manter a mais baixa e rebaixar a pontuação do grupo para 36, pois assim 

coordenar por competição, ou por cooperação cederia à mesma quantidade de pontos, 

sendo diferente apenas a forma de conseguí-los, visto que a coordenação por 

cooperação cede 16 pontos para cada membro, mas não adicionaria pontos ao banco, do 
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grupo; enquanto coordenar por competir somaria sete pontos individualmente e mais 36 

ao grupo, que dividido pelos quatro, seriam somados mais 9 pontos referentes a essa 

tentativa, logo totalizando também 16 pontos, a fim de verificar a interação entre essas 

duas conseqüências e o papel controlador que cada um exerce no responder dos 

participantes, e (2) apresentar os estímulos correlacionados com as escolhas por 

cooperar ou competir até o momento da liberação da conseqüência, tornando mais clara 

a relação entre o entrelaçamento e a conseqüência, seguindo assim o procedimento de 

Sanabria, Baker e Rachlin (2003). Assim, cada conseqüência seria apresentada na 

presença de um dos estímulos coloridos correspondentes à escolha. 

Os resultados deste estudo permitem propor algumas considerações acerca do 

efeito das conseqüências individuais e culturais na resolução do PDG. A conseqüência 

individual no PDG é responsável pelas escolhas predominantemente competitivas em 

um jogo com quatro membros, devido à combinação de SR+ e SR-. Os reforçadores são 

da ordem social fortalecendo a confiança do grupo e diminuindo a desigualdade de 

ganhos entre os participantes, aproximando essas resoluções da prevista pelo equilíbrio 

de Nash. Os reforçadores negativos e punição são responsáveis pela iniqüidade de 

ganhos e até mesmo pelo evento denominado aprisionamento, quando todos os 

participantes após uma punição não saem desse círculo vicioso de punição mútua, como 

uma forma de esquiva dos menores pontos possíveis.  

São as estratégias reflexivas as mais eficazes em gerar maximização equilibrada 

de pontos, mas também são responsáveis pelo aprisionamento na armadilha. É reflexiva, 

ou como também é chamada retaliativa, pois a conseqüência recebida é a emitida na 

tentativa seguinte. Esse tipo de estratégia é aquela na qual o responder dos membros é 

contingente ao responder de outro na escolha logo anterior, como ocorre na estratégia 

Tit for Tat (TFT). Para considerações desse estudo, o banco agia de forma reflexiva para 
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o grupo. Se a Condição B estivesse em vigor e os participantes escolhessem verde, o 

banco punia esse entrelaçamento com pontos negativos para o grupo. Essa conseqüência 

cultural produziu coesão no grupo e seguimento dos acordos, assim como diminuiu o 

controle das conseqüências individuais sobre o responder.  
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Anexo 2 – Questionário pós-experimental 

Questionário pós-experimental 

 

Grupo: (   )01   (   )02   (   )03   (   )04 

Participante: (   )01   (   )02   (   )03   (   )04____________________________________ 

 

1 – Qual sua estratégia para ganhar pontos? 

_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________ 

2 – Como você acha que está seu desempenho? 

_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________ 

3 – A comunicação facilita o andamento do jogo? 

_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________ 

4 – Como você avalia os outros participantes do grupo perante o jogo? 

_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
5 – Os outros participantes exercem alguma influência sobre suas escolhas? 

_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
6 – Comentários acerca do procedimento. 

_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________ 
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Anexo 3 – Termo de Consentimento Livre e Esclarecido 

Universidade de Brasília - UnB 
Instituto de Psicologia - IP 
Departamento de Processos Psicológicos Básicos - PPB 
Curso: Mestrado em Ciências do Comportamento 

 

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO 

 

                                                                                Brasília,  _____ de Agosto de 2008. 

 

Solicitamos a sua participação em uma pesquisa sobre aprendizagem. A pesquisa será realizada 
em aproximadamente 4 sessões de coleta de dados em caráter experimental. Ressaltamos que as 
informações coletadas serão manuseadas e analisadas sob total sigilo.  

Os pontos conseguidos durante as sessões experimentais serão trocados por fichas que serão 
colocadas em uma urna, onde será realizado um sorteio de um valor entre os participantes de cada grupo. 
Cada hora de participação será convertida em 0,5 pontos em disciplinas do PPB, com o máximo de 5 
pontos concedidos dessa maneira. Esses pontos só poderão ser utilizados caso o participante já esteja 
aprovado na disciplina. 

Agradecemos a colaboração e acrescentamos que a sua participação está sendo fundamental à 
viabilização do nosso estudo, o qual pretende contribuir no sentido de melhor compreender o processo de 
aprendizagem desse tipo de comportamento. 

 

________________________________ 

Dyego de Carvalho Costa 

Pesquisador 

 

______________________________________ 

Prof. Dra. Laércia Abreu Vasconcelos 

Orientadora da Pesquisa 

 

Eu, _________________________________________________, estou de acordo com a 
minha participação, e disponho a colaborar com a coleta de dados necessários à realização da pesquisa 
acima descrita. 

 
 

___________________________________ 

Participante da Pesquisa 


