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Resumo

Processos de tomada de decisao relacionados a cooperacao frequentemente envolvem dilemas
sociais, situaces em que ha um conflito entre o interesse proprio e o interesse coletivo. Ha, no
entanto, uma quantidade grande de fatores explicativos que ainda ndo séo suficientemente
sistematizados. Esta tese de doutorado investigou experimentalmente o quanto um
comportamento pro-social é eliciado por um processo automatico ou por um processo
deliberado, operacionalizando a chamada hipotese de heuristicas sociais, com base em um
método de modelagem multinomial (process dissociation). Foram testadas seis hipoteses
principais, envolvendo automatismo, carga cognitiva, repeticdo (one-shot x iteracéo),
orientacdo de valor social, empatia e estilos de pensamento. Os Experimentos 1 e 2 deram
suporte a hipdtese de que cenarios congruentes resultam em maior intencdo de ajuda do que
cendrios incongruentes. Além disso, os dados do Experimento 1 contrariam o modelo empatia-
altruismo, e no Experimento 2 ndo se verificou efeito de interacdo da carga cognitiva com o
tipo de cenario. O Experimento 3 revelou que um jogo congruente (chicken game) gerou maior
cooperac¢do que um jogo incongruente (dilema dos prisioneiros), novamente sem interacdo com
a carga cognitiva. Finalmente, o Experimento 4 mostrou ndo haver diferencas nas taxas de
cooperacdo em dilemas dos prisioneiros do tipo one-shot e do tipo iterado. A orientacdo de
valor social mostrou relacbes apenas no jogo tipo one-shot. Por outro lado, estilos de
pensamento (racional x experiencial) e necessidade de cognicdo se mostraram variaveis pouco
preditoras. Em conjunto, 0s experimentos desta tese revelam evidéncias inéditas para processos
claramente distintos na tomada de decisao sobre cooperar, assim como a primazia de variaveis
situacionais sobre as disposicionais. Discutem-se as implicagdes tedricas, metodoldgicas e
praticas da pesquisa, considerando usos potenciais para o estudo e a resolucdo de conflitos.

Palavras-chave: comportamento pré-social; modelagem multinomial; dilemas sociais; teoria

dos jogos; heuristicas sociais.
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Abstract

Decision making processes related to cooperation frequently involve social dilemmas,
situations in which there is a conflict between self-interest and collective benefits. Research in
the area, however, reveal a big number of explaining factors that are not sufficiently
systematized. This doctoral dissertation experimentally investigated how much a prosocial
behavior can be elicited by either an automatic or a controlled process, operationalizing the so-
called social heuristics hypothesis by using a multinomial modelling method (process
dissociation). Six main hypotheses were tested, involving automatism, cognitive load,
repetition (one-shot x iterated), social value orientation, empathy, and thinking styles.
Experiments 1 and 2 provided support for the hypothesis that congruent scenarios result in
higher help intentions as compared to incongruent scenarios. Furthermore, data in Experiment
1 contradict the empathy-altruism model, and in Experiment 2 no interaction effect between
cognitive load and type of scenario was found. Experiment 3 revealed that a congruent game
(chicken game) generated higher cooperation than an incongruent one (prisoners’ dilemma
game), again with no interaction with cognitive load. Finally, Experiment 4 showed that there
are no differences between cooperation rates when comparing one-shot and iterated prisoner’s
dilemma games. Social value orientation showed specific relations only to one-shot games. On
the other hand, thinking styles (rational x experiential) and need for cognition are poor
predictors. Together, the experiments in this dissertation reveal novel evidence for clearly
distinct processes in prosocial decision making, as well as the primacy of situational variables
over dispositional ones. Theoretical, methodological, and practical implications are discussed,
considering potential uses for studying and solving conflicts.

Keywords: prosocial behavior; multinomial modeling; social dilemmas; game theory; social

heuristics.
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Apresentacao

Imagine-se como um estudante de doutorado que mora longe dos pais, dividindo um
apartamento com uma amiga. Ambos gostam minimamente de limpeza e entram em um acordo
de que a tarefa de limpar o apartamento deve ser dividida igualmente. Entretanto, tanto sua
amiga quanto vocé precisam estudar para varias provas e estdao com preguica de limpa-lo. Se
um dos dois limpar o apartamento e 0 outro ndo, ambos se beneficiardo com o apartamento
limpo, mas apenas um tera feito algum esforco. Além disto, o tempo gasto limpando poderia
ter sido usado para outras coisas, como estudar para as provas, dormir ou sair com 0S amigos.
Se esforcar o minimo possivel com a limpeza pode parecer vantajoso, porém, se nenhum dos
dois limpar a casa, ambos terdo que conviver em uma casa imunda (inspirado por relato em
Gottman, 2011; veja também Kelley, 1979).

Ao refletir sobre o cenario descrito, pode-se concluir que o ideal seria que dois fizessem
a limpeza, pois assim o apartamento ficaria limpo e sobraria tempo para ambos. Entretanto,
partindo puramente do interesse proprio de cada um, a melhor estratégia seria se esforcar o
minimo possivel com a limpeza, pois ter que gastar tempo para limpar tudo sozinho na semana
de provas € provavelmente mais aversivo do que aguentar a casa imunda. Este exemplo,
envolve um tipo de situacdo que ocorre no cotidiano de individuos das mais diversas formas e
com preferéncias pessoais e consequéncias variadas. Como podemos entender e predizer o que

leva os individuos a tomarem decisdes de cooperar nesses tipos de situacdes?
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Introducéo

Os processos envolvidos na tomada de decisdo social tém sido estudados desde os
primordios da psicologia social e apontam para a quantidade de influéncias conflitantes no
comportamento de um individuo (Reis, 2010). Por exemplo, 0 que leva um aluno universitario
a colaborar com seus colegas durante um trabalho em grupo quando pode conseguir uma boa
nota com pouco esfor¢co? Em alguns casos, a sancao social que pode receber de seus pares é
suficiente para motivar a colaboracdo. Outras pessoas podem ser motivadas por outros fatores
sociais como a ameaca ao seu autoconceito, por ndo quererem se perceber como folgados ou
aproveitadores. Cultivar uma reputacdo como uma pessoa generosa pode ser positivo (Kurzban,
Burton-Chellew, & West, 2015). Porém, frequentemente uma pessoa ajudara seus colegas
mesmo quando ndo houver risco de punicdo aparente (Pfeiffer, Tran, Krumme, & Rand, 2012).
Neste contexto, € comum que pessoas decidam gastar muitos esforcos ajudando outros sem
pensar antes (Batson & Van Lange, 2003). Assim, € importante revisar as evidéncias da
psicologia social sobre o que leva os humanos a ajudar e cooperar uns com 0s outros.

Esta tese de doutorado tem como finalidade testar a hipdtese geral do quanto um
comportamento pro-social é eliciado por um processo automatico ou por um processo
deliberado, segundo a Hipotese de Heuristicas Sociais (Rand et al., 2014). Para tal, serad
utilizado um método de modelagem multinomial com origem em estudos da cogni¢do humana.
Sdo revisadas as tematicas de comportamento pro-social, teoria dos jogos, teorias de
processamento dual, Hipdtese de Heuristicas Sociais e modelagem multinomial, com vistas a
sustentar a proposta de uma teoria dual de comportamento pré-social para explicar o
comportamento em dilemas sociais.

A tese estd estruturada em quatro estudos experimentais, com uso de jogos e situagdes
que simulem dilemas sociais, testando a hip6tese geral de que um comportamento pré-social

pode ser eliciado por processos distintos. Testam-se ainda as influéncias do tipo de cenério, do
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tipo de jogo, da carga cognitiva, da orientacdo de valor social, da medida disposicional de

empatia e de medidas disposicionais de estilo de pensamento.

Justificativa

A importancia deste trabalho pode ser justificada em trés eixos: tedrico, metodologico
e aplicado. Como implicacdo teorica, espera-se testar um modelo dual de comportamento de
cooperacdo em dilemas sociais. Mais especificamente, testar a Hipotese de Heuristicas Sociais
proposta por Rand et al. (2014). Como implicacdo metodologica, espera-se desenvolver um
método de uso de modelagem multinomial em combinacdo com jogos de dilemas sociais.
Como implicacdo aplicada, abre-se a possibilidade de maior compreensdo de como individuos
tomam decisdes em simulacbes de dilemas sociais. A teoria dos jogos tem sido usada para
modelar situacdes reais, como: conflitos ambientais (Gifford, 2008), desenvolvimento de
confianca e reputacdo em relacdes interpessoais (Barclay, 2004; Jacquet, Hauert, Traulsen, &

Milinski, 2011), e resolucdo de conflitos internacionais (Majeski, 1984).

Comportamento Proé-social

O que leva uma pessoa a fazer uma acdo benéfica a outras pessoas? Comportamento
pré-social se refere a toda a categoria de comportamentos de um individuo que podem ser
considerados como benéficos a outras pessoas (Penner, Dovidio, Piliavin, & Schroeder, 2005).
Este conceito abrange tanto comportamentos de baixo custo (p.ex.: ao comprar um copo de
café, se oferecer para buscar algo para um colega), quanto comportamentos de alto risco ou
alto custo (p.ex.: alguém arriscar a vida para evitar um atropelamento de outra pessoa). Trata-
se, portanto, de um tipo de comportamento ubiquo na vida social humana. Apesar de se tratar
de inimeros tipos de agdes distintas, na literatura em psicologia social todos sdo denominados

de comportamento pré-social. Diversos modelos buscam explicar o que leva um individuo a se
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comportar de forma pro-social, apresentando tanto variaveis disposicionais quanto variaveis
situacionais, assim como em diversos niveis de analise, como o bioldgico, interpessoal ou
cultural (Mccullough & Tabak, 2010). E importante destacar que nessa diversidade de
abordagens e modelos também sdo encontradas inconsisténcias conceituais, com
comportamentos que sdo classificados como prd-sociais mas que apresentam distin¢des
importantes (Dunfield, 2014).

Dunfield (2014) propde uma taxonomia de comportamentos pro-sociais com base em
uma perspectiva de desenvolvimento sociocognitivo. O autor prop8e que, dentro do conceito
de comportamento pro-social, podem ser encontradas trés categorias de comportamento: ajuda,
compartilhamento e conforto, que sdo limitados por processos de desenvolvimento distintos.
Comportamentos de ajuda sdo comportamentos em que um individuo tenta atender a uma
demanda instrumental de outra pessoa para alcancar uma meta. Portanto, dependem da
capacidade de inferir a meta que uma pessoa almeja, além da capacidade de escolher a resposta
efetiva para ajudar a completar a meta. Comportamentos de compartilhamento sao
comportamentos que visam a suprir uma necessidade material de outra pessoa. O
compartilhamento depende da capacidade de reconhecer uma distribui¢do desigual de recursos
e a motivacdo a igualar essa distribuicdo. Neste caso, a diferenca em relacdo ao comportamento
de ajuda é a presenca da distribuicdo desigual de recursos. Finalmente, comportamentos de
conforto sdo o0s que visam a suprir uma necessidade afetiva por meio da oferta de suporte verbal
ou fisico. Portanto, o conforto depende da capacidade de reconhecer o estado emocional de
outros, assim como da capacidade de inferir a causa do estado emocional e qual a resposta
adequada.

O interesse no estudo de comportamentos pré-sociais pode ser encontrado nos
primordios da psicologia moderna, no comeco do século XX. Porém, na década de 1960 foi

quando numerosas linhas de pesquisa de comportamento pro-social se desenvolveram, sob



17

influéncia do assassinato de Kitty Genovese, em 1964 (Reis, 2010), na presenca de dezenas de
vizinhos (ver também, Manning, Levine, & Collins, 2007). Este evento culminou no
desenvolvimento da teoria do efeito do espectador (Darley & Latane, 1968), que postula que
pessoas tém menor chance de ajudar em uma emergéncia conforme o nimero de pessoas no
local aumenta. As teorias desenvolvidas nessa época favoreciam explicagdes com base em
processos na perspectiva do individuo (Stirmer & Snyder, 2010) e que, apesar de atualmente
haver uma maior énfase em variaveis no nivel grupal ou cultural, este viés inicial ainda
influencia o desenvolvimento de novas teorias. A presenca de perspectivas distintas do que
influencia o comportamento pro-social demanda uma visdo que integre os diversos niveis de
analise e melhor organize as evidéncias encontradas.

Uma perspectiva multinivel de analise do comportamento pré-social foi proposta por
Penner, Dovidio, Piliavin e Schroeder (2005). Trata-se de organizar os achados sobre
comportamento prd-social em trés niveis de analise distintos: nivel micro, nivel meso e nivel
macro. O nivel micro de analise representa as pesquisas com foco nas origens bioldgicas ou
evolutivas de comportamentos pro-sociais e a origem das varia¢@es individuais de tendéncias
pré-sociais. Ainda segundo Penner et al. (2005), as teorias com foco nos processos evolutivos
em geral partem do pressuposto de que tendéncias pro-sociais tém origem em predisposices
geneéticas a agir de forma pro-social que se mostraram adaptativas na historia evolutiva
humana. Por outro lado, a presenca de diferencas de personalidade relacionadas ao
comportamento pro-social também é um foco de investigacdo (Mccullough & Tabak, 2010).

O nivel meso de analise se refere ao estudo de comportamentos pro-sociais
interpessoais em situacOes especificas (Penner et al., 2005). Portanto, trata-se de estudos com
foco no comportamento pré-social de individuos em diades ou grupos pequenos. Este nivel de
analise foi tradicionalmente favorecido na psicologia social, em que se localizam a maioria dos

estudos classicos de comportamento pré-social (Reis, 2010). As linhas de pesquisa
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desenvolvidas nessa época tinham interesse em prever quais fatores situacionais levam as
pessoas a ajudar ou nao ajudar. Posteriormente, essas abordagens levaram a investigacfes dos
fatores emocionais e de desenvolvimento que influenciam o comportamento pro-social,
envolvendo teorias com foco em aprendizado social, condicionamento, arousal e alivio de
emoc0Oes negativas (Mccullough & Tabak, 2010). Numa interface mais recente com o nivel
micro de analise, surgiram modelos que trabalham com a hipdtese de que muitas das decisdes
de ajudar ndo sdo feitas de forma consciente (Pryor, Reeder, Monroe, & Patel, 2010). Esses
modelos sdo de especial interesse e serdo discutidos com profundidade na presente tese.
Finalmente, a pesquisa no nivel macro de analise tem foco no contexto organizacional
ou cultural em que um comportamento pro-social ocorre (Penner et al., 2005). O estudo de
comportamentos prd-sociais em contextos organizacionais tem um foco especial no
comportamento de voluntariado, que pode ser definido como ac¢des planejadas de longo prazo
e que beneficiam outros (Penner, 2002). Os estudos de voluntariado tém um foco em pesquisa
aplicada, investigando os fatores que levam e mantém as pessoas no voluntariado, assim como
quais acdes organizacionais podem estimular o voluntariado. Além do voluntariado, outro foco
de interesse sdo as dindmicas dos comportamentos de cooperagdo, que podem ser analisados
no nivel macro, mas também no nivel meso, como por exemplo, o papel da distingdo entre

endogrupo e exogrupo em comportamentos pro-sociais.

Cooperacdo em Dilemas Sociais

A cooperagdo e um tipo especifico de comportamento pré-social interdependente, de
duas ou mais pessoas, com uma meta comum que beneficiara a todos envolvidos (Penner et al.,
2005). A principio, a cooperacdo poderia ser classificada como um comportamento de ajuda
ou de compartilhamento, segundo a taxonomia de Dunfield (2014). Entretanto, a

interdependéncia é um dos fatores que diferencia a cooperagdo de outros tipos de
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comportamentos prd-sociais, como ajuda, compartilhamento e conforto. No caso destes
altimos comportamentos pro-sociais, a relacdo frequentemente é assimétrica, ou seja, uma
pessoa tem uma demanda e a outra pessoa pode ou ndo suprir a esta demanda. No caso da
cooperacdo, as pessoas envolvidas coordenam seu comportamento de forma a ambos atingirem
um beneficio comum a curto ou longo prazo. Frequentemente, a cooperacao € estudada com o
uso de simulacdes de dilemas sociais, em que o beneficio individual pode ou ndo prevalecer
sobre o0 beneficio comum.

Van Lange, Balliet, Parks e Vugt (2014) relatam um exemplo histérico de dilema social
ocorrido em um vilarejo no norte da Holanda. No inverno de 1979, o vilarejo estava sem
energia e ndo tinha como receber auxilio do governo, mas um dos moradores tinha um gerador
préprio. O gerador poderia suprir as necessidades do vilarejo, desde que todos restringissem
muito seu consumo de energia. Apesar de um acordo entre 0os moradores quanto as restricoes
de consumo, o gerador foi danificado, pois a maioria das pessoas consumia em excesso. Apds
consertarem o gerador, inspetores foram apontados para vigiar o consumo de cada casa, ainda
assim, o excesso de consumo danificou o gerador novamente. Neste caso, a maioria dos
moradores concordaria que a situacdo ideal seria que todos consumissem pouca energia para
que no final ndo ficassem sem nada.

Dilemas sociais sdo situacdes em que ha um conflito entre o interesse proprio e o
interesse coletivo dos envolvidos no dilema (Van Lange, Joireman, Parks, & Van Dijk, 2013).
Algumas caracteristicas podem ser identificadas em todos os diferentes tipos de dilemas
sociais: um individuo podera obter uma recompensa superior se ndo cooperar com o interesse
coletivo; por outro lado, é de interesse para o grupo que todos cooperem (Penner et al., 2005).
Portanto, ao se conceber um modelo econdmico de maximizacao financeira, agir em interesse
proprio tende a ser mais vantajoso e menos arriscado para o individuo envolvido,

independentemente do que os outros decidem fazer (Dawes, 1980).
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Dawes (1980) definiu duas propriedades que caracterizam todos os dilemas sociais: a
recompensa social individual para ndo cooperar € maior do que para cooperar; e todos 0s
individuos do grupo receberdo uma recompensa melhor, se todos cooperarem, do que se todos
ndo cooperarem. Ainda segundo Dawes (1980), podemos ser levados a crer que a proposta
mais simples para eliciar comportamentos cooperativos em dilemas sociais € mudar a estrutura
de recompensas e punicdes, adicionando, por exemplo, uma multa a0 comportamento nédo-
cooperativo. Porém, a criacdo de um sistema coercitivo para imposi¢do de uma nova estrutura
de recompensas ird diminuir o valor original das recompensas, além de estimular os
participantes a quebrar as regras impostas. Uma forma mais efetiva de estimular a cooperacao
seria buscando utilidades baseadas em fatores psicossociais.

A tragédia dos comuns (Hardin, 1968), descrita por Garrett Hardin, € uma das
descricBes mais divulgadas no estudo de dilemas sociais. O trabalho de Hardin, publicado em
1968, usa uma situacao hipotética para descrever o consumo nao-regulado de recursos que sao
compartilhados. A situacdo descreve um pasto de uso comum, compartilhado por todos os
pastores da regido. Cada pastor busca ter o0 maior nimero possivel de animais no pasto comum,
pois isto maximizaria seu lucro. Enquanto o nimero de pastores e de animais € mantido abaixo
da capacidade maxima, o pasto se renova naturalmente. A tragédia tem inicio quando o nimero
de animais ultrapassa a capacidade do pasto. Na presenca de um recurso que esta se esgotando,
a motivacdo de cada pastor é consumir ao maximo antes que o pasto acabe, isto por sua vez
acelera ainda mais o esgotamento do pasto. De acordo com Hardin (1968), uma propriedade
comum, sem regulacdo, sera consumida até seu esgotamento.

A Unica forma de evitar a tragédia dos comuns seria por meio de um acordo social em
que todos abrem mao da liberdade de consumir o pasto comum a vontade. Isto poderia ser
alcangado privatizando todo o recurso comum ou submetendo-o a regulacdo de uma autoridade,

como o governo. Esta conclusdo foi posteriormente contestada pela ganhadora do prémio
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Nobel de economia de 2009, Elinor Ostrom. A tragédia dos comuns é um resultado possivel
mas nao é um inevitavel (Ostrom, 1999), pois os individuos ndo atuam puramente seguindo o
proprio interesse, e sdo capazes de desenvolver normas sociais e mecanismos de auto-
organizacdo e tomada de decisao coletiva que permitem o uso sustentavel do recurso comum
(Ostrom, 1990, 2000). Dawes (1980) defende que a proposta mais simples para eliciar
comportamentos cooperativos em dilemas sociais € mudar a estrutura de recompensas e
punicdes. Ja outros autores afirmam que os individuos sdo estimulados a cooperar caso 0S
riscos sejam elevados e provaveis (Kurzban et al., 2015). Entretanto, ainda segundo Dawes, a
criacdo de um sistema coercitivo para imposi¢cdo da nova estrutura de recompensas diminui o
valor original das recompensas e estimula os participantes a quebrar as regras impostas. Para
gerar cooperacdo em um dilema social, propde-se avaliar e modificar as utilidades que estdo
em jogo e seu papel na eliciacdo da cooperacéo.

Também Dawes (1980) contrastou o conceito de dilemas sociais com a visdo de Adam
Smith sobre as consequéncias da busca pelo interesse proprio. De acordo com o autor, a mao
invisivel que Smith descreve em A Riqueza das NacGes (A. Smith, 1868) ndo € um dilema,
pois a busca pelo interesse proprio gerard mais consequéncias positivas para o grupo a longo
prazo. Neste caso, a diferenca entre as duas situacdes estd no conceito de externalidades.
Externalidades sdo as consequéncias que o comportamento de uma pessoa tem para outros que
ndo determinaram e nem deram consentimento ao comportamento. No caso de dilemas sociais,
estas consequéncias sao negativas, ou seja, uma caracteristica definidora dos dilemas sociais é
a presenca de externalidades negativas. No exemplo de Van Lange et al. (2014), uma
externalidade negativa é os moradores ficarem sem energia, pois o gerador parou de funcionar
por causa do consumo excessivo.

Ao se reconsiderar a taxonomia dos tipos de comportamento pro-social de Dunfield

(2014), podem ser identificadas semelhangas do conceito de cooperacdo em dilemas sociais



22

com o conceito de ajuda. Neste caso, 0 comportamento de cooperacgéo seria ajuda se o individuo
inferir corretamente que o outro tem como meta atingir o melhor valor agregado possivel. Por
outro lado, cooperacdo poderia ser entendida como o conceito de compartilhamento, ao se
inferir que o individuo decidiu cooperar para evitar ou compensar uma distribuicéo desigual de
recursos (recompensas). Mas ambos os conceitos de ajuda e compartilhamento ndo destacam
um fator fundamental, de que a cooperacéo é interdependente e que isto € o que determinara o
tipo de recompensas ou punicdes geradas. A taxonomia proposta por Dunfield (2014) tem
como foco primario 0s processos sociocognitivos que subjazem o comportamento pré-social.
Portanto constitui uma perspectiva com foco individual e o conceito da interdependéncia nao
é explorado.

De acordo com uma visdo classica de racionalidade da economia, um individuo
escolhera a opc¢do de maior utilidade, isto é, que Ihe trard maior beneficio pessoal, de acordo
com sua propria concepc¢do do mundo (Edwards, 1954; Neumann & Morgenstern, 1944). Isto
ndo significa que o individuo se importa apenas consigo mesmo, mas sim que cada um tem
uma funcdo de utilidade, que suas preferéncias sdo quantificaveis e que ele agira de forma a
maximizar a utilidade esperada. Assim, o principio da independéncia de alternativas sugere
que as preferéncias entre alternativas ndo dependem de informacdes contextuais. Se partirmos
de um pressuposto de que humanos agem de forma a maximizar recompensas materiais de
forma sistematica, este pressuposto poderd ser questionado por evidéncias das ciéncias
cognitivas e da psicologia social (Stanovich, 2012). Humanos frequentemente violam o axioma
de maximizacdo da utilidade e, paradoxalmente, outras espécies frequentemente tém mais
sucesso em se conformar a esse axioma. Entretanto, Stanovich (2013) salienta que essa
evidéncia ndo é paradoxal, e que os principios da escolha racional sdo mais facilmente seguidos
por organismos com arquitetura cognitiva mais simples, jA que consequéncias sociais

geralmente séo desconsideradas.
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O comportamento de humanos em uma situacdo de dilema social pode ser influenciado
por muitos fatores que afetam a cooperacdo (Penner et al., 2005). Isto leva a situacdes
frequentes em que somos altruistas quando ndo se esperaria este tipo de comportamento
(Batson & Van Lange, 2003; Penner et al., 2005), se partirmos de um pressuposto de
maximizacdo de recompensas. Quando em um dilema social, humanos levam em conta
informacdes contextuais para tomar sua decisdo (Stanovich, 2013). Estas informac6es podem
ser normas sociais, vieses, metas pessoais, assim como informacbes sobre os outros
participantes do dilema social (Bicchieri, 2006). Isto que faz com que suas respostas aparentem
ser menos consistentes ao longo do tempo e de situacdes diferentes. Portanto, devem-se
considerar os diversos fatores que influenciam a cooperacdo, assim como os diferentes tipos

de beneficio que podem ser obtidos ao cooperar com outras pessoas.

Cooperacéo por Beneficio Préprio

Ao cooperar com outra pessoa, existem varias formas de um individuo obter um
beneficio. Batson e Van Lange (2003) listam a possibilidade de recebimento de recompensas
materiais, sociais e emocionais, como pagamentos, presentes, melhoria da reputagéo, crencas
em uma recompensa espiritual ou divina, elogios, melhoria da autoimagem e a sensacao de
emoc0es positivas. Ademais, os individuos sdo estimulados a cooperar caso 0s riscos para todo
0 grupo sejam elevados e provaveis (Kurzban et al., 2015). A cooperagdo também pode evitar
punicdes, como multas, prisdo, recriminacdo, culpa, sances e censuras sociais, ostracismo e
vergonha (Van Lange et al., 2013). A preferéncia por punir caroneiros (free riders) é favorecida
mesmo nas situa¢des em que sera custosa e sem beneficios materiais para quem pune (Fehr &
Géchter, 2000). Porém, a punicdo pode também diminuir a cooperagéo, caso a punicdo seja
relativamente pequena (Van Lange, Balliet, Parks, & Vugt, 2014b). Uma meta-analise sobre

os efeitos de puni¢des e recompensas na cooperacao indicou que ambos tém um efeito positivo
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de aumento da cooperacdo (Balliet, Mulder, & Van Lange, 2011). Além disto, punic¢des sdo
mais efetivas nos dilemas sociais em que o0s participantes interagem continuamente no mesmo
grupo.

Uma forma estratégica de se obter um beneficio social € o desenvolvimento de uma
reputacdo. Como apontado pelo economista Robert Frank, em 1988, pessoas tendem a confiar
e ajudar mais quem tem a reputacdo de ser prestativo (Batson & Van Lange, 2003). Em dilemas
sociais, com pessoas do mesmo grupo social, a cooperacdo pode servir para formar uma boa
reputacdo no endogrupo.

Em grande parte das situacdes de dilema social, o participante interage com pessoas
com quem tera interacBes futuras, possivelmente em outras situaces de dilema. Como
exemplo, imagine que duas pessoas moram juntas e dividem as tarefas de limpeza da casa
alternadamente. Fazer uma limpeza cuidadosa da casa é uma tarefa que demanda tempo e
esforco, e caso uma pessoa saiba que seu companheiro de quarto sempre faz uma limpeza
excelente, ele pode ficar tentado a fazer o minimo de esforco possivel. Ao ndo cooperar, esta
pessoa ganha tempo livre como recompensa, por precisar se esforcar menos. Porém, seu

companheiro de quarto pode perceber que seu esforco ndo € reciprocado.

Norma de Reciprocidade e Cooperacao

A norma de reciprocidade, primeiramente formalizada por Gouldner (1960), é definida
como a tendéncia das pessoas a reciprocar uma ajuda ou favor recebidos mesmo que ndo
tenham sido solicitados (Cialdini & Goldstein, 2004). Quando uma pessoa ndo é capaz de
reciprocar, ela pode ficar com a sensacdo de que esta em divida. Batson e Van Lange (2003)
chamam de crédito de reciprocidade a sensacdo de que outra pessoa deve um beneficio social
equivalente. Ademais, quando um individuo percebe que contribuiu pouco para o bem publico,

ele tende a aceitar mais ofertas desiguais (Bland et al., 2017). Portanto, uma pessoa pode
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cooperar com outra de forma a obter esse tipo de crédito. Normas sociais podem ainda atuar de
forma a favorecer a cooperacdo mesmo na auséncia de uma ameaca de punicdo explicita
(Dawes, 1980). Estudos etnograficos trazem relatos de praticas econdmicas de troca reciproca
em sociedades arcaicas (Malinowski, 1922; Mauss, 1925). Mauss (1925) ainda argumenta que
sistemas econémicos de troca reciproca sdo comuns a sociedades humanas arcaicas, e destaca
0 aspecto normativo da necessidade de reciprocar, presente mesmo em sociedades
industrializadas.

Além da funcdo de recompensa social, a norma de reciprocidade também tem outra
funcéo de estimulo a cooperacdo. Normas sociais podem exercer uma funcdo importante de
controle social de comportamentos indesejados (Miller & Prentice, 2016). Neste caso, a
manutencdo da reputacdo dentro de um grupo motiva o individuo a seguir a norma de
reciprocidade. Criancgas de trés a quatro anos de idade ja demonstram uma tendéncia a cooperar
menos com individuos que nao foram cooperativos (Kenward & Dahl, 2011). A partir dos trés
anos de idade, criancas ja se mostram capazes de entender e aplicar normas sociais aprendidas

com adultos (Tomasello & Vaish, 2013).

Cooperacéo e Altruismo

No senso comum o altruismo pode ser entendido como uma motivacdo para ajudar
outros sem beneficiar o interesse proprio. Um exemplo classico é imaginar uma pessoa que
arrisca a propria vida para proteger um desconhecido. E o caso do trabalhador da construgo
civil de 50 anos, Wesley Autrey, que pulou nos trilhos do metré de Nova lorque para proteger
um jovem gue estava caido (Buckley, 2007). O que levaria uma pessoa a agir assim?

No debate sobre a existéncia do altruismo podem ser identificados dois campos opostos
(Batson & Van Lange, 2003). De um lado, ha a defesa de que o altruismo ndo existe, pois, todo

comportamento pré-social tem como meta algum tipo de beneficio. E importante destacar que
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mesmo que uma pessoa ndo receba recompensas materiais ou sociais, ainda € provavel que
experiencie sensagdes positivas ao ser altruista. Dentro desta perspectiva poderia se considerar
que o altruismo é impossivel, pois mesmo uma emogao positiva seria um beneficio. Por outro
lado, autores como Batson (1987) criticam esta posicdo, de que a motivacdo pré-social é
sempre de interesse proprio. A motivacdo egoista ndo seria suficiente para explicar o
comportamento humano, um modelo explicativo mais completo deve levar em conta a relacao
entre empatia e altruismo, junto a motivacbes egoistas para o comportamento pré-social
(Batson & Shaw, 1991). Ademais, pode-se argumentar que € importante avaliar se 0s
beneficios obtidos pelo comportamento pro-social sdo esperados ou ndo (Batson & Van Lange,
2003).

Dawes (1980) argumentou que, se as pessoas forem altruistas com o objetivo tatico de
obter a reciprocidade de outras pessoas, 0 altruismo seria pouco motivador para a cooperacao.
No mesmo sentido, Rachlin (2002) argumenta que a recompensa intrinseca de um padrao de
comportamento altruista é dificil de distinguir. De acordo com o autor, um padrdo de
comportamento altruista seria sustentado quando um individuo deixa de decidir seu
comportamento em cada situacdo para adotar um padrao de altruismo a longo prazo. A maioria
dos dilemas sociais no mudo real envolvem comportamentos que sao privados, portanto, uma
pessoa ndo teria como saber para quem reciprocar um comportamento pré-social. Trivers
(1971), como seré discutido adiante, define altruismo como um comportamento que beneficia
outro organismo, com quem ndo se tem relacdo préxima, mas ao mesmo tempo é prejudicial
para quem emite o comportamento. Neste contexto beneficio e prejuizo sdo definidos
estritamente com base em sua contribui¢do para a aptidao do organismo.

Empatia e Altruismo. De acordo com a hip6tese de empatia-altruismo (Batson et al.,
1997), quando uma pessoa sente empatia por outra, tentard ajuda-la de forma puramente

altruistica, sem interesse proprio. Neste caso, empatia € a capacidade de reconhecer e
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compartilhar dos sentimentos de outra pessoa. A sensacdo de empatia € um preditor de maiores
niveis de cooperacgdo (Batson & Van Lange, 2003), apesar de ainda haver incerteza quanto ao
mecanismo por tras da relacdo entre empatia e cooperacdo. Além disto, a empatia pode
diminuir afetos negativos associados a situacdes em que uma tentativa de cooperar nao foi
bem-sucedida.(Rumble, Van Lange, & Parks, 2009). Alguns autores argumentam que esta
relacdo pode ser interpretada como ndo necessariamente altruismo puro (Cialdini, Brown,
Lewis, Luce, & Neuberg, 1997). Neste caso, a empatia seria uma consequéncia de o individuo
perceber a outra pessoa como uma extensdo da sua propria identidade (Batson et al., 1997).
Mesmo com debates sobre quais 0s mecanismos por trds da empatia, este € um construto
tipicamente associado a comportamentos pré-sociais (Batson & Shaw, 1991; Batson & Van
Lange, 2003).

Empatia é frequentemente medida como uma variavel individual do nivel micro de
analise (Penner et al.,, 2005). Assim, empatia é operacionalizada como um construto
multidimensional que mede como uma pessoa reage ao ver o que outra pessoa experiencia (M.
H. Davis, 1983). Davis propds uma estrutura com quatro dimensdes da experiéncia de empatia:
tomada de perspectiva, fantasia, consideracdo empética e angustia pessoal. Tomada de
perspectiva é a tendéncia a adotar o ponto de vista de outras pessoas; fantasia é a tendéncia de
pessoas a se imaginar no lugar de personagens ficticios; consideracdo empatica sdo 0s
sentimentos de preocupac¢do com outros; angustia pessoal mede o nivel de ansiedade e
desconforto em situacdes tensas de interacdo. Um resultado observado em diversas culturas,
incluindo o Brasil, é que mulheres tendem sistematicamente a relatar mais empatia do que
homens (Sampaio, Guimarées, Camino, Formiga, & Menezes, 2011).

Orientacdo de valor social como preditora de comportamentos pro-sociais. O corpo
de pesquisa sobre diferengas disposicionais que influenciam a cooperacdo historicamente

priorizou o estudo de orientagdo de valor social (Penner et al., 2005). A orientacdo de valor
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social € um modelo de escolha desenvolvido no contexto de jogos experimentais em diades
(Griesinger & Livingston, 1973), que parte da logica que individuos tém preferéncias
subjetivas de divisdo de recursos. Este construto categoriza as diferencas individuais em como
um individuo prefere alocar recursos entre outras pessoas e ele mesmo. A preferéncia do
individuo é categorizada em um modelo que possui duas dimensdes: o quanto do recurso tende
a ser alocado para o outro e 0 quanto do recurso tende a ser alocado para ele mesmo.
Tipicamente a orientacdo de valor social é estimada por meio de uma medida que envolve
escolhas entre varias combinagdes de divisGes de recompensas possiveis (Iwai, 2016; Liebrand,
Jansen, Rijken, & Suhre, 1986). Com base nas respostas as duas dimensdes, o individuo pode
ser classificado de acordo com o seu tipo de orientacao.

A orientacdo do individuo pode ser classificada conforme as alocacdes de resposta, de
especial interesse quatro categorias, de acordo com Liebrand (1984): altruista, pro-social,
individualista e competitivo (Mazzoleni, 2018). Como pode ser observado na Figura 1, um
individuo altruista tende a alocar mais para o outro do que para si mesmo, enguanto um
individuo pré-social tende a fazer uma alocacdo mais equitativa entre ambos. Um individualista
tende a alocar mais para si mesmo do gque para o0 outro e um individuo competitivo tendera
minimizar os ganhos do outro enquanto maximiza seus préprios ganhos.

Pessoas com indices mais altos no valor pro-social tendem a aceitar ofertas injustas com
maior frequéncia (Bieleke, Gollwitzer, Oettingen, & Fischbacher, 2017). Observa-se também
que, consistentemente, individuos classificados como pro-sociais e individuos classificados
como individualistas tendem a interpretar o comportamento de outros de forma distinta
(Liebrand et al., 1986). Enguanto prd-sociais tendem a interpretar comportamentos de
cooperagdo em termos morais, como bem ou mal, enquanto individualistas tendem a interpretar
em termos de uma disputa de poder. Além disto, individuos tendem a ter orientacbes mais pro-

sociais e menos individualistas e competitivas durante a idade adulta (Van Lange, De Bruin,
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Otten, & Joireman, 1997). Estes autores também apontam evidéncias de que o tamanho da
familia estaria associado ao tipo de orientacdo de valor social. Entretanto, uma replicacao
envolvendo varios laboratorios em diversos paises, sugere que 0 numero de irméos nao prediz

a orientacdo de valor pré-social (Klein et al., 2018).

00 Fi v s ovvwn s ov g ns @ e, .

: § D Altruista 1 :
- (50, 100)

. Martir ) : N :
. (15,85) @ ) : : @ Pro-social

o) : / . : : : '\.\(85, 85):

= . : 2 - \L :

8 75 ..............

et . g : : : L s

©

—

©

Q' | \

ke, ! Masoquista : : - Individualista
L (0,50 : : - 100, 50) 4

g 50 .‘()L( ..... ).,

o | . . . }

2 ‘

o

7

|

8 e | ; ; : -

¥ 25, .........
. b Sador;\asoquista . . :
: N (15; 1 :
: g ° ;
. N ~ Competitivo
: (85, 15) -
. ~ Sadico .
: (50, 0)

O -; LR I T i --------------- e e e e oww -.I ------------- .l
0 25 50 75 100
Recurso pessoal

Figura 1. Representacdo Gréafica da Orientacdo de Valor Social (Adaptado de Murphy &

Ackermann, 2014)

Teoria dos Jogos
As pesquisas na area de dilemas sociais fazem uso de jogos que simulam situacdes

analogas a dilemas do mundo real. O corpo de conhecimento em que se estuda este tipo de
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simulacgdes faz parte da chamada teoria dos jogos. A teoria dos jogos € uma area da economia
que busca simular e analisar interacbes humanas sob regras especificas com o uso de modelos
formais. Os modelos criados pela teoria dos jogos sdo representacdes abstratas de situacoes
que podem ser observadas no mundo real (Osborne & Rubinstein, 1994). Estes modelos podem
ser usados para simular em um ambiente experimental, por exemplo, 0 consumo de um recurso
compartilhado (Gifford, 2008; Iglesias, Franco, Gisler, & Piasson, 2017). E, portanto, uma
ferramenta valiosa para o estudo de dilemas sociais em diversas areas de pesquisa, tais como
economia, relacdes internacionais, ciéncias da computacéo e a psicologia social.

Diversos tipos de interacdo podem ser modelados com o uso de teoria dos jogos (Kelley
et al., 2003), como o exemplo dos amigos que dividem um apartamento (e a necessidade de
manté-lo limpo). Em uma escala maior, € o tipo de situacdo que se observou, por exemplo, na
guerra fria, quando os Estados Unidos e a Unido Soviética entraram em uma corrida
armamentista (Goldstein, 1991; Snyder, 2006). Obviamente esta é uma situa¢do muito mais
severa, pois um conflito pode levar a consequéncias catastroficas, a destruicdo dos dois paises
e a morte de milhdes de pessoas (Sagan, 1983). A longo prazo, o custo do desenvolvimento de
armas nucleares acelerou a ruina da economia soviética (Gaddis, 1992). Porém, em alguns
momentos ambos paises entraram em acordos em que ambos coordenaram, por meio de
tratados, desaceleracdes na construcao de armas nucleares (Goldstein, 1991).

A teoria dos jogos, muito usada na psicologia social, tem seus primdrdios antes do
século XX (Colman, 1982; Sartini, Garbugio, & Bortolossi, 2004), com 0 uso de teoremas
matematicos para encontrar estratégias ideais em jogos. O nascimento formal da teoria dos
jogos como uma area de estudos é associado com a prova do teorema minimax em 1928 por
John von Neumann (Ben-El-Mechaiekh & Dimand, 2010). Este teorema é matematicamente
complexo e demonstra que para todo jogo de soma zero deve existir uma solugédo com uma

estratégia 6tima (Ben-EI-Mechaiekh & Dimand, 2011). Jogos de soma zero, como proposto
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por von Neumann, sdo jogos em que 0s ganhos obtidos por uma pessoa sdo equivalentes as
perdas dos outros participantes. Posteriormente, em 1944, von Neumann e Orcar Morgenstern
publicaram uma nova prova do teorema, estabelecendo a teoria dos jogos como uma area da
matematica aplicada a economia (Kjeldsen, 2001). Um segundo desenvolvimento importante
na area de teoria dos jogos foi proposto na década de 1950 pelo matematico John Forbes Nash
Jr.(Nasar, 1998), o chamado equilibrio de Nash.

Com base nas caracteristicas dos jogos simulados, um pesquisador pode analisar quais
séo as melhores estratégias disponiveis para cada jogador. Além disto, com base nos conceitos
da teoria dos jogos, hipoteses podem ser criadas sobre como os participantes se comportardo
dentro do jogo. Para usar a teoria dos jogos efetivamente, alguns conceitos basicos precisam
ser esclarecidos. Dentro de um jogo, cada participante é tradicionalmente denominado de
jogador na teoria dos jogos. Cada jogador tem um conjunto finito de escolhas possiveis. Além
disto, cada jogador pode adotar diferentes estratégias (Sartini et al., 2004). Os modelos de teoria
dos jogos tipicamente partem do pressuposto de que cada pessoa segue um modelo de escolha
racional (Osborne & Rubinstein, 1994). Considera-se que 0s participantes sabem todas as
escolhas que tém, seguem preferéncias pessoais definidas e escolherdo suas estratégias de
forma otimizada.

O conceito de estratégia dominante pode ser explicado com auxilio de um exemplo de
jogo de cartas. Imagine que uma pessoa esta jogando o jogo de cartas blackjack com um amigo,
e acabou de conseguir a melhor méo possivel, um as e um valete. Neste jogo, a cada turno a
pessoa deve escolher se pede para receber mais cartas, ou parar de receber cartas. Como ele ja
tem a melhor médo possivel, existe uma Unica op¢do 6tima, que é parar de receber cartas.
Estratégia dominante é o nome dado a escolha que gera maior recompensa possivel para o
participante, independentemente das escolhas dos outros participantes (Sartini et al., 2004).

Quando existe uma estratégia dominante, o participante sempre conseguira a recompensa de
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maior magnitude se a mantiver (Costa, 2013). Cabe destacar que nem todos 0s jogos tém uma
estratégia dominante, mas que para alguns jogos é possivel que exista uma estratégia dominante
para cada jogador. A presenca de estratégias dominantes serve para criacdo de varios tipos de
hipdteses.

Quando um jogo tem estratégias dominantes claramente definidas e todos os
participantes as buscam, pode se chegar a uma situacdo em que todos os jogadores chegaram a
melhor situacdo possivel. No exemplo do jogo de blackjack, imagine que os dois jogadores tém
uma mé&o com um as e um valete. Neste caso, nenhum dos dois tem como melhorar a sua
situacdo e o jogo fica empatado. Na teoria dos jogos, equilibrio € 0 nome dado Ao momento
todos os jogadores chegam a sua melhor estratégia possivel (Jackson, 2011; Osborne &
Rubinstein, 1994). Com base no pressuposto de escolha racional, nesta situacdo podemos
predizer que nenhum dos jogadores mudara sua estratégia, pois esta ja é a melhor
independentemente do outro.

O conceito do equilibrio de Nash pode ser ilustrado com o seguinte exemplo: imagine
que dois amigos, Jodo e Daniel, querem sair para jantar. Eles tém preferéncias diferentes, um
quer ir a um rodizio de carne enquanto o outro quer comer sushi, mas as duas opc¢des sao
aceitaveis para ambos. O mais importante é que eles querem se encontrar, portanto, a situacao
em que os dois vao para restaurantes diferentes é a pior possivel. Logo, se Jodo acredita que
Daniel quer comer sushi, entdo ele também escolhera o sushi e ndo mudara sua resposta se a
resposta de seu amigo ndao mudar. Neste caso, existe mais de um resultado estavel, pois a
escolha de cada um depende do que ele espera que o outro va escolher. Os dois equilibrios
possiveis sdo as situagdes em que ambos escolhem a mesma opg¢do, comer sushi ou ir ao
rodizio.

O equilibrio de Nash é definido como a situacdo em que cada participante escolheu a

melhor estratégia, a depender do que os outros jogadores escolhem (Jackson, 2011). John Nash
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provou gue, em todo jogo ndo-cooperativo, existe uma situagdo em que todos 0s participantes
ndo ganhardo nenhum beneficio por mudar de estratégia (Sartini et al., 2004). A escolhas
Otimas de cada participante ficam condicionadas as escolhas 6timas dos outros participantes
(Costa, 2013). Portanto, neste caso, na auséncia de mudancas nas escolhas dos outros

participantes, um individuo ndo teria motivacao para mudar a propria estratégia.

Taxonomia dos Tipos de Jogos

Para analisar uma situacdo com base na teoria dos jogos trés elementos principais
devem ser definidos (Jackson, 2011): a situacdo dos jogadores; as acdes disponiveis para cada
jogador; e as consequéncias para cada acdo disponivel. Primeiro, é necessario definir quem sao
os jogadores envolvidos nas interacfes, quais as suas caracteristicas e a quais informacdes tém
acesso para escolher uma acdo. Os jogos podem ser em diades ou em grupos com mais de dois
participantes e a comunicacdo entre eles pode ser controlada. Ao variar 0 ndmero de
participantes percebe-se que os niveis de cooperacdo sao mais altos em jogos com diades e
diminuem conforme o nimero de participantes aumenta (Dawes, 1980). Dawes ainda apontou
que a possibilidade dos participantes se comunicarem também aumenta os niveis de
cooperac¢do. Quando podem se comunicar, 0s participantes de um jogo tém a chance de discutir
e coordenar escolhas mais cooperativas em situacdes que a estratégia dominante ndo é de
cooperacdo (Kerr & Kaufman-Gilliland, 1994).

A informacéo dada aos jogadores também pode ser perfeita ou imperfeita (Osborne &
Rubinstein, 1994). Nos jogos com informagéo perfeita, os participantes recebem informacoes
completas sobre as a¢bes dos outros. Os jogos com informagdo imperfeita passaram a ser
pesquisados mais frequentemente a partir da década de 1980. Estes sdo jogos em que 0S

participantes tém informac6es parciais sobre 0 comportamento dos outros.
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Em segundo lugar, devem ser definidas quais acdes estdo disponiveis aos jogadores
(Jackson, 2011). Cada jogo tem no minimo duas escolhas disponiveis para ao menos um dos
participantes, que podem ser iguais para todos ou variar a depender dos jogos. As escolhas, por
sua vez, podem ter diferentes consequéncias para os participantes. A presenca de assimetria
nas recompensas recebidas afeta o comportamento dos participantes. Pessoas que
sistematicamente recebem recompensas menores devido a este tipo de assimetria tendem a
escolher op¢bes de consumo menos cooperativas, de forma a compensar uma falta de equidade
percebida (Budescu, Rapoport, & Suleiman, 1990).

Jogos também podem ser descritos em duas formas distintas: jogos estratégicos ou de
forma normal; e jogos extensivos ou de forma extensa (Houser & McCabe, 2009; Sartini et al.,
2004). Jogos de forma normal sdo aqueles em que os participantes escolhem suas opcdes
simultaneamente. Neste caso, 0s participantes ndo tém como saber as escolhas dos outros
participantes antes de tomar sua decisdo. Jogos de forma extensa sdo 0s jogos em que 0S
participantes escolhem suas op¢des em sequéncia. Neste caso, 0s participantes ndo tomam suas
decisbes simultaneamente, uma ordem para as decisdes € especificada, 0 que permite a uma
pessoa decidir com base nas acdes do outro (Osborne & Rubinstein, 1994). Um tipo especifico
de jogo de forma extensa séo 0s jogos iterados ou repetidos.

Jogos com mais de uma rodada sdo chamados de jogos iterados e, em geral, envolvem
varias repeticdes do conjunto de escolhas. Jogos iterados tendem a favorecer a cooperacgéo,
pois abrem a possibilidade para os jogadores usarem estratégias que punam ou reforcem as
respostas de outros jogadores (Axelrod & Hamilton, 1981). Jogos iterados tém a vantagem de
permitir avaliar uma situagdo anéloga a interac@es de longo prazo (Dal B6 & Fréchette, 2011;
Osborne & Rubinstein, 1994). Axelrod ainda prop6s que a estratégia mais eficaz para promover
a cooperacao é a Tit-for-Tat. Neste caso, o jogador condiciona sua resposta a resposta do outro

jogador, de forma a imitar sua ultima resposta. Por exemplo, se um jogador escolhe uma opg¢éo
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ndo-cooperativa, na rodada seguinte o jogador que usa a estratégia também escolhe néo

cooperar.

Uso de Jogos em Estudos Experimentais

A conducdo de experimentos com uso de jogos é uma interface importante da area de
teoria dos jogos com outras areas, como a psicologia social. Experimentos deste tipo permitem
testar as predi¢des feitas dentro da teoria dos jogos. Houser e McCabe (2009) listam quatro
consideracBes gerais pertinentes ao delineamento de experimentos com teoria dos jogos:
instrucdes, randomizacao, anonimato e a saliéncia das recompensas. Randomizacao se refere a
uma caracteristica comum a delineamentos experimentais em geral, manipular aleatoriamente
uma varidvel independente para observar seus efeitos, enquanto controla-se o efeito de
varidveis de confusdo. Anonimato € assegurado separando visualmente os participantes e
pareando-os aleatoriamente, desta forma, controlam-se possiveis efeitos associados a quando
participantes de conhecem e inferéncias com base na identidade do outro participante.

As instrucOes apresentadas durante um experimento com um jogo ndo servem apenas
para descrevé-lo, mas também pode influenciar o comportamento dos participantes (Houser &
McCabe, 2009). Em um experimento com o jogo do dilema dos prisioneiros iterado, uma
manipulacdo do nome do jogo foi realizada (Liberman, Samuels, & Ross, 2004). Em uma
condi¢ado, o jogo foi apresentado como o “Jogo da Bolsa de Valores”, em outra condicdo, foi
apresentado como “Jogo da Comunidade”. Esta manipulacéo foi suficiente para influenciar as
expectativas, que por sua vez influenciam as decisdes no jogo. No “Jogo da Bolsa de Valores”
0s participantes tinham expectativas maiores de que 0S outros participantes seriam nao-
cooperativos. Por outro lado, no “Jogo da Comunidade” os participantes tinham expectativas

maiores de que 0s outros participantes seriam cooperativos. Uma mudancga pequena como uma
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palavra ja pode ser suficiente para influenciar como o participante interpreta as informacoes
que Ihe sdo apresentadas.

Houser e McCabe (2009) também comentaram sobre as possiveis influéncias em jogos
quando os participantes sabem a identidade dos outros. O anonimato entre dois participantes e
a randomizacdo das condicBes sdo caracteristicas importantes a serem consideradas em
qualquer tipo de delineamento, pois permitem o balanceamento e controle de variaveis
intervenientes. Ademais, 0 anonimato pode evitar que as decisfes sejam tomadas com base em
informacdes ndo-controladas, como caracteristicas fisicas dos participantes ou a comunicagédo
néo verbal.

O termo recompensas salientes de Houser e McCabe (2009) se refere aos valores
monetarios que sdo associados as recompensas em um experimento com jogo. A importancia
de mecanismos para representar operacdes financeiras foi levantada por Vernon L. Smith,
considerado o fundador da economia experimental. Smith (1976) demonstrou a importancia de
oferecer valores monetarios grandes o bastante para que se sobreponham a outros custos de
decisao.

O método do valor induzido é uma ferramenta para simulacdo de microeconomias em
experimentos de laboratério (Smith, 1982). Duas normas precisam ser supridas para que a
estrutura de recompensas de um experimento tenha o efeito analogo a transacdes econdmicas
no mundo real, ndo saciedade e saliéncia. Nao-saciedade significa que entre duas opcdes de
recompensa sem custo um individuo deve escolher a de maior magnitude. Saliéncia significa
que a recompensa que um participante recebe deve ser uma funcéo de seu comportamento no
experimento. Portanto, o pagamento de valores fixos ndo é considerado saliente. Segundo
Smith (1976), apesar de recompensas hipotéticas poderem servir em experimentos com jogos,

devido a utilidade associada ao jogo, é provavel que sejam fracos.
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De acordo com Houser e McCabe (2009), o uso de recompensas salientes ao invés de
recompensas hipotéticas € relevante a depender da pergunta empirica feita, mas tipicamente
diminuira a variabilidade de decisdes entre sujeitos. Em um experimento comparando o efeito
de recompensas salientes e recompensas hipotéticas na aversdao ao risco, participantes
apresentaram niveis semelhantes de averséo ao risco quando os valores envolvidos eram de
4,00 dolares (Holt & Laury, 2002). Entretanto, quando os valores em ddlares eram aumentados,
0s participantes na condicdo de recompensa saliente experienciaram um aumento abrupto da
aversdo ao risco. Na condicdo de recompensas hipotéticas os participantes mantiveram 0s
niveis de aversao ao risco com o aumento das recompensas. Veszteg e Funaki (2018) também
demonstraram em experimentos que, mesmo seguindo procedimento proposto por Smith
(1982), apenas 57% dos participantes se comportaram de forma a maximizar as recompensas
monetarias. Diversos tipos de jogos sdo usados em estudos de dilemas sociais. Neste trabalho
serdo revisados 0s seguintes jogos: Dilema do Prisioneiro e Chicken Game. A Tabela 1
apresenta uma comparacao entre 0s jogos mais usados na literatura, pela forma, quais as

escolhas disponiveis e quais as consequéncias das escolhas.



Tabela 1:

Tipos de Jogos Comumente Citados na Literatura
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Jogo Forma  Escolhas Disponiveis Consequéncias
Dilema do « N&o cooperar sempre gera um valor
...~ | normal cooperar ou ndo cooperar . 4 o
Prisioneiro proporcionalmente maior para o individuo.
Chicken N&o cooperar s6 gera um valor
Game normal  cooperar ou ndo cooperar proporcionalmente maior para o individuo
quando os outros participantes cooperam.
Tragédia . . Consumir mais do que a capacidade de
numero de unidades a «
dos normal . regeneracao do recurso faz com que ele se
consumir do recurso natural
Comuns esgote.
000 dos Investir no banco privado sempre retorna o
Be%s normal investir um valor entre dois mesmo que foi investido; investir no banco
PUblicos bancos: publico e privado publico retorna o dobro do que foi
investido, mas é dividido entre todos.
1000 do 1° jogador: propor a divisdo O segundo jogador pode rejeitar a
UI?imato extensa de um dinheiro proposta, se achar a diviso injusta. Assim,
2° jogador: aceitar ou rejeitar  NiNguém recebe dinheiro algum.
1° jogador: propor a divisao ] o )
Jogo do extensa de um dinheiro O segundo jogador é obrigado a aceitar a
Ditador ) ) proposta.
2° jogador: apenas aceitar
1° jogador: investir dinheiro O_va}lor investido pelo_prlmelro Jo_gador é
Jogo da extensa N0 2° jogador triplicado. O segundo jogador decide
Confianca quanto devolvera do investimento que foi

2° jogador: o quanto devolver

feito.

Dilema dos Prisioneiros

O Dilema dos Prisioneiros (PD) é um dos jogos de forma normal mais frequentemente

usados para simulagéo de situacdes de dilema social na psicologia. Ele foi formalizado pelo

matematico Albert W. Tucker, na década de 1950, ilustrado com o seguinte exemplo (Colman,

2013). Dois criminosos foram presos, acusados do mesmo crime. Cada um deles esta em uma

cela individual, sem contato com o outro. Apesar de presos, o delegado ndo tem provas

suficientes para que eles sejam condenados e no maximo eles ficariam presos apenas um ano
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por uma acusacao menor. O delegado entdo faz uma proposta para ambos, separadamente: cada
um deles pode confessar ou negar o crime. Como forma de delacdo premiada, quem confessar
tera direito a uma pena mais branda. Portanto, se um deles confessa o crime e 0 outro nega, o
que confessou seria liberado e o que negou seria condenado a uma pena mais pesada. Se ambos
confessarem o crime, ambos serdo condenados a dois anos de prisdo. Os elementos sdo 0s
jogadores (0s presos), a escolha entre duas acdes (negar e confessar), e 0s respectivos payoffs

para cada conjunto de escolhas (Figura 2, e Apéndice F).

Jogador 2

negar confessar

Jogador negar '1, '1 '3, O

1 confessar| O, -3 -2,-2

Figura 2. Matriz de consequéncias do Jogo de Dilema dos Prisioneiros

A situacdo descrita no dilema dos prisioneiros configura-se como um dilema, pois cada
jogador deve decidir entre confessar ou negar sem contato com o outro. Ao avaliar a matriz das
consequéncias do dilema dos prisioneiros, nota-se que a estratégia dominante para ambos é de
confessar o crime, pois ele receberd uma pena mais branda do que se negar. Portanto, em um
jogo de dilema dos prisioneiros de uma rodada, o equilibrio de Nash é a situacdo em que ambos
confessam, pois nesta situacdo nenhum dos dois ganha algo por mudar de estratégia
considerando cada uma das possibilidades do outro. Entretanto, se 0s presos pudessem
coordenar a sua escolha, a situacdo ideal em conjunto seria que ambos cooperassem um com o
outro, negando o crime e recebendo 0 menor tempo de pena agregado possivel.

O dilema do prisioneiro iterado consiste em um jogo de dilema dos prisioneiros que €

jogado repetidas vezes em sequéncia, cujas recompensas sdo acumuladas pelos participantes
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ao longo das rodadas (Axelrod & Hamilton, 1981). Em um jogo de dilema dos prisioneiros
iterado, o participante toma decisfes seguidamente frente a um mesmo individuo, podendo,
portanto, usar as informacdes que tem sobre as interacfes passadas para definir qual a melhor
estratégia. Axelrod usou o dilema do prisioneiro iterado para avaliar quais as melhores
estratégias que um jogador poderia usar para estimular a cooperacdo do outro participante.
Enquanto em jogos de dilema do prisioneiro de uma rodada a resposta mais comum € a
ndo cooperacao, em um dilema do prisioneiro iterado a cooperacdo passa a ser observada em
média na metade das respostas (Axelrod, 1981; Davis & Holt, 1993). Outro resultado
sistematico identificado ainda nas primeiras séries de experimentos com o dilema dos
prisioneiros é que as pessoas tendem a cooperar com uma frequéncia mais alta do que seria
esperado se 0s participantes apenas buscassem maximizar as recompensas (Gachter, 2004;

Rapoport & Chammah, 1965).

Dilema do Chicken Game

O chicken game (CG) é um jogo de forma normal também conhecido como hawk-dove
game ou snowdrift game. O chicken game foi primeiro formalizado por William Vickrey,
apresentando uma situacdo em que os participantes também podem escolher entre cooperar ou
ndo cooperar (Vickrey, 1961). Imagine que dois motoristas indo em dire¢cdes opostas em uma
mesma via estdo se aproximando. Os dois estdo competindo para ver quem € mais corajoso e
fica até o final. Portanto, ambos sdo motivados a continuar dirigindo, mas caso continuem sem
se desviar, eles chegardo a um resultado muito prejudicial para ambos, uma colisdo entre os
veiculos. De um ponto de vista racional, se um motorista acredita que o outro ndo se desviara,
a melhor estratégia seria desviar e perder 0 jogo ao invés de bater o carro e possivelmente
morrer. Nesta situacdo, pode-se considerar a opg¢do de continuar na via como a 0opgdo néo-

cooperativa, e a opc¢ao de desviar como a opg¢ao mais cooperativa (Van Lange et al., 2013). Os
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elementos sé@o os jogadores (motoristas), a escolha entre duas acGes (desviar ou seguir na via),

e 0s respectivos payoffs para cada conjunto de escolhas (Figura 3, e Apéndice G).

Jogador 2
desviar  seguir
1 seguir 0,-1 -3,-3

Figura 3. Matriz de consequéncias do Jogo Chicken Game

A situacao descrita no chicken game também é um dilema social, pois envolve a escolha
entre uma opcdo cooperativa e uma opcao nao-cooperativa. Porém, avaliar a matriz das
consequéncias do chicken game percebemos que € um jogo que apresenta mais de uma
estratégia dominante e mais de um equilibrio de Nash. A escolha de ndo cooperar ndo é mais
considerada uma estratégia dominante pois nem sempre gera maiores recompensas em relacédo
a cooperar. Caso um jogador acredite que o outro ira ndo cooperar, cooperar € uma melhor
estratégia do que ndo cooperar, diferentemente do dilema dos prisioneiros.

As matrizes de recompensas dos jogos discutidos podem ser comparadas com base em
uma matriz genérica de jogos 2 x 2 (Colman, 2013), como na Figura 4. Nesta notacdo, baseada
em Colman (2013), R representa a recompensa quando ambos cooperam; P representa a
recompensa quando ambos ndo cooperam; T é a recompensa para quem decide ndo cooperar
quando o outro coopera; S é a recompensa para quem decide cooperar quando o outro jogador
ndo coopera. No jogo de dilema dos prisioneiros ndo cooperar sempre gera recompensas
maiores; com recompensas tal que T >R > P > S. No chicken game nédo cooperar é uma opgao
que nem sempre gera maiores recompensas; com recompensas tal que T >R > S > P. Caso um

jogador acredite que o0 outro ira ndo cooperar, cooperar € uma melhor estratégia do que néo
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cooperar, diferentemente do dilema dos prisioneiros. Enquanto o jogo do dilema dos
prisioneiros envolve apenas uma estratégia dominante (ndo cooperar) e um unico equilibrio
(quando ambos jogadores ndao cooperam) o chicken game € um jogo que apresenta mais de uma

estratégia dominante e mais de um equilibrio.

Jogador 2
coopera
coopera
coopera R,R S, T
Jogador P
1 nao

T,S P,P

coopera

Figura 4. Matriz de recompensas dos Jogos

No caso de simulagdes de dilemas sociais como, as apresentadas, autores da psicologia
tipicamente as classificam como cooperar (cooperate) ou ndo cooperar (defect) (Dawes, 1980;
Kollock, 1998). Tendo em vista a fundamentacédo tedrica em teorias de comportamento pro-
social, estes termos serdo usados ao longo deste trabalho. Portanto, numa situacéo de decisoes
dicotdbmicas, uma escolha ndo-cooperativa é uma escolha que favorece apenas o interesse
préprio, mesmo em detrimento dos outros jogadores. Uma escolha cooperativa € uma escolha
que envolve abrir mao da melhor recompensa possivel, para favorecer o interesse coletivo.

A pesquisa em teoria dos jogos tipicamente usa um pressuposto de escolha otimizada,
e foca no uso de estratégias dos participantes. Neste contexto, a psicologia pode fornecer
contribui¢cdes importantes ao apresentar medidas disposicionais que podem ser usadas para
melhor explicar as respostas dos participantes, em especial quando elas se desviam de uma
estratégia 6tima. Na literatura de comportamento pro-social a forma mais frequente de avaliar

caracteristicas disposicionais é por meio da orientacdo de valor social (Penner et al., 2005),
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mas o uso de medidas de empatia pode ser promissor para predi¢éo de escolhas pro-sociais. De
especial interesse sdo as teorias que buscam explicar comportamentos pro-sociais com uso de

modelos de processamento dual (A. M. Evans, Dillon, & Rand, 2015).

Teorias de Processamento Dual

Vérias teorias das ciéncias cognitivas se baseiam na ideia de que pessoas pensam de
duas formas distintas: uma € rapida, de baixo custo cognitivo e automatica; e a outra ¢ lenta,
flexivel e deliberada (Sherman, Gawronski, & Trope, 2014). Evans e Stanovich (2013)
revisaram uma grande quantidade de modelos tedricos da cognicdo humana que foram
desenvolvidos de forma independente, mas chegaram a mesma ldgica de processamento de
dois tipos. Em geral, os chamados modelos de processamento dual dividem estas duas formas
de processamento cognitivo em dois conjuntos de sistemas, comumente chamados de processos
do Tipo 1 e do Tipo 2. Esta classificacdo em processos do Tipo 1 e Tipo 2 se refere a dois
conjuntos de processos variados, portanto, ndo é possivel considerar todas as teorias de
processamento dual como sempre se referindo aos mesmos dois sistemas.

A ideia da existéncia de processos qualitativamente distintos na cogni¢do humana tem
origens remotas na filosofia (Frankish & Evans, 2009), porém as teorias modernas de
processamento dual foram desenvolvidas a partir da década de 1970, com a revolugédo
cognitiva. A teorizacdo de sistemas distintos de memdria de curto prazo e de memoria de longo
prazo (Atkinson & Shiffrin, 1968) é um dos primeiros avancos tedrico-metodoldgicos no
desenvolvimento de modelos de processamento dual da cognicdo humana. A légica dos
modelos contemporaneos de processamento dual ja pode ser identificada nos estudos
conduzidos por Amos Tversky e Daniel Kahneman sobre heuristicas e vieses (Frankish &
Evans, 2009). Tversky e Kahneman (1971) iniciam sua colaboragdo investigando vieses em

como psicologos interpretavam inferéncias derivadas de amostras pequenas. Durante seu
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periodo de maior colaboracdo, Kahneman e Tversky investigaram a presenca de heuristicas e
viéses na tomada de decisdo em situagdes de incerteza (Kahneman & Tversky, 1979; Tversky
& Kahneman, 1974, 1977, 1992); em especial, a heuristica de representatividade (Kahneman
& Tversky, 1972; Tversky & Kahneman, 1973b); a heuristica de disponibilidade (Tversky &
Kahneman, 1973a); e o efeito do enquadramento (framing) na tomada de decisdo (Tversky &
Kahneman, 1981). Em especial, o trabalho tedrico e empirico sobre heuristicas sera
determinante para as teorias de processamento dual desenvolvidas posteriormente (Gigerenzer,
2008; Gilovich, Griffin, & Kahneman, 2002; Tversky & Kahneman, 1974).

A caracteristica mais comumente associada a processamento do Tipo 1 em diversas
teorias de processamento dual € sua automaticidade (J. S. B. Evans & Stanovich, 2013). Em
outras palavras, processos do Tipo 1 ndo dependeriam da atencdo consciente, fazendo pouco
uso da memoria de trabalho. Portanto, alguns autores argumentam que ao ser ativado por um
estimulo, processos do Tipo 1 ndo dependem de processos conscientes, funcionando de forma
automatica (Stanovich, 2009a). Por outro lado, alguns autores criticam a categorizacdo com
base principal na automaticidade (Keller, Harder, & Cesario, 2018). Thompson (2013)
argumenta que definir processos do Tipo 1 por sua ativacdo automatica € insuficiente, pois
processos do Tipo 2 também poderiam ser ativados de forma automatica. Portanto é
fundamental a distin¢do de que processos do Tipo 2 necessitam de uso da memoria de trabalho
em algum ponto. Neste sentido, podemos considerar como elementos centrais dos processos
do Tipo 1 a sua automaticidade e auséncia de uso da meméaria de trabalho.

Bargh (1994) definiu quatro componentes da automaticidade: consciéncia,
intencionalidade, eficiéncia e controlabilidade. Neste contexto, processos cognitivos ndo sao
estritamente automaticos ou estritamente controlados, ja que a maior parte dos processos de
interesse para a cognicdo social apresenta caracteristicas de ambos. Primeiramente, consciéncia

se refere ao quanto uma pessoa esta consciente de um processo cognitivo. Neste caso, 0
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individuo pode néo ter consciéncia do estimulo que ativou o0 processo; pode nao ter consciéncia
de como o estimulo € categorizado automaticamente; ou pode atribuir de forma errnea a causa
de um comportamento préprio.

Intencionalidade se refere ao quanto um individuo é responsavel por deliberadamente
dar inicio a um processo (Bargh, 1994). Um exemplo de um processo com baixa
intencionalidade é quando uma pessoa volta para casa de carro sem pensar por onde vai. O
caminho ja foi feito tantas vezes que a pessoa nao tem que o rememorar. Eficiéncia se refere
ao grau em que um processo ndo necessita de esforco cognitivo. Muitos processos cognitivos
tém sua eficiéncia definida, em grande parte por conduzirem a decisfes rapidas e sem esforco
(Raab & Gigerenzer, 2015). Por fim, a controlabilidade se refere a quanto um individuo pode
ou nao regular parcialmente um processo que foi ativado automaticamente. Por exemplo, no
caso de um estereotipo ser ativado automaticamente, uma pessoa pode ou nao ser capaz de
conscientemente tentar contrapor o estere6tipo ativado.

Processos do Tipo 2 sdo tipicamente associados ao uso de memoria de trabalho e a
funcbes executivas (J. S. B. Evans & Stanovich, 2013). Diferencas individuais na capacidade
da memoria de trabalho estdo associadas a processos de controle atencional (Barrett, Tugade,
& Engle, 2004). Uma meta-andlise de 197 estudos também demonstrou uma associagdo entre
mem©ria de trabalho e a habilidade de leitura como previsto por teorias de processamento dual
(Peng et al., 2018). De acordo com os autores, a funcdo da memoria de trabalho na leitura é
diferente a depender do nivel de experiéncia com leitura. A memoria de trabalho tem uma
fungdo central em pessoas sem experiéncia com leitura. Por outro lado, pessoas com maior
experiéncia com leitura fazem maior uso do conhecimento Iéxico consolidado na meméria de
longo prazo.

Os processos do Tipo 2 sdo mais lentos e requerem controle consciente (De Neys,

2006), exigindo mais esfor¢o cognitivo do individuo, além de serem considerados mais
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recentes na evolucdo humana (Stanovich, 2013). Alguns autores também argumentam que a
capacidade que humanos tém de fazer hipdteses sobre estados possiveis do mundo, o cognitive
decoupling, € uma funcdo possibilitada apenas por processos do Tipo 2 (J. S. B. Evans &
Stanovich, 2013; Larue, Poirier, & Nkambou, 2013). Estes processos estdo relacionados com
a criacdo e busca de metas de longo prazo, inteligéncia fluida e supressao de processos do Tipo
1. Portanto, diferentes custos cognitivos estdo associados a cada um dos tipos de
processamento.

Alguns autores criticam essa classificacdo dominante em dois tipos de processo,
propondo que ela agrupa processos consideravelmente distintos e que essa distin¢do qualitativa
pode ser substituida por uma classificacdo continua (Kruglanski, 2013; Sherman et al., 2014).
O unimodel é um contraponto aos modelos de processamento dual que abandona a distin¢ao
qualitativa entre processos Tipol e Tipo 2 (Kruglanski & Orehek, 2007). A distin¢do entre
processos Tipol e Tipo 2 é considerada como sendo apenas gquantitativa e haveria, portanto,
um continuum em que os diversos tipos de processo podem ser classificados.

O unimodel parte do pressuposto de que todos 0s processos de julgamento sdo baseados
em contingéncias ou regras proposicionais (do tipo “se A entdo B”) que o organismo conhece
implicita ou explicitamente (Kruglanski & Gigerenzer, 2011). Processos do Tipo 1, como o
reconhecimento de padrdes, sdo apenas processos de julgamento baseados em regras que Sao
quantitativamente mais automaticos e inconscientes. Em resposta a essa critica, Evans e
Stanovich (2013) concordam que processos Tipol e Tipo 2 podem ambos serem considerados
como baseados em regras e serem simulados por computador. Porém, os autores defendem que
classificar ambos tipos de processos como julgamento baseados em regras impossibilita
determinar se estes emergem de mecanismos cognitivos distintos.

Uma outra limitacdo da maioria dos modelos de processamento dual é a observacéo

empirica da distin¢do conceitual entre processos Tipo 1 e Tipo 2. Usando a légica de modelos
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de processamento dual como pressuposto € importante responder a questdo: o quanto um
comportamento pré-social € eliciado por uma decisdo automatica ou por uma decisao
deliberada?

A maioria dos processos do Tipo 1 sdo adaptativos e eficientes para as situacdes
cotidianas em que sdo ativados (Gigerenzer, 2002; Mousavi, Gigerenzer, & Kheirandish,
2016). Isto é uma vantagem adaptativa importante, pois o controle consciente exige muito mais
do individuo, caso exista necessidade de que um processo do Tipo 2 se sobreponha a um
processo do Tipo 1, de forma a controlar a resposta que seria emitida de forma automatica (J.
S. B. Evans & Stanovich, 2013). As evidéncias também sugerem que 0s recursos cognitivos
para processamento consciente sdo limitados e que, quando exauridos, um individuo tende a
ter mais dificuldade para usar processos do Tipo 2 e depender mais de processamento
automatico (Hagger, Wood, Stiff, & Chatzisarantis, 2010). Isto, por sua vez, pode levar a uma
maior frequéncia de erros e decis@es irracionais (Stanovich, 2012; Stanovich, 2013). Neste
contexto, formas de tomar decisdo que sejam eficientes, mas demandando pouco uso de

processos do Tipo 2 podem mostrar-se vantajosas, como o0 uso de heuristicas.

Heuristicas e Processos do Tipo 1

O uso de heuristicas como atalhos para tomada de decisdo é estudado desde a década
de 1970 na psicologia social (Tversky & Kahneman, 1974). Heuristicas podem ser definidas
como atalhos usados para simplificar e facilitar o julgamento em situacdes em que ha pouco
tempo para tomar uma decisdo (Fiske & Taylor, 2013; Gilovich et al., 2002). Este tipo de
estratégia ignora parte da informag&o para tomar decisfes de forma mais econémica e rapida,
guando comparada a processos de tomada de decisdo mais complexos (Gigerenzer &
Gaissmaier, 2011; Tversky & Kahneman, 1974). Elas sdo apontadas por varios autores como

uma forma de tomada de decisdo do Tipo 1, pois podem ser treinadas até o ponto de serem
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ativadas de forma mais automatica (Stanovich, 2012; Wood & Riinger, 2016). E importante
salientar que, a principio, o uso de heuristicas nao é inerentemente racional ou irracional; sua
utilidade ira depender do ambiente em que a heuristica é usada. Ao contrario da ideia de que
um individuo emprega uma quantidade consideravel de esforcos para tomar uma decisao,
evidéncias indicam que o0s recursos cognitivos humanos sdo limitados e que estes
frequentemente fazem uso de atalhos para tomar decisdes (Gilovich et al., 2002).

Gigerenzer e Gaissmaier (2011) apontaram para evidéncias de que individuos e
organizagOes costumam usar heuristicas de uma forma bem adaptavel, porque em ambientes
com elevado grau de incerteza, ignorar parte da informacdo muitas vezes leva a decisbes
melhores. Entretanto, em muitos casos, esta economia de esfor¢o pode resultar em decisfes
irracionais ou inadequadas, especialmente quando é necessario que um processo do Tipo 2
sobreponha um processo do Tipo 1 (Stanovich, 2009b). O estudo de como tipos distintos de
processamento cognitivo podem levar a erros € também uma tematica de especial interesse no

estudo de tomada de decisbes (Stanovich, 2013).

Diferencas Individuais e Processamento Dual

Como citado anteriormente, a capacidade da memdria de trabalho é uma fonte variacéo
individual no uso de processos do Tipo 1 e do Tipo 2 (J. S. B. Evans & Stanovich, 2013;
Healey, Crutchley, & Kahana, 2014). Além disto, alguns autores uma explicacdo de parte do
uso de processos do Tipo 1 e do Tipo 2 como uma preferéncia individual por estilos de
pensamento (Cacioppo, Petty, Kao, & Rodriguez, 1986; Pacini & Epstein, 1999). Neste caso,
0 construto estilo de pensamento representa diferengas individuais no uso de processos do Tipo
1 e do Tipo 2 que sdo estaveis ao longo do tempo. Uma meta-analise de 89 amostras produziu
efeitos pequenos mas significativos associando estilos de pensamento e tomada de decisédo

(Phillips, Fletcher, Marks, & Hine, 2016). A medida de estilo de pensamento frequentemente
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é feita por meio de instrumentos como a Escala de Necessidade por Cognicéo (Cacioppo, Petty,
& Kao, 1984) e o Inventario de Estilo de Pensamento Racional-Experiencial (Pacini & Epstein,
1999).

A necessidade por cognicdo é um estilo de pensamento comumente associado a uma
preferéncia individual por atividades que demandam esfor¢o cognitivo (Cacioppo et al., 1986).
Neste caso, pessoas com um indice mais elevado de necessidade por cognicao tendem a se
engajar mais frequentemente em pensamento profundo, raciocinio légico e solucdo de
problemas. A necessidade por cognicdo esta associada a habilidades em solucédo de problemas,
baixo locus de controle externo (Cacioppo, Petty, Feinstein, & Jarvis, 1996), desempenho
académico e solucdo de problemas em situacGes cotidianas (Strobel, Fleischhauer, Luong, &
Strobel, 2018). Também se associa a tendéncia de usar raciocinio analitico (Kokis,
Macpherson, Toplak, West, & Stanovich, 2002) e habilidade com pensamento critico (West,
Toplak, & Stanovich, 2008).

O Inventéario de Estilo de Pensamento Racional-Experiencial (Pacini & Epstein, 1999)
é um instrumento que mensura a preferéncia por estilos cognitivos de julgamento e tomada de
decisdo relacionados a processos do Tipo 1 ou do Tipo 2. Neste caso, o instrumento tem duas
dimensoes, estilo de pensamento racional e estilo de pensamento experiencial. A dimensédo de
estilo de pensamento racional foi criada com base na Escala de Necessidade por Cognicao
(Cacioppo et al., 1984), portanto representa a preferéncia individual por atividades que
demandam esforco cognitivo. Por outro lado, o estilo de pensamento experiencial representa
uma preferéncia por julgamento e tomada de decis6es rapido e com pouco esforco cognitivo,

que sdo caracteristicas de processos do Tipo 1 (J. S. B. Evans & Stanovich, 2013).
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Modelos Duais de Cooperacgao

Um comportamento pro-social pode ocorrer com base em processos do Tipo 1, como
no caso da ativacao de atitudes pro-sociais implicitas (Strobel et al., 2018). Por outro lado,
processos do Tipo 2 também podem estimular comportamentos pré-sociais, como a tomada de
perspectiva (Fennis, 2011). Portanto, frente a um dilema social, em uma perspectiva de
processamento dual, 0 comportamento de uma pessoa poderia ser guiado por processamento
do Tipo 1, assim como do Tipo 2.

Alguns autores propdem que as pessoas tém uma tendéncia automatica a cooperar uns
com os outros, mesmo quando o custo pessoal ¢é elevado (Fehr & Fischbacher, 2003; Rand &
Nowak, 2013). Robert Trivers foi o primeiro autor a formalizar um modelo matematico de
como esse altruismo reciproco poderia oferecer uma vantagem evolutiva. O autor define o
termo altruismo reciproco como um tipo de comportamento em que um organismo diminui a
prépria aptidao, aumentando a aptiddo de outro organismo, com a expectativa de que isto sera
reciprocado num momento futuro (Trivers, 1971).

Um exemplo citado pelo autor € o comportamento de alguns passaros de emitir um
canto de alerta ao avistar um predador, avisando outros passaros no local. O canto de alerta
aumentaria as chances do passaro que o emitiu ser capturado, mas aumenta a aptiddo dos outros
organismos. Ainda segundo o autor, trés condicGes sdo listadas como parametros que
aumentam as chances do altruismo reciproco aumentar a aptiddo: individuos de uma espécie
que tem vida longa tém mais chances de vivenciar situacbes em que o altruismo pode ser
reciprocado; individuos com taxa de dispersdo baixa tém mais chances de interagir com 0s
mesmos individuos; e individuos de espécies interdependentes tendem a se manter juntos.

SituagBes de altruismo reciproco podem ser modeladas com o dilema dos prisioneiros
iterado (Rapoport & Chammah, 1965), em que a escolha cooperativa € 0 comportamento

altruista e a escolha ndo-cooperativa é o comportamento de caroneiro (free rider), que recebe
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recompensas sem reciprocar (Trivers, 1971). O altruismo reciproco teria caracteristicas
semelhantes a um jogo de soma ndo zero, isto é, apesar do custo inicial, se o altruismo for
reciprocado, a longo prazo o individuo se saird melhor.

Nowak (2006) expandiu o conceito de altruismo reciproco, destacando o0s conceitos de
reciprocidade direta e reciprocidade indireta. Reciprocidade direta é o tipo de reciprocidade
descrito por Trivers (1971), dentro da logica do dilema do prisioneiro, em que as muitas
interacdes dos individuos permitem estratégias de reciprocar o comportamento do outro. A
longo prazo, estas estratégias promovem a cooperacdo como observado em jogos de dilema do
prisioneiro iterados (Axelrod & Hamilton, 1981; Dal BO & Fréchette, 2011; J. Duffy & Ochs,
2009; Murnighan & Roth, 1983; Roth & Murnighan, 1978).

A reciprocidade indireta (Nowak & Sigmund, 1998; Rand & Nowak, 2013) é uma
tentativa de explicar as situacfes em que pessoas cooperam com outras mesmo tento pouca
chances futuras de interacGes. Neste caso, mesmo que nao seja possivel reciprocar a ajuda que
foi recebida, o individuo que ajudou melhora sua reputacdo (Pfeiffer et al., 2012; Semmann,
Krambeck, & Milinski, 2005). Desenvolver uma reputacdo de ser uma pessoa pro-social, por
sua vez, aumenta as chances de outras pessoas 0 recompensarem no futuro (Balafoutas,
Nikiforakis, & Rockenbach, 2014; Brandt & Sigmund, 2004; Jacquet et al., 2011; Milinski,
Semmann, & Krambeck, 2002; Ohtsuki & lwasa, 2004; Rockenbach & Milinski, 2006;
Wedekind & Braithwaite, 2002).

Fehr, Fischbacher e Gachter (2002), argumentaram que as teorias de altruismo
reciproco e de reciprocidade indireta ndo seriam suficientes para explicar o nivel de
reciprocidade observados em humanos como uma caracteristica evolutiva. Em resposta a isto,
tanto no caso da reciprocidade direta quanto com a reciprocidade indireta, célculos
matematicos podem ser realizados para determinar se estes tipos de reciprocidade poderiam

selecionar a cooperagdo como uma estratégia de sobrevivéncia (Nowak, 2006). No caso da
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reciprocidade direta, a cooperacdo poderia ser selecionada se a chance de uma nova interacéo
entre os individuos for maior do que a razdo custo-beneficio do comportamento. Ja no caso da
reciprocidade indireta, a cooperacao poderia ser selecionada se a chance de se saber a reputacao
de um individuo qualquer for maior do que a razdo custo-beneficio do comportamento.

Enquanto a reciprocidade direta pode ser observada em muitos organismos (Trivers,
1971), a reciprocidade indireta € uma caracteristica quase exclusiva de humanos (Bshary &
Grutter, 2006). Alguns autores defendem, inclusive, que a reciprocidade indireta poderia ser
uma origem da norma social de reciprocidade (Cialdini & Goldstein, 2004; Whitaker,
Colombo, Allen, & Dunbar, 2016). Experimentos de laboratorio com reciprocidade indireta,
em que um ator externo recompensa agdes cooperativas, levam ao surgimento de normas que
estimulam comportamentos pro-sociais dentro de grupos fechados (Pereda, Brafias-Garza,
Rodriguez-Lara, & Sanchez, 2017; Seinen & Schram, 2006). O mecanismo pelo qual normas
sociais podem favorecer a cooperacao foi testado em um experimento em que a reputacdo dos
participantes poderia ser atribuida (Ohtsuki & Iwasa, 2006). Normas sociais que promovem
comportamentos de cooperacdo tém algumas caracteristicas em comum. Quando algum
individuo ndo coopera, ele deve ser identificado, rotulado de forma negativa e o resto do grupo
deve se recusar a cooperar com ele como retaliacao.

Um componente do altruismo reciproco destacado por muitos autores é a possibilidade
do perddo para individuos nao-cooperativos (Mccullough & Tabak, 2010). Para manter a
cooperacdo neste contexto é necessario que ocasionalmente acdes ndo-cooperativas sejam
perdoaveis (Fudenberg, Rand, & Dreber, 2012). Isto vai de acordo com a estratégia (tit-for-tat)
identificada por Axelrod (1981) como a mais eficiente para estimular cooperacdo em dilema
dos prisioneiros iterado. Ohtsuki e lwasa (2006) também identificaram um mecanismo pelo
qual um individuo pode se redimir por um erro. Neste caso, é esperado que o individuo pecga

desculpas (Franco, Iglesias, & Melo, 2018), para ser entdo perdoado e ter sua reputacdo
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reestabelecida como positiva. Por outro lado, as impressdes negativas formadas sobre uma
pessoa tendem a ser flexiveis (Siegel, Mathys, Rutledge, & Crockett, 2018). Em uma sequéncia
de seis estudos, estes autores identificam que as impressdes formadas negativas sobre outras
pessoas sdo mais rapidamente atualizadas em face a novas informacdes.

No longo prazo, a presenca de uma norma social de reciprocidade que estimula a
cooperacdo e a confianga entre as pessoas, além de punir individuos ndo-cooperativos, pode
levar a ganhos para todos os membros de um grupo (Van Lange et al., 2013). O altruismo
reciproco também tem um papel importante no estabelecimento e manutencdo de
relacionamentos de longo prazo entre individuos (Cole & Bruno Teboul, 2004). A troca de
recursos e fatores entre pessoas proximas pode ocorrer de forma assincrona e com um
entendimento tacito de que uma ajuda sera devolvida.

O mecanismo da reciprocidade direta € mais provavel de ser selecionado em grupos
pequenos e relativamente estaveis a longo prazo (A. J. Stewart & Plotkin, 2014). Por outro
lado, dentro de uma légica de normas sociais, a reciprocidade indireta pode ser mais efetiva
em estimular a cooperacdo quando pessoas frequentemente tém interacGes Unicas com
desconhecidos. Portanto, conforme as sociedades humanas se tornam mais complexas, a
reciprocidade direta seria menos efetiva para sustentacdo da cooperacdo (Rand, Tomlin, Bear,
Ludvig, & Cohen, 2017). Apesar disto, niveis elevados de cooperacdo aparentam ser um trago
humano frequente e podem ser observados em todas as culturas modernas ja estudadas
(Cappelen, Nielsen, Tungodden, Tyran, & Wengstrom, 2016; Fehr et al., 2002). Rand e Nowak
(2013) propdem que a preferéncia por cooperagdo € generalizada mesmo para dilemas de
interacdo Unica. Neste sentido, Rand e Nowak (2013) prop8em a existéncia de processos do
Tipo 1 que favorecem o altruismo reciproco e a cooperacao neste tipo de situagdo. A Hipotese
de Heuristicas Sociais é proposta como um mecanismo para explicacdo da relagdo entre

processos do Tipo 1 e a cooperagdo humana.
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Hipotese de Heuristicas Sociais

Em sua revisdo, Rand e Nowak (2013) sintetizam cinco mecanismos encontrados na
literatura que favoreceriam a evolucdo da cooperacdo. Além da reciprocidade direta e
reciprocidade indireta sdo listados: a selecdo espacial (spatial selection), a selecdo multinivel
e a selecdo por parentesco. A selecdo espacial poderia facilitar a cooperacdo em ambientes com
numero elevado de individuos ndo-cooperativos (Nowak & May, 1992). Neste caso, individuos
mais cooperativos podem se aglomerar, formando grupos em que os individuos sdo mais
recompensados do que seriam fora dele (Tarnita, Wage, & Nowak, 2011).

A selecdo multinivel se refere a mecanismos de selecdo quando ha competicéo entre
grupos (Traulsen & Nowak, 2006). Neste caso, grupos com individuos mais cooperativos entre
si ttm mais chance de sucesso do que grupos com individuos que ndo cooperam entre Si
(Bowles, 2009; Wilson, 1975). A selecdo por parentesco seria um mecanismo pelo qual
comportamentos altruistas com pessoas com a mesma heranga genética é mais provavel
(Hamilton, 1964). Mesmo que a acéo altruista custe a vida de um individuo, seus genes tém
mais chance de sobreviver (Nowak, Tarnita, & Wilson, 2010).

Todos os cinco mecanismos listados ndo sao necessariamente suficientes para explicar
0s niveis de cooperacdo que sdo observados em jogos de uma Unica rodada em que 0s
participantes sdo anénimos (Rand & Nowak, 2013). O nivel de cooperacdo observado nestas
situacBes é mais elevado do que seria esperado. Além disto, a tendéncia para cooperar €
maleavel e reforcada durante a vida do individuo. Um modelo de processamento dual para
explicar estes resultados é proposto (Bear & Rand, 2016) com a Hipbtese de Heuristicas Sociais
(Rand et al., 2014).

De acordo com a hipbtese de heuristicas sociais, comportamentos que sdo
frequentemente reforgcados em interagdes cotidianas, a longo prazo, sdo automatizados na

forma de heuristicas sociais (Rand et al., 2014). A principio, um individuo pode automatizar
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tantos comportamentos cooperativos quanto ndo-cooperativos, porém, como discutido
anteriormente (Penner et al., 2005; Rand & Nowak, 2013), a maioria das situacdes de dilemas
sociais que as pessoas experienciam sdo repetidas ou afetam sua reputacdo. Neste contexto,
uma resposta cooperativa em geral é reforcada e, a longo prazo, estas estratégias de cooperacao
reciproca tendem a ser generalizadas e favorecidas por meio processos do Tipo 1. Portanto, a
cooperacdo de forma automatica seria aprendida e ndo um impulso inato (Capraro &
Cococcioni, 2015). Este favorecimento permanece mesmo ao se controlar vieses de selecéo e
a ndo compreensdo das regras do jogo (Everett, Ingbretsen, Cushman, & Cikara, 2017; Isler,
Maule, & Starmer, 2018).

Por outro lado, processos do Tipo 2 ndo necessariamente diminuem a cooperacdo (Rand
& Kraft-Todd, 2014). Um processo do Tipo 2 pode ser usado para sobrepor a um processo do
Tipo 1 se ele ndo for adequado a situacdo. Neste caso, se o altruismo reciproco nao for uma
estratégia adequada, como no caso de alguém com reputacdo de ndo-cooperativo (Rockenbach
& Milinski, 2006), o individuo pode deliberar e suprimir uma tendéncia a cooperacdo. A
supressdo de uma preferéncia por reciprocidade necessitaria de recursos cognitivos, portanto,
quando o uso de processamento do Tipo 2 € limitado, respostas de cooperacdo podem ser
favorecidas (Halali, Bereby-Meyer, & Meiran, 2014). Isto vai de acordo com evidéncias de que
existem individuos cujas respostas automaticas sdo fidedignamente mais cooperativas do que
as respostas controladas, assim como individuos cujas respostas automaticas e controladas sdo
fidedignamente pouco cooperativas (Rand, Greene, & Nowak, 2012). Em contraste, 0s autores
ndo encontraram casos em que respostas automaticas sao fidedignamente menos cooperativas
do que as respostas controladas.

Seguindo a ldgica da hip6tese de heuristicas sociais, um modelo dual de processamento
e algumas predi¢Oes podem ser propostas (Rand, 2016); como se descreve a seguir, quando a

situacdo favorece uma decisdo por um processo do Tipo 1 o individuo tenderia a cooperar com
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mais frequéncia. Este tipo de cooperacdo pode ser comparada ao conceito de altruismo
reciproco, discutido anteriormente (Batson & Van Lange, 2003; Trivers, 1971), mas o conceito
de altruismo reciproco ndo destaca o aspecto de que a decisdo é automatica. Por outro lado, se
a situacdo favorece que o individuo delibere sobre a decisdao por um processo do Tipo 2,
consequéncias futuras podem influenciar a decisdo, como a possibilidade de uma punicao (Van
Lange, Rockenbach, & Yamagishi, 2014), a manutencéo da reputacdo (Pfeiffer et al., 2012) e
as recompensas possiveis. Para o teste desta hipdtese uma situacdo em que processos do Tipo
2 tenham menor chance de levar a cooperacao é de especial interesse. Em uma situacdo em que
h& um risco muito baixo de consequéncias negativas no futuro e que a recompensa por nao
cooperar seja maior, dentro de uma perspectiva de maximizacao da utilidade, espera-se que um
processo do Tipo 2 diminua a ndo cooperacdo (Rand, 2016; Rand & Nowak, 2013). Logo, a
cooperacdo observada neste tipo de situacdo poderia ser provavelmente atribuida ao processo
do Tipo 1 proposto na hipotese de heuristica social (Bear & Rand, 2016).

Uma meta-analise (Rand, 2016) de 67 estudos experimentais avaliou a cooperacdo em
diversos tipos jogos de dilema sociais e que incluem alguma manipulacdo de processos
cognitivos, numa perspectiva de processamento dual. Os autores classificaram 0s jogos
analisados como jogos de decisdo de cooperacgdo pura e de cooperagdo estratégica.

Primeiramente, cooperac¢do pura se refere as situacdes em que néo se identifica nenhum
mecanismo dentre os listados anteriormente que possa justificar a cooperacdo como uma
estratégia dominante (Rand, 2016), como a recompensa a ser obtida a longo prazo (Axelrod &
Hamilton, 1981), a reciprocidade direta (Nowak, 2006; Trivers, 1971), a reciprocidade indireta
(Nowak & Sigmund, 1998; Pfeiffer et al., 2012), a selecdo espacial (Nowak & May, 1992), a
selecdo multinivel (Traulsen & Nowak, 2006) e a selecdo por parentesco (Hamilton, 1964).
Portanto, um processo deliberativo (Tipo 2) ndo favoreceria a cooperagdo em um dilema social,

enquanto em um processo do Tipo 1 pode favorecer a cooperacdo a depender das caracteristicas
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disposicionais e da historia do individuo (M. H. Davis, 1983; Isler et al., 2018; Rabelo & Pilati,
2017).

Por outro lado, jogos de cooperacgdo estratégica se refere as situacdes em que processos
do Tipo 1 e processos do Tipo 2 podem levar a cooperacdo (Rand, 2016). Neste caso, a
cooperacdo pode ser motivada por um processo automatico (Rand et al., 2014), mas também
podem ser uma escolha estratégica (Caparrés, Péreau, & Tazdait, 2010). Além disto,
dependendo das respostas do outro jogador, a cooperacao pode ser uma estratégia dominante.
Por exemplo, ao ser informado que o outro jogador em um dilema social sera informado sobre
as escolhas, ou seja, possibilitando a punicdo de comportamentos ndo-cooperativos, 0
comportamento de cooperacdo aumenta (Burton-Chellew, EI Mouden, & West, 2017). Em uma
situacdo de cooperacdo pura, uma manipulacéo experimental que favoreca processos do Tipo
1 sobre processos do Tipo 2 deve levar a uma maior taxa de cooperacdo neste tipo de situacao.
Ja em uma situacdo de cooperagdo estratégica, manipulacdes experimentais do tipo de
processamento ndao devem ser uma fonte de variacdo significativa nas taxas de cooperacao.

De acordo com Hipotese de Heuristicas Sociais (Bear & Rand, 2016; Rand, 2016), em
uma situacdo em que ndo cooperar é a uUnica resposta dominante (cooperacdo pura), 0S
processos do Tipo 1 discutidos (Rand et al., 2014) favoreceriam a cooperacdo. Por outro lado,
em uma situacdo em que cooperar pode ser uma resposta dominante (cooperacao estratégica),
tanto processos do Tipo 1 quanto do Tipo 2 favoreceriam a coopera¢do. Logo, pode-se deduzir
gue uma manipulacao que afete apenas um tipo de processamento tera efeitos distintos nestas
duas situacBes. Em situagdes de cooperacdo pura, uma manipulagdo que aumente a dominancia
de processamento do Tipo 1 aumentaria a cooperagdo, enquanto em situacdes de cooperacao
estratégica, esta mesma manipulagdo ndo teria 0 mesmo efeito.

Os resultados encontrados na meta-analise sugerem que o uso de processos do Tipo 1

esta associado a maiores niveis (17,3%) de cooperagdo (Rand, 2016). Por outro lado, processos
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do Tipo 2 estdo mais associados a escolhas de maximizacdo da recompensa na situacao, ou
seja, a estratégia dominante. Como previsto pela hipotese de heuristicas sociais, as
caracteristicas da situacao tém menor influéncia em pessoas que usam primariamente processos
do Tipo 1, ou seja, tendem a ndo mudar suas estratégias a depender da situacdo (Bear & Rand,

2016).

Manipulacdes Experimentais do Tipo de Processamento

Sobre a manipulacdo de tipo de processamento, o autor da meta-analise identificou
quatro tipos de manipulacdo usados na literatura: carga cognitiva, limitacbes de tempo,
esgotamento do ego e inducdo de processos (Rand, 2016). Manipula¢des de carga cognitiva
tipicamente envolvem tarefas que afetam de forma distinta a memoria de trabalho do
participante. Em condi¢cdes em que a memoria de trabalho esta sobrecarregada, o participante
tende a usar processamento do Tipo 1 pois tem menos recursos cognitivos (Schmeichel &
Hofmann, 2012). LimitacGes de tempo tipicamente envolvem manipulac@es de quanto tempo
0 participante tem disponivel para deliberar (J. W. Payne, Bettman, & Johnson, 1988). Neste
caso, quando o tempo de decisdo é reduzido, os participantes tendem a usar mais processos do
Tipo 1 para decidir. A evidéncia atual também indica que a pressdo temporal favorece a
cooperacdo em experimentos de laboratério (A. M. Evans & Rand, 2019) e experimentos de
campo (Artavia-Mora, Bedi, & Rieger, 2017), apesar de diminuir a cooperacdo em certas
condicdes (Saraiva & Iglesias, 2016). Entre os tipos de manipulacdo avaliados, as limitacdes
de tempo séo as que apresentam os efeitos mais fracos (Rand, 2016).

Manipulagdes de esgotamento do ego séo baseadas na ideia de que processos do Tipo
2 dependem de um recurso de autocontrole que é limitado (Baumeister, Bratslavsky, Muraven,
& Tice, 1998). Quando este recurso é exaurido, as funcbes executivas de uma pessoa seriam

afetadas e seu uso de processamento do Tipo 2 diminuiria (Hagger et al., 2010). Recentemente,
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0 modelo de esgotamento do ego tem sido questionado (Carter & McCullough, 2014) devido
a deteccdo de vieses de publicacdo que aumentam a probabilidade de que os resultados
encontrados sejam espurios. Manipulacdes de inducéo de processos envolvem a estimulacao
em participantes de um tipo de processamento na tomada de decisdo. Por exemplo, isto ja foi
feito pedindo aos participantes que pensem sobre a decisdo que sera feita (Liu & Hao, 2011).
Uma critica que ainda pode ser feita a estes estudos revisados por (Rand, 2016), é a
falta de uma forma de estimar empiricamente o uso dos processos automaticos e controlados
que levam a cooperacdo. O uso de modelos de multinomial processing tree (MPT) pode melhor

testar 0s processos latentes das hipoteses do modelo de heuristicas sociais.

Modelagem Multinomial e o Process Dissociation Procedure

A modelagem multinomial é um método estatistico que permite analisar processos
cognitivos latentes (Riefer & Batchelder, 1988) por meio de modelos chamados multinomial
processing tree (MPT) (Batchelder & Riefer, 1999). Modelos desta classe tém sido usados para
descrever e testar a estrutura de processos cognitivos latentes ha 30 anos. O process
dissociation procedure (PDP) € um procedimento que usa MPT para diferenciar decisdes
controladas e automaticas (Jacoby, 1991; Yonelinas & Jacoby, 2012). Este procedimento segue
a logica de modelos de processamento dual e parte do pressuposto de que cada comportamento
é determinado pela operacdo conjunta de processos automaticos e controlados (B. K. Payne &
Cameron, 2014).

A ideia central do process dissociation procedure (PDP) é separar a contribuicdo de
processamentos distintos para o comportamento. Com base no padrdo de respostas do
individuo, tenta-se estimar a probabilidade de as respostas serem guiadas por um processo
automatico ou controlado. Com base nessas probabilidades, é possivel estimar a influéncia de

cada tipo de processo. Uma vantagem no uso do process dissociation procedure € o fato de que
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ele ndo parte do pressuposto de que 0s processos que guiam um comportamento especifico sao
inteiramente automaticos ou inteiramente controlados (B. K. Payne & Cameron, 2014). Ao
invés disto, ele parte do pressuposto de que o comportamento é guiado por uma combinacéo
de processos do Tipo 1 e Tipo 2.

O process dissociation procedure foi desenvolvido originalmente para diferenciar os
usos intencionais e automaticos da memdria (Jacoby, 1991). Em uma série de trés
experimentos, participantes deveriam primeiro ler e memorizar uma lista de nomes néo-
famosos e em seguida, deveriam identificar se cada nome de outra lista era um nome famoso
ou ndo. Os participantes foram alocados aleatoriamente em duas condicdes; alguns liam a
segunda lista de nomes alguns minutos apds a primeira enquanto outros liam a segunda lista
apenas ap6s um dia. A depender da condi¢cdo em que foram alocados, os participantes poderiam
reconhecer um nome que ja tinham lido na segunda lista conscientemente ou nao.

Os resultados indicaram que os participantes que tiveram um dia entre as tarefas
identificaram mais nomes ndo-famosos lidos anteriormente como famosos, ou seja, ndo
lembravam conscientemente de os terem lido, mas fizeram uso implicito da memoria. Este
procedimento também ja foi usado para demonstrar que processamento baseado em regras e
processamento intuitivo sdo processos cognitivos independentes, que podem ser influenciados
separadamente por manipulacdes experimentais (Ferreira, Garcia-Marques, Sherman, &
Sherman, 2006).

O PDP ja foi usado para distinguir 0s processos sociocognitivos subjacentes em outros
dominios: se um julgamento moral foi guiado por uma inclinagdo deontoldgica ou utilitaria
(Conway & Gawronski, 2013); se as diferengas em preconceito implicito contra pessoas negras
em pessoas mais velhas se devem a uma menor capacidade de inibicdo de associacOes
automaticas (B. D. Stewart, von Hippel, & Radvansky, 2009); se viéses raciais implicitos

podem ser diminuidos ao se conectar membros do exogrupo ao self (Woodcock & Monteith,
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2013); se as respostas a uma ameaca intergrupal envolvem um processo de categorizacao
automatica ou avaliacdo deliberada do exogrupo (Xiang & Zhao, 2012); se o esquecimento de
informacdes que ameacam a identidade social é automatica ou deliberada (Dalton & Huang,
2014); qual a contribuicdo de processos intuitivos e controlados na tomada de decisdo (Damian
& Sherman, 2013); e se um julgamento sob incerteza é guiado por uma heuristica de
representatividade ou por um processamento baseado em regras (Ferreira et al., 2006).

Como pode ser visto na Tabela 2, diversos tipos de processos distintos ja foram
avaliados seguindo a l6gica dos modelos de processamento dual em estudos com uso do PDP,
demonstrando seu uso para estimar diversos tipos de processos latentes, que seguem alguma
I6gica de processamento dual. Propde-se aqui 0 uso do PDP em conjunto com métodos da
teoria dos jogos, para determinar o quanto comportamentos pro-sociais do participante sdo
guiados por processos automaticos ou controlados. No presente estudo, busca-se usar o PDP
para estimar a contribuicdo dos processos que levam a cooperacdo com base na hipdtese de

heuristicas sociais.

Operacionalizacdo do Process Dissociation Procedure

A operacionalizacdo do PDP (B. K. Payne & Stewart, 2007) parte do pressuposto que
0S processos envolvidos nas respostas possam ser categorizados probabilisticamente como
processos do Tipo 1 ou processos do Tipo 2. Ou seja, 0S processos envolvidos nédo
necessariamente precisam ser exclusivamente de um tipo, mas podem ser uma combinacédo de
usos em que um dos processos seja 0 mais dominante. O delineamento de um experimento com
uso do PDP necessita da inclusdo de dois tipos de condi¢Ges, condigGes congruentes e
condigdes incongruentes, para efetivamente comparar as contribuices de ao menos dois

processos distintos (Figura 5).
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Estudos que fizeram uso do PDP para Testar Modelos de Processamento Dual.

Estudos

Tema

Processo Tipo 1

Processo Tipo 2

Jacoby (1991)
Ferreira et al. (2006)

Stewart, von Hippel, e
Radvansky (2009)
Mong, McCabe, e
Clegg (2012)

Xiang & Zhao (2012)

Woodcock e Monteith
(2013)

Damian e Sherman
(2013)

Mata, Ferreira, e Reis
(2013)

Conway e Gawronski
(2013)

(Meissner e
Rothermund (2013)

Dalton e Huang
(2014)

Memoria
Julgamentos sob
incerteza

Preconceito

Aprendizagem
sequencial

Ameaca intergrupal

Viéses raciais
implicitos

Tomada de deciséo
Ilusdes semanticas

Julgamentos morais

Atitudes implicitas

Esquecimento de
ameacas a identidade

Familiaridade
Heuristica de
representatividade
Associacao
avaliativa automatica

Familiaridade
Categorizacao de
Associacao

avaliativa automatica
Processamento

Partial matching

Julgamento
deontoldgico

Associacao
avaliativa automatica

Familiaridade

Recordacao
Processamento com
base em regras
Classificacdo com
base no estimulo

Recordacao

Avaliacéo deliberada
do grupo
Classificagdo com
base no estimulo
Processamento com
base em regras
Julgamento
controlado

Julgamento utilitario

Recodificacao;
Classificacdo com
base no estimulo

Recordacao

Na condicdo congruente ambos processos latentes levariam a mesma resposta. O

conceito de cooperacdo estratégica (Rand, 2016) pode ser entendido como uma condicdo

congruente. Nesta situacdo, a resposta do individuo pode ser guiada por um processo do Tipo

1 ou pode ser guiada por um processo do Tipo 2. Na condi¢do incongruente, 0S processos

latentes de tipos distintos devem tender a levar a respostas distintas. O conceito de cooperacéo

pura (Rand, 2016) pode ser entendido como uma condi¢do congruente. Nesta situacdo, um

processo do Tipo 1 tende a levar a cooperacgdo, enquanto um processo do Tipo 2 tende a levar

a ndo cooperacéao.
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Figura 5. Diagrama em Forma de Arvore do Modelo Proposto com Base na Hipétese

de Heuristicas Sociais (Bear & Rand, 2016).

Ao comparar as respostas dos individuos nos diferentes tipos de situacao, a influéncia
relativa de cada processo pode ser quantificada algebricamente. Primeiramente, deve-se
calcular duas probabilidades condicionais: a probabilidade de uma pessoa emitir uma resposta
de cooperac¢do dado que ela esta em uma condicdo do tipo congruente:

p(cooperacido|congruente);

A probabilidade de uma pessoa emitir uma resposta de cooperacdo dado que ela esta
em uma condicdo do tipo incongruente:

p(cooperagaolincongruente).

Estas probabilidades representardo a taxa média de respostas consideradas cooperativas
nas condigdes congruentes, e uma taxa média de respostas consideradas cooperativas nas
condi¢Bes incongruentes. O proximo passo do PDP é calcular a influéncia relativa, na
cooperagéo, de processos do Tipo 1 (A) e de processos do Tipo 2 (C) com duas equagdes. A

contribuigéo exclusiva de processos do Tipo 2 (C) pode ser obtida subtraindo a probabilidade
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de cooperacdo em uma condicdo incongruente da probabilidade de cooperacdo em uma
condicdo congruente, por meio da equacéo:
C = p(cooperagio|congruente) — p(cooperagio|incongruente)
A contribuicdo exclusiva de processos do Tipo 1 (A) pode ser obtida dividindo a
probabilidade de cooperacdo em uma condicdo incongruente pela probabilidade de C nao ter

contribuido, por meio da equacéo:

__ p(cooperacgaolincongruente)
B (1-0) '

A

Os escores gerados (A e C) sdo uma estimativa da influéncia relativa de processos do

Tipo 1 e do Tipo 2, respectivamente. Estes escores podem ser comparados a outras variaveis
de forma a aumentar evidéncias de validade interna. Por exemplo, uma manipulacdo
experimental que diminua o processamento do Tipo 2 devera diminuir significativamente o
escore C, mas ndo diminuir significativamente o escore A. Além disto, medidas disposicionais
de tendéncias a processamento do Tipo 1 ou do Tipo 2 devem se correlacionar ao escore A e

ao escore C, respectivamente. A Figura 6 apresenta o diagrama em forma de arvore com o0s

escores a serem estimados pelo modelo.

Resposta na Resposta na
Condigdo Condigdo
Congruente Incongruente
Nao
Cooperar
Cooperar
Dilema
Social A =1 Cooperar Cooperar
1-A | Nao Nao
Cooperar Cooperar

Figura 6. Diagrama em Forma de Arvore do Modelo Proposto com os Escores de

processos do Tipo 1 e do Tipo 2.
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Objetivo Geral

A presente tese teve como objetivo geral estimar a contribuicdo de processos
automaticos e controlados em comportamentos pro-sociais, com base na Hipdtese de
Heuristicas Sociais (Bear & Rand, 2016). Espera-se poder distinguir o0 uso de processos Tipo
1 e Tipo 2 em comportamentos de cooperacgéo. Este objetivo proposto foi desenvolvido em um
conjunto de quatro experimentos de laboratdrio, com uso de jogos que simulem dilemas sociais,
para simular situacdes onde pode ocorrer cooperacao.

Objetivos Especificos

Como objetivos especificos, a presente tese busca:

a) Calcular escores que estimem a contribuicdo de processos Tipo 1 e Tipo 2 na
cooperacdo (Experimentos 1, 2, 3 e 4);

b) Descrever a influéncia do tipo de cenadrio no comportamento de cooperacao
(Experimentos 1 e 2);

c) Descrever a influéncia do tipo de jogo no comportamento de cooperacao
(Experimentos 3 e 4);

d) Testar o efeito da carga cognitiva no comportamento de cooperacdo em dilemas
sociais (Experimentos 2 e 3);

e) Correlacionar os escores de processos Tipo 1 e Tipo 2 com medidas disposicionais
de estilo de pensamento e empatia (Experimentos 1, 2, 3 e 4);

f) Testar a influéncia da orientacdo de valor social no comportamento de cooperagédo

(Experimento 4)
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Experimento 1
Método

O primeiro experimento foi planejado com o objetivo testar o uso do modelo de PDP
para explicar respostas de intencdo de ajuda em situacdes hipotéticas. Os participantes
deveriam ler e responder a quatro cenarios hipotéticos de ajuda, e responder a medidas de
empatia e estilo de pensamento. Este experimento tem um delineamento experimental de
medidas repetidas com uma Unica varidvel independente manipulada, a apresentacdo de
cendrios de ajuda, de custo relativamente baixo, com quatro condi¢cdes (dois cenarios
incongruentes x dois cenarios congruentes).

Os cenarios foram concebidos com base nos conceitos de altruismo reciproco e
reciprocidade direta (Nowak, 2006; Trivers, 1971), de forma que a decisdo de ajudar pudesse
ocorrer por pelo menos dois mecanismos hipotéticos. Com base na logica do PDP, dois tipos
de cenarios foram desenvolvidos, dois cenarios congruentes e dois cenarios incongruentes.
Espera-se que, nos cenarios congruentes, tanto processos do Tipo 1 quanto processos do Tipo
2 tendam a levar a resposta de intencdo de ajuda (cooperacdo). Nos cenarios incongruentes,
espera-se que apenas os processos do Tipo 1 tendam a levar a resposta de intencdo de ajuda.
Estas relacfes sdo expressas em quatro hipoteses:

Hipdtese 1 - Havera um efeito principal do tipo de cenério nas respostas de ajuda, em
que cenarios congruentes terdo maior chance de resultar em ajuda do que cenarios
incongruentes.

Hipdtese 2 - Os escores de processos Tipo 1 serdo associados a uma medida de empatia,
de forma que individuos com maior empatia tenderdo a usar mais processos Tipo 1.

Hipdtese 3 - Os escores de processos Tipo 1 serdo associados a uma medida de
preferéncia por processamento do Tipo 1, de forma que individuos com maior preferéncia pelo

estilo de pensamento experiencial tenderdo a usar mais processos do Tipo 1.
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Hipotese 4 - Os escores de processos Tipo 2 serdo associados a uma medida de
preferéncia por processamento do Tipo 2, de forma que individuos com maior preferéncia pelo

estilo de pensamento racional tenderdo a usar mais processos do Tipo 2.

Participantes

A amostra foi composta de 43 alunos de diferentes turmas de graduacao do curso de
psicologia de uma faculdade de Formosa, Goias. Os participantes tinham, em média, 22,7 anos
(DP =6,9) e, na maioria, eram do sexo feminino (93%), religiosos (93%) e ndo faziam nenhuma
atividade de voluntariado (67,4%). O tamanho da amostra foi definido com base em um critério
de poder estatistico de 0,8 para deteccdo de um tamanho de efeito médio para a hipdtese

principal, por meio do software G*Power (Faul, Erdfelder, Lang, & Buchner, 2007).

Instrumentos

Cenarios de ajuda. A equipe de pesquisadores selecionou duas situacdes hipotéticas de
ajuda para serem usadas no experimento, e em seguida, criou dois cenarios distintos para cada
situacdo. Cada um dos cenarios contém duas versGes, uma congruente e uma incongruente,
totalizando quatro cenarios distintos. Todos os participantes deveriam ler os quatro cenarios e,
apos a leitura de cada cenario, responder se ajudaria a pessoa descrita no cenario (Apéndice
A). O participante deveria indicar sua intencdo de ajuda entre duas op¢des (“Sim, ajudaria” /
“Nao ajudaria”).

Os cenérios foram desenvolvidos a partir dos cenarios de dilemas morais desenvolvidos
no experimento de Conway e Gawronski (2013), mas modificados para melhor representar
dilemas dentro da I6gica da Hipotese de Heuristicas Sociais (Bear & Rand, 2016). Portanto, 0s

cendrios foram estruturados de forma a levar a comportamentos de ajuda pelos mecanismos de
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um modelo de processamento dual. Portanto, a intencéo de ajudar poderia ser guiada por um
processo do Tipo 1 ou um processo do Tipo 2.

Todos os cenarios descrevem uma situagdo em que uma pessoa pede ajuda ao
participante, e cada par de cendrios (congruente x incongruente) difere apenas na dimensao
manipulada. Os cenarios congruentes descrevem que a ajuda dada tem probabilidade alta de
ser reciprocada no futuro. Ja os cenarios incongruentes descrevem que a ajuda dada tem baixa
probabilidade de ser reciprocada no futuro.

Com base nos mecanismos de reciprocidade descritos (Rand & Nowak, 2013),
pressupde-se que ao saber que a ajuda podera ser reciprocada no futuro, o participante pode
decidir ajudar por um mecanismo de reciprocidade direta. Por outro lado, ao saber que sua
ajuda provavelmente ndo seré reciprocada, uma decisdo do Tipo 2 levaria o participante a nao
ajudar. Parte-se do pressuposto que em ambos os tipos de cendrios processos do Tipo 1
afetariam a probabilidade de ajudar da mesma forma. Portanto, nos cenarios de ajuda do tipo
congruente, tanto um processo do Tipo 1 quanto um processo do Tipo 2 podem levar uma
pessoa a emitir uma resposta de ajuda. Por outro lado, em um cenario do tipo incongruente, um
processo do Tipo 1 poderia levar uma pessoa a ajudar enquanto um processo do Tipo 2
certamente levaria a pessoa a se recusar a ajudar.

Estilo de Pensamento Racional-Experiencial. A preferéncia por estilos de pensamento
foi medida pelo Inventario de Estilo de Pensamento Racional-Experiencial (Pacini & Epstein,
1999), adaptado para o contexto brasileiro com evidéncias de validade em um estudo anterior
(Caldas, Barbieri, et al., 2019). Este instrumento é composto de 40 proposi¢des (Anexo A)
descrevendo preferéncias individuais por determinados estilos de pensamento que podem ser
organizados em duas dimensdes (racional e experiencial). A dimensdo racional indica uma
preferéncia por atividades que demandam esfor¢o cognitivo (20 itens, “Usar a ldgica

geralmente funciona bem para resolver problemas na minha vida”, a da adaptacdo = 0,89). A
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dimenséo experiencial indica uma preferéncia por um estilo de pensamento intuitivo (20 itens,
“Eu confio nos meus sentimentos iniciais sobre as pessoas”, a da adaptacédo = 0,89).

Participantes responderam cada item de acordo com uma escala de concordancia com
cinco pontos, em gque uma pontuacdo mais alta representa uma maior concordancia com a
afirmacéo (de 1 - Discordo Totalmente, a 5 - Concordo Totalmente). Neste estudo, o Inventario
de Estilo de Pensamento Racional-Experiencial obteve indices de fidedignidade: « de
Cronbach = 0,76 para a dimensdo racional € a de Cronbach = 0,71 para a dimensao
experiencial. Para as andlises de dados, computamos uma média para cada dimensdo, com
todos os itens, gerando dois escores, um de estilo de pensamento racional e um de estilo de
pensamento experiencial. Os escores variam de 1 a 5 e valores mais elevados representam uma
maior preferéncia por um estilo de pensamento.

Empatia. A empatia como uma caracteristica disposicional foi medida pelo
Interpersonal Reactivity Index (M. H. Davis, 1983), adaptado para o contexto brasileiro por
(Sampaio et al., 2011). Este instrumento é composto de 26 proposi¢Ges descrevendo
comportamentos, cognicGes e emocdes relacionadas a empatia (Anexo B). Quatro dimensdes
da empatia sdo descritas no estudo original: tomada de perspectiva, fantasia, consideracao
empatica e angustia pessoal. A dimensdo tomada de perspectiva descreve a habilidade que uma
pessoa tem para antecipar o comportamento e emogdes de outras pessoas (6 itens, “Tento
compreender meus amigos imaginando como eles veem as coisas.”, a da adaptag¢do = 0,68).
A dimensdo fantasia descreve a tendéncia de uma pessoa se imaginar lugar de personagens de
filmes ou livros (7 itens, “Depois de ver uma peca de teatro ou um filme sinto-me envolvido
com seus personagens.”, a da adaptagédo = 0,82). A dimensdo consideracdo empatica descreve
a motivacao de um individuo para ajudar pessoas por quem sente empatia (7 itens, “Preocupo-
me com as pessoas que ndo tém uma boa qualidade de vida.”, a da adapta¢do = 0,75). A

dimensdo angustia pessoal descreve a presenca de sensacBes subjetivas de incobmodo ou
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ansiedade em situacGes de emergéncia (6 itens, “Habitualmente fico nervoso quando vejo
pessoas feridas.”, a da adapta¢do = 0,76).

Os participantes responderam cada item de acordo com uma escala de cinco pontos, em
gue uma pontuacdo mais alta representa uma maior concordancia com a afirmacéo (de 1 - N&do
Me Descreve Bem, a 5 - Descreve-me Muito Bem). Neste estudo, o Interpersonal Reactivity
Index obteve indices de fidedignidade: a de Cronbach = 0,50 para a dimensdo tomada de
perspectiva, a de Cronbach = 0,74 para a dimensdo fantasia, a de Cronbach = 0,77 para a
dimenséo consideracdo empatica e a de Cronbach = 0,72 para a dimensdo angustia pessoal.
Para as andlises de dados, computamos uma média para cada dimensdo, com todos seus itens.
Com isto, obtivemos quatro escores, tomada de perspectiva, fantasia, consideracdo empatica e
angustia pessoal. Os escores variam de 1 a 5 e valores mais elevados representam uma maior
tendéncia de empatia pelo mecanismo da dimenséo.

Escores do process dissociation procedure. O calculo dos escores do PDP foi realizado
com as férmulas descritas anteriormente. As respostas dos participantes foram computadas
como “Sim, ajudaria” = 1 e “Nao ajudaria” = 0. O padrdo das respostas dos participantes aos
cendrios permite calcular a probabilidade condicional de uma pessoa indicar a intencdo de
ajudar dado um cenario do tipo congruente: p(ajuda|congruente), e dado um cenario do tipo
incongruente: p(ajudalincongruente).

Com base nestas probabilidades obtidas empiricamente, é possivel estimar a
probabilidade de contribuicdo de cada tipo de processo. A contribuicdo exclusiva de processos
do Tipo 2 (C) pode ser obtida pela equacao:

C = p(ajudalcongruente) — p(ajudalincongruente)

Em seguida, a contribui¢éo exclusiva de processos do Tipo 1 (A) pode ser obtida pela

equacéo:

A = p(ajudalincongruente) /(1 — C)
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Estes escores podem variar de 0 a 1 e quantificam a tendéncia relativa de uma pessoa

decidir ajudar por um processo do Tipo 1 e por um processo do Tipo 2.

Procedimentos

Os participantes foram recrutados em sala de aula, e responderam ao instrumento no
proprio local. A pesquisa foi apresentada como um estudo sobre situacdes cotidianas e foi
descrito o termo de consentimento livre e esclarecido. Primeiramente, os participantes
responderam a cada um dos quatro cenarios de ajuda de ajudariam ou ndo (“Sim, ajudaria” /
“Nao ajudaria”). A apresentacdo dos cendrios foi contrabalanceada por meio do método dos
quadrados latinos, para teste de possiveis efeitos de ordem de aplicacdo dos cenéarios. Apds a
leitura dos cendrios, os participantes responderam o Inventario de Estilo de Pensamento
Racional-Experiencial e o Interpersonal Reactivity Index. Ao final de tudo, os participantes
responderam as perguntas sobre caracteristicas sociodemogréaficas e encerraram a pesquisa,
recebendo uma explicacdo sobre os reais motivos desta.

Procedimentos de andlise de dados. Os dados foram analisados por meio de
procedimentos descritivos e inferenciais, incluindo comparacdo de médias por ANOVA e
correlacdes. Primeiramente, analises preliminares foram realizadas teste dos pressupostos dos
testes estatisticos realizados. Uma ANOVA de uma via foi realizada para testar a Hipotese 1.
Correlagbes bivariadas foram usadas para testar as Hipoteses 2, 3 e 4. Os dados
sociodemograficos foram comparados aos escores do PDP por meio de ANOVA e uma
correlacao.

Aspectos Eticos: Todos os procedimentos de coleta de dados no Experimento 1
cumpriram as normas éticas estipuladas pela legislacéo brasileira, de acordo com a Resolucéo
n° 196/96 do Conselho Nacional de Saude. A pesquisa ndo envolveu questdes sensiveis, dada

a natureza do assunto e o0s procedimentos empregados.
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Resultados

As taxas de ajuda nos tipos de cenario foram calculadas pela probabilidade do individuo
emitir uma resposta de ajuda pelo tipo de cenario: p(ajudalcongruente) e
p(ajudalincongruente). Os escores de cada uma das dimens@es do Inventério de Estilo de
Pensamento Racional-Experiencial e do Interpersonal Reactivity Index foram calculadas pela
média dos itens que compdem a dimensao.

Uma ANOVA de medidas repetidas foi usada para testar o efeito do tipo de cenério nas
respostas de ajuda (Hipdtese 1). Um efeito significativo do tipo de cenério nas taxas de ajuda
foi encontrado, F(1, 42) = 27,34; p < 0,001; #p 2 = 0,39, indicando que a taxa de intencio de
ajuda foi mais alta nos cenarios congruentes (X = 0,85; 95% CI [0,76; 0,94]; DP = 0,30) quando
comparado aos cenarios incongruentes (X = 0,54; 95% CI1[0,41; 0,66]; DP = 0,41). Ao calcular
a razdo da diferenca entre as duas taxas e a taxa menor [(0,85-0,54) / 0,54], os resultados
indicam que os participantes indicaram uma disposicdo a ajudar 57,4% maior nos cenarios
congruentes do que nos cenarios incongruentes.

Um conjunto de testes de correlacdo entre as taxas de ajuda por cenério e as dimensfes
do Inventario de Estilo de Pensamento Racional-Experiencial e do Interpersonal Reactivity
Index foram conduzidos (Tabela 3). Como pode se observar, o estilo de pensamento racional
teve uma correlacdo positiva com as taxas de ajuda nos cenarios congruentes e nos cenarios
incongruentes. O estilo de pensamento experiencial teve uma correlacdo positiva com a ajuda
em cendrios congruentes. Nenhuma das quatro dimensdes de empatia correlacionou-se de

forma significativa com as taxas de ajuda.
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Tabela 3

Correlacgbes Bivariadas Entre as Taxas de Ajuda por Cenario e as Medidas Covariantes.

Ajuda em Cenarios Ajuda em Cenarios
Medida Covariante Congruentes Incongruentes
r P r p

Dimenséo Racional 0,33 0,03* 0,32 0,04*
Dimenséo Experiencial 0,33 0,03* 0,08 0,60
Tomada de Perspectiva 0,09 0,58 0,14 0,39
Fantasia -0,01 0,99 0,06 0,69
Angustia Pessoal -0,01 0,97 -0,02 0,89
Consideracdo Empatica 0,20 0,21 0,20 0,20

Ao se testar o efeito das varidveis covariantes em uma ANCOVA de medidas repetidas,
identificou-se que nenhuma das dimens@es do Inventario de Estilo de Pensamento Racional-
Experiencial e do Interpersonal Reactivity Index contribuem de forma significativa para o
modelo. Duas ANOVA de uma via foram conduzidas para testar possiveis efeitos de ordem de
apresentacdo dos cenarios. Os testes ndo indicaram a presenca de algum efeito de ordem de
aplicacdo na taxa de ajuda em cendrios incongruentes, F(1, 39) = 0,40; p = 0,75; #* = 0,03;
porém indicaram a presenca de efeito de ordem de aplicacdo na taxa de ajuda em cenarios
congruentes, F(1, 39) = 3,17; p = 0,04; 4% = 0,20.

Duas ANOVA de uma via foram conduzidas para testar a relacao entre as taxas de ajuda
e as respostas a pergunta “Vocé faz alguma atividade de voluntariado?”. A Figura 7 apresenta
as médias da razdo de ajuda por condicdo experimental e por atividade de voluntariado. Os
resultados indicam que n&o houve diferenca na atividade de voluntariado e as taxas de ajuda
nas condigBes congruentes, F(1, 41) = 0,44; p = 0,51; #p 2 = 0,01. Entretanto, as pessoas que
indicaram que faziam atividade de voluntariado tiveram taxas de ajuda mais elevadas nas
condices incongruentes (X = 0,71; 95% CI [0,50; 0,93]; DP = 0,38) do que as pessoas que
indicaram que ndo faziam atividade de voluntariado (X = 0,45; 95% CI [0,30; 0,60]; DP =

0,40), F(1, 41) = 4,20; p = 0,047; #p% = 0,09.
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Figura 7. Médias das Taxas de Intencéo de Ajuda por Condicao Experimental e Atividade de

Voluntariado com Intervalos de Confianca de 95%.

Finalmente, foram encontradas correlagcdes negativas entre a idade dos participantes e
as taxas de ajuda nas condi¢bes congruentes (r = -0,38; p = 0,012) e nas condicOes
incongruentes (r = -0,29; p = 0,064). Nao foram encontrados efeitos relacionados ao sexo dos
participantes.

Ao analisar os escores gerados pelo process dissociation procedure, identificou-se uma
média geral similar entre os escores do Tipo 2 (X = 0,66; 95% CI [0,60; 0,72]; DP = 0,20); e
do Tipo 1 (X = 0,64; 95% CI [0,50; 0,78]; DP = 0,45), F(1, 42) = 0,38; p = 0,85; 77,2 = 0,001.
Além disto, os escores do PDP apresentaram uma correlacdo negativa significativa, r = -0,55;
p < 0,001. Um conjunto de testes de correlacdo entre os escores do PDP e as dimensdes do

Inventario de Estilo de Pensamento Racional-Experiencial e do Interpersonal Reactivity Index
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foram conduzidos (Tabela 4). Como pode se observar, nenhuma das dimensdes de estilo de

pensamento e de empatia correlacionou-se de forma significativa com os escores do PDP.

Tabela 4

Correlacgbes Bivariadas Entre os Escores Do PDP e as Medidas Covariantes.

Medida Covariante I:rocessos Tipo 1p I:rocessos Tipo i

Dimenséo Racional 0,24 0,12 -0,08 0,63
Dimenséo Experiencial 0,04 0,80 0,17 0,29
Tomada de Perspectiva 0,06 0,71 -0,08 0,63
Fantasia 0,17 0,28 -0,14 0,68
Angustia Pessoal 0,01 0,95 0,02 0,91
Consideracdo Empética 0,22 0,17 -0,06 0,71

Discusséo

O primeiro experimento desta tese teve o objetivo de fazer um teste inicial do modelo
de PDP para explicar as respostas de intencdo de ajuda em situacGes hipotéticas. Os resultados
encontrados neste experimento dao suporte a Hipdtese 1, de que as pessoas teriam maior
probabilidade de indicar intencdo de ajuda em cendarios congruentes quando comparado a
cendrios incongruentes. Este achado inicial esta de acordo com o esperado na literatura (Rand,
2016) de que a ajuda seria maior em cendrios congruentes do que em cenarios incongruentes.

A presenca de um efeito do tipo de cenario nas probabilidades de intencdo de ajuda
sugere a presenca de algum processo distinto. Ademais, 0 modelo faz uma predicéo especifica
quanto aos cendrios. Caso a maior probabilidade de intencdo de ajuda estivesse presente nos
cenarios incongruentes, teriamos um problema ldgico que invalidaria o0 modelo proposto com
o0 PDP. A probabilidade conjunta dos dois processos distintos ndo pode ser menor do que a
probabilidade de apenas um dos dois processos. Por outro lado, as correlagdes resumidas na

Tabela 3 apresentam alguns problemas ao modelo proposto, partindo de um pressuposto de que
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as medidas de estilo de pensamento estdo relacionadas aos processos subjacentes a decisao de
ajudar.

Como os dados indicam, esperava-se que nos cenarios congruentes as respostas de
ajuda tivessem relacdo com ambas medidas de estilo de pensamento racional e estilo de
pensamento experiencial, ja que a ajuda poderia ser guiada por processos do Tipo 1 e do Tipo
2. Por outro lado, em cenérios incongruentes, esperava-se que a intencdo de ajuda tivesse
relacdo com o estilo de pensamento experiencial, enquanto a dimenséo de estilo de pensamento
racional ndo seria uma preditora. Os dados indicam o inverso do que era esperado, e a
correlacdo entre a dimensdo racional e a intencdo de ajuda sugere a presenca de algum processo
do Tipo 2 na deciséo de ajudar.

A auséncia de correlagdes entre a intencdo de ajuda e qualquer uma das medidas de
empatia sugere que as decisfes de ajudar ndo foram influenciadas pelo construto de empatia
mensurado. Este resultado entra em desacordo com a hipotese de empatia-altruismo (Batson et
al., 1997; Batson & Van Lange, 2003), e sugere que a empatia ndo teve um papel direto na
predicdo das respostas de intencéo de ajuda. Este achado recebe suporte adicional pela auséncia
de efeito encontrada ao se inserir as dimensdes de empatia como covariantes na ANCOVA.
Possivelmente, o teste de cenarios de maior custo pode mudar o padréo de resultados.

O calculo da contribuicdo de cada processo com base nas formulas do PDP (B. K.
Payne & Cameron, 2014) permitiu o teste das outras hipoteses 2, 3 e 4. Como observado na
Tabela 4, ndo foram encontradas correlacdes entre os escores do PDP e as medidas de estilo
de pensamento e de empatia. Com isto, nenhuma das hipoteses 2, 3 e 4 foram corroboradas.
Por outro lado, a tendéncia encontrada de pessoas mais jovens ajudarem mais é um resultado
oposto ao que a literatura da area indica (Rand et al., 2014). A consisténcia deste resultado

devera ser verificada nos experimentos subsequentes.
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Ao analisar as taxas de intencédo de ajuda entre as pessoas que declaram se envolver em
atividades de voluntariado, identificamos uma diferenca nas respostas a depender do tipo de
condicdo. Individuos que relataram ndo fazer atividade de voluntariado apresentaram menor
taxa de ajuda nas condicdes incongruentes. Uma possivel explicacao deste resultado pode ser
elaborada com base na Hipotese de Heuristicas Sociais (Rand et al., 2014). E possivel que a
atividade frequente de voluntariado tenha um papel reforcador na heuristica de reciprocidade.
Portanto, na condicdo incongruente, na qual ndo se espera a presenca de intencdo de ajuda
deliberada, individuos que praticam voluntariado tenderiam a ajudar mais.

A correlacdo negativa encontrada entre processos Tipo 2 (C) e processos Tipo 1 (A)
sugere que 0S processos ndo sdo processos independentes. Este resultado, somado as
correlacdes encontradas entre os estilos de pensamento e intencdo de ajuda indicam a
necessidade de producao de mais evidéncias que sustentem o modelo proposto. Neste sentido,
os resultados ndo fornecem evidéncias fortes da distingdo entre os escores do PDP. A
possibilidade de dois processos de decisdo distintos, evidenciados pela diferenca nas medias
entre os tipos de cenario e na correlacdo inversa entre os escores do PDP pode ser melhor
testada com o uso de uma manipulacdo experimental de carga cognitiva (Conway &
Gawronski, 2013; J. S. B. Evans & Stanovich, 2013).

A presenca de uma maioria de mulheres na amostra (93%) é uma possivel limitacéo
que enviese 0s resultados, apesar de que ao excluir os homens da amostra os resultados ndo
mudam. Muitos resultados indicam que mulheres tendem a experienciar mais empatia (Batson
et al., 1997; Eisenberg & Lennon, 1983; Mccullough & Tabak, 2010) e a se comportarem de
forma pré-social mais frequentemente que homens (Becker & Eagly, 2004; Gregory, Light-
Hausermann, Rijsdijk, & Eley, 2009; Rand, Brescoll, Everett, Capraro, & Barcelo, 2016). Em
particular, a meta-analise conduzida por Rand, Brescoll, Everett, Capraro e Barcelo (2016)

sugere uma base de processamento dual nas diferengas entre homens e mulheres no
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comportamento pro-social no jogo do ditador. Os resultados indicam que a promocédo de
processamento do Tipo 1 favoreceu o comportamento cooperativo em jogos do ditador entre
as mulheres, mas nao entre os homens. Por outro lado, em jogos cooperativos como o PDG a
promocdo de processamento do Tipo 1 favorece a cooperacdo para ambos homens e mulheres
(Rand, 2017).

Uma outra hipotese levantada pela equipe para explicar os resultados encontrados €
pouca variabilidade das respostas, ja que os escores foram gerados com base em apenas dois
cendrios de cada tipo. Para o préximo experimento, propomos gerar um namero maior de
cendrios de ajuda com vistas a aumentar a variabilidade das respostas. Para o experimento
seguinte, também decidimos excluir as dimensdes fantasia e angustia pessoal devido a pouca
relevancia para a l6gica para 0 modelo testado, ja que se tem interesse apenas na empatia como

caracteristica disposicional (M. H. Davis, 1983).

Experimento 2

O segundo experimento foi planejado com o objetivo de testar o efeito da carga
cognitiva no modelo de PDP para explicar respostas de intencdo de ajuda em situacdes
hipotéticas. Semelhante ao experimento anterior, os participantes deveriam ler e responder a
cendrios hipotéticos de ajuda, e responder a medidas de empatia e estilo de pensamento. Neste
estudo, foi incluida uma variavel de carga cognitiva para fornecer mais evidéncias de validade
interna para 0 modelo de PDP usado no Experimento 1. A ideia é que uma situacdo de carga
dos recursos cognitivos diminui a probabilidade de processos do Tipo 2 ocorrerem, pois estes
necessitam de controle executivo e uso da memoria de trabalho (DeShon, Brown, & Greenis,
1996; J. S. B. Evans & Stanovich, 2013). Por outro lado, processos do Tipo 1 néo terdo sua
probabilidade de ocorrer afetada no mesmo nivel. Este tipo de manipulagdo tem sido usado em

diversos estudos que usam modelos de processamento dual (Bonnefon, Hopfensitz, & De Neys,
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2013; Dgssing, Piovesan, & Wengstrom, 2017; S. Duffy & Smith, 2014; Liu & Hao, 2011),
assim como em estudos que usam o PDP (Conway & Gawronski, 2013; Payne & Stewart,

2007).

Método

Neste experimento, esperamos que o nivel da carga cognitiva influenciard de forma
diferenciada os escores do PDP gerados pelo modelo. Este experimento possui um
delineamento experimental misto 2 x 10 com uma variavel independente intrasujeitos, a
apresentacdo de cenarios de ajuda com dez condi¢fes (cinco cenarios incongruentes X cinco
cendrios congruentes) e uma variavel independente entre grupos, a carga cognitiva (alta carga
cognitiva X sem carga cognitiva). Espera-se que as respostas aos cendrios de ajuda sejam
influenciadas pelas variaveis independentes de acordo com as seguintes hipdteses:

Hipdtese 1 - Havera um efeito principal do tipo de cenério nas respostas de intencdo de
ajuda, em que cendrios congruentes terdo maior chance de resultar em intencéo de ajuda do
gue cenarios incongruentes.

Hipdtese 2 - Havera um efeito de interacdo entre a carga cognitiva e a intencao de ajuda.
Na condicdo de alta carga cognitiva, a intencdo de ajuda nos cenarios congruentes sera mais
baixa do que na condi¢cdo sem carga cognitiva.

Hipdtese 3 - Havera um efeito de interacdo entre a carga cognitiva e 0s escores gerados
pelo PDP. Na condicdo de alta carga cognitiva, o escore de processos Tipo 2 tera uma média
mais baixa do que na condic¢do sem carga cognitiva.

Hipdtese 4 - Os escores de processos Tipo 1 serdo associados a uma medida de empatia,

de forma que individuos com maior empatia tenderdo a usar mais processos Tipo 1.
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Hipotese 5 - Os escores de processos Tipo 2 serdo associados a uma medida de
preferéncia por processamento do Tipo 2, de forma que individuos com maior necessidade por

cognicdo tenderdo a usar mais processos do Tipo 2.

Participantes

A amostra foi composta de 63 alunos de graduacdo do curso de psicologia de uma
universidade de Brasilia, Distrito Federal. Os participantes tinham, em média, 21,2 anos (DP
=5,1), na maioria do sexo feminino (54,0%). A maioria (71,4%) relata que ndo faz nenhuma
atividade de voluntariado. O tamanho da amostra foi definido como com base em um critério
de poder estatistico de 0,8 para deteccdo de um tamanho de efeito para a Hipdtese 1 semelhante

ao do Experimento 1, por meio do software G*Power (Faul et al., 2007).

Instrumentos

Cenarios de ajuda. Para este experimento, os cenarios de ajuda do Experimento 1 foram
aproveitados e trés novos cenarios de ajuda foram elaborados (trés congruentes e trés
incongruentes), seguindo 0s mesmos critérios usados no Experimento 1. Cada um dos cenarios
descreve uma situacdo hipotética e, pergunta ao participante se, na situacdo descrita, ele
ajudaria uma pessoa. Como no Experimento 1, cada um dos cendrios contém duas versdes, uma
congruente e uma incongruente, totalizando dez cenérios distintos (Apéndice B). Todos 0s
participantes deveriam ler os dez cenarios e, ap0s a leitura de cada cenério, responder se
ajudaria a pessoa descrita no cendrio. O participante deveria indicar sua intengdo de ajuda entre
duas opgdes (“Sim, ajudaria” / “Nao ajudaria”).

Como no Experimento 1, supBe-se que ao saber que a ajuda podera ser reciprocada no
futuro, o participante pode decidir ajudar por um mecanismo de reciprocidade direta. Por outro

lado, ao saber que sua ajuda provavelmente ndo sera reciprocada, uma decisdo do Tipo 2 levaria
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0 participante a ndo ajudar. Parte-se do pressuposto que em ambos 0s tipos de cenarios
processos do Tipo 1 afetariam a probabilidade de ajudar da mesma forma. Portanto, nos
cenarios de ajuda do tipo congruente, tanto um processo do Tipo 1 quanto um processo do Tipo
2 podem levar uma pessoa a emitir uma resposta de ajuda. Por outro lado, em um cenério do
tipo incongruente, um processo do Tipo 1 poderia levar uma pessoa a ajudar enquanto um
processo do Tipo 2 certamente levaria a pessoa a se recusar a ajudar.

Tarefa de Carga Cognitiva. A tarefa de carga cognitiva tem o objetivo de afetar a
disponibilidade de memoria de trabalho dos participantes (Kahneman, 1973; Kam & Handy,
2014; Schmeichel & Hofmann, 2012). A tarefa de carga cognitiva foi adaptada com base na
tarefa desenvolvida por Freitas (2015). Esta tarefa consiste basicamente em manter a atengéo
nos canais auditivos enquanto responde as outras tarefas do experimento. Na condicdo de alta
carga cognitiva, o participante € instruido a colocar fones de ouvidos, nos quais uma faixa
sonora sera tocada durante a leitura dos cenarios. Essa faixa consiste em uma nota musical que
é repetida em intervalos de tempo irregulares. Para executar a tarefa, os participantes recebem
uma folha (Anexo D) com a instrucdo verbal de que devem marcar um ndmero, em ordem
crescente, cada vez que ouvirem uma nota. O participante também é instruido a continuar a
fazer essa tarefa ao mesmo tempo que Ié os cenérios de ajuda. Por outro lado, na condi¢do sem
carga cognitiva, o participante apenas responde aos cenarios, sem os fones de ouvido ou a tarefa
de carga cognitiva. Como sera relatado e discutido adiante, em média, os participantes da
condicdo de alta carga cognitiva levaram aproximadamente dois minutos a mais para responder
aos cenarios.

Necessidade por cognigdo. Neste experimento, a preferéncia por estilos de pensamento
foi medida pela Escala de Necessidade de Cognicdo (Cacioppo et al., 1984), também adaptada
para o contexto brasileiro em um estudo anterior (Caldas, Barbieri, et al., 2019). A Escala de

Necessidade de Cognigdo é composta de 18 proposicdes (Anexo C) descrevendo a preferéncia
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por um estilo cognitivo associado a apreciar e se engajar em esforco cognitivo (“Eu tenho
satisfagdo em ponderar intensamente ¢ por longas horas”), que se agrupam em um fator (« da
adaptacdo = 0,86). Participantes responderam cada item de acordo com uma escala de
concordancia com cinco pontos, em que uma pontuacdo mais alta representa uma maior
concordancia com a afirmacéo (de 1 - Discordo Totalmente, a 5 - Concordo Totalmente). Este
instrumento foi preferido ao Inventario de Estilo de Pensamento Racional-Experiencial (Pacini
& Epstein, 1999), por ser mais breve (18 itens contra 40 itens) e por medir o estilo cognitivo
racional (correlacdo entre os construtos das duas escalas r = 0,67) com evidéncias de validade
e fidedignidade semelhantes o estudo original (ver Caldas et al., 2017). Neste estudo, o Escala
de Necessidade de Cognicao obteve indices de fidedignidade a de Cronbach = 0,24.

Empatia. A mesma medida de empatia usada no Experimento 1, o Interpersonal
Reactivity Index (M. H. Davis, 1983) foi usado neste experimento. Entretanto, diferentemente
do experimento anterior, usamos apenas duas dimensdes do instrumento, as dimensdes: tomada
de perspectiva (6 itens, “Tento compreender meus amigos imaginando como eles veem as
coisas.”, a da adaptagdo = 0,68) e consideracdo empatica (7 itens, “Preocupo-me com as
pessoas que ndo tém uma boa qualidade de vida.”, a da adaptagdo = 0,75). Decidimos excluir
as dimensdes fantasia e angustia pessoal devido a pouca relevancia para a légica do modelo
testado, além dos resultados nao significativos encontrados no Experimento 1.

Assim como no Experimento 1, os participantes responderam cada item de acordo com
uma escala de cinco pontos, em que uma pontuacdo mais alta representa uma maior
concordancia com a afirmacéo (de 1 - Ndo Me Descreve Bem, a 5 - Descreve-me Muito Bem).
Neste estudo, o Interpersonal Reactivity Index obteve indices de fidedignidade: a de Cronbach
= 0,61 para a dimensdo tomada de perspectiva e a de Cronbach = 0,82 para a dimensao
consideracdo empética. Para as analises de dados, computamos uma média para cada dimenséo,

com todos seus itens. Com isto, obtivemos dois escores, tomada de perspectiva e consideragao
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empatica. Os escores variam de 1 a 5 e valores mais elevados representam uma maior tendéncia
de empatia.

Escores do process dissociation procedure. O célculo dos escores do PDP foi realizado
da mesma forma que no Experimento 1. Como no Experimento 1, as respostas dos participantes
foram computadas como “Sim, ajudaria” = 1 ¢ “Nao ajudaria” = 0 ¢ 0S escores podem variar
de 0 a 1. Estes quantificam a tendéncia relativa de uma pessoa decidir ajudar por um processo

do Tipo 1 (A) e por um processo do Tipo 2 (C).

Procedimentos

Os participantes foram recrutados na universidade e convidados a participar do
experimento em uma sala individual no laboratério. A pesquisa foi apresentada em um
notebook, por meio do software Inquisit 4 (o codigo do experimento no Inquisit esta disponivel
no Apéndice N). A introducao a pesquisa e o termo de consentimento livre e esclarecido foram
apresentados como no Experimento 1. Em seguida, os participantes receberam as instrucdes da
tarefa de carga cognitiva (caso estivessem na condicdo de alta carga cognitiva) e foram
instruidos a responder a cada um dos dez cenarios de ajuda. A apresentacdo dos cenarios foi
contrabalanceada por meio do método dos quadrados latinos, para teste de possiveis efeitos de
ordem de aplicacdo dos cenarios. Apos a leitura dos cendrios, a tarefa de carga cognitiva era
encerrada e os participantes seguiram respondendo a Escala de Necessidade de Cognicdo e ao
Interpersonal Reactivity Index. Ao final, os participantes responderam as perguntas sobre
caracteristicas sociodemogréaficas e encerraram a pesquisa e recebendo uma explicacéo sobre
0S reais motivos desta.

Procedimentos de andlise de dados. Os dados foram analisados por meio de
procedimentos descritivos e inferenciais, incluindo comparacdo de médias por ANOVA e

correlagfes. Primeiramente, andlises preliminares foram realizadas teste dos pressupostos dos
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testes estatisticos realizados. Uma ANOVA de uma via foi realizada para testar a Hipotese 1 e
uma ANOVA de duas vias foi realizada para testar as Hipoteses 2 e 3. CorrelacGes bivariadas
foram usadas para testar as Hipoteses 4 e 5. Os dados sociodemograficos foram comparados
aos escores do PDP por meio de ANOVA e correlagéo.

Aspectos Eticos: Todos os procedimentos de coleta de dados no Experimento 2
cumpriram as normas éticas estipuladas pela legislacdo brasileira, de acordo com a Resolucao
n° 196/96 do Conselho Nacional de Saude. A pesquisa ndo envolveu questdes sensiveis, dada

a natureza do assunto e os procedimentos empregados.

Resultados

Como no Experimento 1, as taxas de ajuda nos tipos de cenario foram calculadas pela
probabilidade de o individuo emitir uma resposta de ajuda pelo tipo de cenério e 0s escores das
dimensoes da Escala de Necessidade por Cognicédo e do Interpersonal Reactivity Index foram
calculadas pela média dos itens que compdem cada dimensao.

Uma ANOVA de medidas repetidas foi usada para testar o efeito geral do tipo de
cendrio nas respostas de ajuda (Hipotese 1). Um efeito significativo do tipo de cenario nas taxas
de ajuda foi encontrado, F(1, 62) = 21,46; p < 0,001; #,2 = 0,26, indicando que a taxa de
intencdo de ajuda foi mais alta nos cenarios congruentes (X = 0,76; 95% CI [0,71; 0,80]; DP =
0,18) quando comparado aos cenarios incongruentes (X = 0,64; 95% CI [0,60; 0,69]; DP =
0,18). Isto indica que os participantes indicaram uma disposi¢cdo a ajudar 18,8% maior nos
cenarios congruentes do que nos cenarios incongruentes.

Uma ANOVA mista de duas vias foi usada para o teste da Hipotese 2, o efeito de
interacdo entre a carga cognitiva e o tipo de cenario nas taxas de ajuda. Um efeito de interacéo
significativo nas taxas de ajuda n&o foi encontrado, F(1, 62) = 0,09; p = 0,77; 1,2 = 0,001,

indicando que o nivel de carga cognitiva ndo afetou as respostas de intencéo de ajuda (Figura
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8). Uma ANOVA mista de duas vias também foi usada para o teste da Hipotese 3, entre a carga
cognitiva e os escores do PDP. No mesmo sentido, um efeito de interacdo significativo nos
escores do PDP néo foi encontrado, F(1, 62) = 0,24; p = 0,63; 5,2 = 0,004, indicando que nio
ha evidéncias de que o nivel de carga cognitiva afetou os escores (Figura 9).

Ao comparar o tempo em segundos que 0s participantes gastaram para responder aos
cenarios, identificamos que os participantes na condicéo de alta carga cognitiva demoraram
mais tempo (X = 384,54 segundos; 95% CI [349,68; 419,41]; DP = 117,73), em média, para
responder aos cenarios de intencdo de ajuda, quando comparados aos participantes na condicao
sem carga cognitiva (X = 276,79 segundos; 95% CI [243,55; 310,04]; DP = 69,48). Uma
ANOVA de uma via confirma a diferenca encontrada entre as médias, F(1, 62) = 20,002; p <

0,001; 172 = 0,25.

Carga
Cognitiva

1,009 Hsim
B nse

0,50

0,60

Mean

0,40

0,20

0,00
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Error Bars: 95% ClI

Figura 8. Médias das Taxas de Intencdo de Ajuda por Tipo de Cenério e Carga Cognitiva

com Intervalos de Confianca de 95%.
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Figura 9. Médias dos Escores PDP por Tipo de Processamento e Carga Cognitiva com

Intervalos de Confianca de 95%.

Um conjunto de testes de correlacdo entre as taxas de ajuda por cenéario e as dimensodes
da Escala de Necessidade por Cognicao e do Interpersonal Reactivity Index foram conduzidos
(Tabela 5). Como pode se observar, ndo foram encontradas correlagGes entre as taxas de ajuda
e a necessidade por cognicdo e a tomada de perspectiva. Por outro lado, a dimensdo de
consideracdo empética teve uma fraca correlagcdo positiva com a ajuda em cenarios
incongruentes. Ao se testar o efeito das variaveis covariantes em uma ANCOVA de medidas
repetidas, identificou-se que nenhuma das dimensdes da Escala de Necessidade por Cognicao

e do Interpersonal Reactivity Index tiveram efeito significativo nas taxas de ajuda.
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Tabela 5

Correlacgbes Bivariadas Entre as Taxas de Ajuda por Cenario e as Medidas Covariantes.

Ajuda em Cenarios Ajuda em Cenarios
Medida Covariante Congruentes Incongruentes
r p r p
Necessidade por Cognicédo 0,06 0,64 0,23 0,07
Tomada de Perspectiva 0,14 0,28 0,16 0,23
Consideracdo Empética 0,20 0,11 0,26 0,04*

ANOVAs de uma via foram conduzidas para testar a relagdo entre as taxas de ajuda e
as respostas a pergunta “Vocé faz alguma atividade de voluntariado?”. Os resultados indicam
que ndo houve diferenca entre a atividade de voluntariado e as taxas de ajuda nas condicoes
congruentes, F(1, 61) = 0,89; p = 0,35; 5,2 = 0,01; nem nas condi¢Bes incongruentes, F(1, 61)
=0,16; p =0,69; #p2 = 0,003. Também ndo foram encontrados efeitos significativos ao se testar
diferencas de sexo nas taxas de ajuda nas condi¢fes congruentes, F(1, 61) =0,17; p = 0,68; 7p
2 = 0,03; nem nas condigdes incongruentes, F(1, 61) = 0,71; p = 0,40; #p2 = 0,01. Finalmente,
foram encontradas correlacdes positivas entre a idade dos participantes e as taxas de ajuda nas
condicdes congruentes (r = 0,28; p = 0,03) e nas condig¢des incongruentes (r = 0,40; p = 0,001).

Ao analisar os escores gerados pelo process dissociation procedure, identificou-se uma
média menor para os escores de C (X = 0,56; 95% CI [0,69; 0,78]; DP = 0,10); do que para A
(X =0,74; 95% CI [0,53; 0,58]; DP = 0,18), F(1, 62) = 65,2; p < 0,001; 5,2 = 0,51. Além disto,
os escores do PDP apresentaram uma correlacdo positiva significativa, r = 0,31; p = 0,01. Um
conjunto de testes de correlacdo entre os escores do PDP e as dimens@es do Inventario de Estilo
de Pensamento Racional-Experiencial e do Interpersonal Reactivity Index foram conduzidos
(Tabela 6). Como pode se observar, a necessidade por cognicéo e a tomada de perspectiva ndo
se correlacionaram de forma significativa com os escores do PDP. Porém, a dimensdo de

consideracdo empatica se correlacionou de forma significativa aos escores de Processo Tipo 1.
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Tabela 6

Correlacgbes Bivariadas Entre os Escores Do PDP e as Medidas Covariantes.

Medida Covariante I:rocessos Tipo E I:rocessos Tipo i

Necessidade por Cognigéo 0,05 0,68 -0,16 0,22
Tomada de Perspectiva 0,17 0,20 -0,02 0,90
Consideracdo Empatica 0,26 0,04* -0,05 0,67

Discusséo

Este segundo experimento foi conduzido com o objetivo principal de testar o efeito da
carga cognitiva nas respostas de intencdo de ajuda em situacdes hipotéticas. Assim como no
Experimento 1, os resultados encontrados deste estudo corroboram a Hipdtese 1, de que as
pessoas teriam maior probabilidade de indicar intencdo de ajuda em cenarios congruentes
quando comparado a cenarios incongruentes. Em conjunto, os resultados destes experimentos
sugerem a existéncia de processos distintos predizendo a escolha de intencdo de ajuda.

Por outro lado, os resultados encontrados ndo corroboram a Hipotese 2 de que haveria
um efeito de interacdo entre a carga cognitiva e as taxas de ajuda. Neste caso, seria esperado
que os individuos que estivessem engajados na tarefa de alta carga cognitiva teriam menos
recursos cognitivos para tomar decisdes por meio de processamento do Tipo 1. Logo, as
respostas de intencdo de ajuda relacionadas a processos do Tipo 2 tenderiam a diminuir
diminuiriam, enquanto as respostas de intencdo de ajuda relacionadas a processos do Tipo 1
tenderiam a ser favorecidas. De acordo com o modelo proposto com base na Hipdtese de
Heuristicas Sociais (Bear & Rand, 2016), a intencdo de ajuda em condi¢des incongruentes nao
diminuiria, ja que o modelo propGe que apenas um processo do Tipo 1 tende a levar a ajuda
nesta situacdo. As taxas de intencdo de ajuda nas condi¢des congruentes diminuiriam, pois, as
respostas dos participantes poderiam ser guiadas por processos Tipo 1 ou Tipo 2.

No mesmo caminho, os resultados ndo corroboraram a Hipotese 3, de que haveria um

efeito de interacdo entre a carga cognitiva e os escores gerados pelo PDP. De acordo com o
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modelo proposto, os escores de A e C sdo estimativas de processos distintos e deveriam ser
afetados diferencialmente por uma manipulagéo de carga cognitiva (Dgssing et al., 2017; B. K.
Payne & Stewart, 2007). Neste caso, 0 modelo sugeriria que os participantes na condicdo de
alta carga cognitiva teriam um escore C em média mais baixo do que 0s outros participantes,
representando 0 menor uso de processamento do Tipo 2. Os escores A, em média, ndo seriam
afetados de forma estatisticamente significativa.

Os resultados que ndo corroboram as Hipoteses 2 e 3 nos levam a duas possibilidades
de explicacdo inicial. Primeiramente, o procedimento de carga cognitiva pode néo ter tido o
efeito esperado no processamento cognitivo. A segunda possibilidade geral é de que o processo
de tomada de decisdo ndo envolveu processos do Tipo 2 da forma como o modelo propde.

Uma possivel explicacdo para o procedimento de carga cognitiva ndo ter tido o efeito
esperado seria um problema com a propria manipulacdo experimental. Caso as condicdes da
manipulacdo ndo sejam suficientemente distintas na demanda da memoria de trabalho, o efeito
esperado de acordo com o modelo de processamento dual dificilmente sera encontrado
(Baddeley, 2012; Barrett et al., 2004; Schmeichel & Hofmann, 2012). Apesar desta
possibilidade, um experimento anterior encontrou o efeito esperado usando esta mesma
manipulacdo de carga cognitiva (Freitas, 2015).

Outra possivel explicacdo pode ser levantada ao se observar as diferencas no tempo de
resposta dos participantes. Os participantes na condi¢do de alta carga cognitiva gastaram, em
média, quase dois minutos a mais na resposta aos cenarios de intencdo de ajuda do que 0s
participantes na condi¢cdo sem carga cognitiva (6:25 x 4:37). Portanto, os participantes na
condicéo de alta carga cognitiva podem ter usado uma estratégia de gerenciamento da memoria
de trabalho. Sem um limite de tempo determinado, ao invés de tentar responder
simultaneamente as duas tarefas, os participantes alternariam sua atencédo entre as duas tarefas

(Monsell, 2005). Desta forma, os participantes poderiam gastar mais tempo respondendo 0s
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cendrios, alternando a atencdo entre as duas tarefas, de forma a ndo afetar o tipo de
processamento da forma esperada. A introducdo experimental de uma presséo temporal elevada
tende a aumentar o uso de processamento do Tipo 1 (A. M. Evans & Rand, 2019). Ainda
segundo estes autores, quando o tempo para a tomada de decisdo é autodeterminado, ndo ha
uma correlacdo evidente com o uso de processos do Tipo 1 ou do Tipo 2. Neste caso, a
velocidade da decisdo esta mais relacionada ao quéo forte séo as preferéncias, por cooperar ou
ndo cooperar, do individuo. O tempo de decisdo pode também ser afetado pela crenca do
individuo (Castro Santa, Exadaktylos, & Soto-Faraco, 2018). Segundo 0s autores, na presenca
de crencas fortes de que o outro ird cooperar, o tempo de decisdo de ndo cooperar aumenta,
mesmo para pessoas com forte preferéncia por ndo cooperar. Para 0s experimentos posteriores
deve se considerar a possibilidade de introducdo de uma limitacdo no tempo disponivel para
resposta. Isto podera servir de controle para a manter a efetividade da manipulacao de carga
cognitiva.

As correlacbes que foram apresentadas nas Tabelas 5 e 6 indicam alguns resultados
semelhantes aos encontrados no Experimento 1. A Hipotese 5 ndo foi corroborada, portanto
faltam evidéncias de que o processo Tipo 2 hipotetizado se correlaciona a uma medida
individual de preferéncia por processamento do Tipo 2. Da mesma forma, a dimenséo de
tomada de perspectiva ndo se correlacionou ao escore de processamento Tipo 1, como descrito
na Hipotese 4.

A correlacdo identificada entre a ajuda em cendrios incongruentes e a dimensdo de
consideracdo empatica esta de acordo com a hipdtese de heuristicas sociais. Neste tipo de
cenario, espera-se que a cooperacao seja guiada apenas por processos do Tipo 1. Se assumirmos
a hipotese de empatia-altruismo (Batson et al., 1997; Batson & Van Lange, 2003), sua
correlacdo deveria ser maior em cenarios incongruentes do que em cenarios congruentes, nos

quais outros processos estdo envolvidos na tomada de deciséo de ajuda (Rand & Nowak, 2013).
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A correlacdo entre a dimensdo de consideracdo empatica e 0 escore de processos do Tipo 1
também sustenta esta explicacdo, corroborando a Hipotese 4.

A correlacdo entre as taxas de intencdo de ajuda e a idade das pessoas é um resultado
encontrado frequentemente na literatura (Rand et al., 2014). Entretanto, a baixa variancia da
idade indica que a amostra foi composta na maior parte por individuos jovens. Diferentemente
do Experimento 1, neste estudo ndo se identificaram diferencas na intencdo de ajuda entre
participantes que fazem ou nao alguma atividade de voluntariado. Este resultado pode ser
explicado pela baixa porcentagem de participantes que relatam se envolver em alguma
atividade de voluntariado. Também ndo foram identificadas diferencas na intencdo de ajuda
entre homens e mulheres, o que € diferente do que se espera na literatura (Batson et al., 1997;
Eisenberg & Lennon, 1983; Mccullough & Tabak, 2010).

A correlacdo positiva encontrada entre processos Tipo 2 (C) e processos Tipo 1 (A) foi
o inverso do identificado no Experimento 1, no qual foi identificada uma correlacdo negativa.
Os resultados encontrados neste estudo, somados aos resultados do Experimento 1 sugerem a
presenca de problemas com a validade interna do modelo proposto. A possibilidade de dois
processos de decisdo distintos, evidenciados pela diferenca nas médias entre os tipos de cenério
ndo foi sustentada como proposto na hipotese principal. Neste sentido, os resultados nao
fornecem evidéncias fortes da distincdo entre os escores do PDP. No Experimento 3 0
delineamento serd modificado para uso de dilemas sociais.

Uma possibilidade de explicacdo dos resultados é a de que a Hipotese de Heuristicas
Sociais apenas funcione no contexto de dilemas sociais simulados (Rand, 2016). Os estudos
empiricos principais que sustentam o desenvolvimento desta teoria foram desenvolvidos em
sua maioria com o uso de paradigmas da teoria dos jogos (Bear & Rand, 2016; Nowak, 2006;
Rand, 2016; Rand, Newman, & Wurzbacher, 2015; Rand et al., 2014; Rand & Nowak, 2013).

Portanto, é possivel que o modelo seja restrito a situacdes anélogas a dilemas sociais simulados
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pela teoria dos jogos. Os resultados encontrados podem se dever simplesmente ao fato de que
0S processos teorizados ndo estejam presentes no tipo de cenarios simulados desenvolvidos
para o0s dois experimentos anteriores. Para 0s experimentos seguintes, decidiu-se pelo uso de

jogos de simulacdo de dilemas sociais.

Experimento 3

O terceiro experimento teve como objetivo geral testar um modelo de PDP para explicar
0 comportamento de cooperacdo em jogos iterados de dilemas sociais de acordo com a hipGtese
de heuristicas sociais. Como objetivo especifico, neste estudo busca-se também testar o efeito
da carga cognitiva nas respostas de cooperac¢do no modelo proposto. Serdo usadas as matrizes
de recompensas do jogo do dilema dos prisioneiros (PDG) e do chicken game (CG).

Os jogos PDG e CG foram escolhidos com base nos conceitos de cooperacdo pura e
cooperacdo reciproca, propostas em Rand (2016). Desta forma, de acordo com a Hipdtese de
Heuristicas Sociais a resposta de cooperacdo poderia ser guiada por dois mecanismos
hipotéticos. Espera-se que o jogo do CG represente situacdes andlogas a cooperacao pura, ja
que a estratégia dominante € de ndo cooperar. Por outro lado, 0 PDG representaria a situacao
andloga a cooperacdo estratégica, pois a resposta de cooperacdo pode ser guiada por um

processo do Tipo 1, mas também representa uma estratégia dominante.

Método

Este experimento possui um delineamento misto 2 x 60 com uma variavel independente
entre grupos, a carga cognitiva (alta carga cognitiva x sem carga cognitiva) e uma variavel
independente intrasujeitos, a matriz de recompensas do jogo (PDG x CG). Espera-se que as
respostas de cooperacdo dos participantes sejam afetadas pelas varidveis de acordo com as

seguintes hipoteses:
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Hipotese 1 - Havera um efeito principal do tipo de jogo nas taxas de cooperagdo, em
que nas condi¢des do CG as taxas de cooperacdo serdo maiores do que nas condicbes do PDG.

Hipotese 2 - Havera um efeito de interacdo entre a carga cognitiva e as taxas de
cooperacdo. Na condicéo de alta carga cognitiva, as taxas de cooperacdo no PDG serdo mais
altas do que na condicao sem carga cognitiva.

Hipodtese 3 - Havera um efeito de interagdo entre a carga cognitiva e 0s escores gerados
pelo PDP. Na condicéo de alta carga cognitiva, o escore de processos Tipo 2 tera uma média
mais baixa do que na condicdo sem carga cognitiva.

Hipdtese 4 - Os escores de processos Tipo 1 serdo associados a uma medida de empatia,
de forma que individuos com maior empatia tenderdo a usar mais processos Tipo 1.

Hipdtese 5 - Os escores de processos Tipo 2 serdo associados a uma medida de
preferéncia por processamento do Tipo 2, de forma que individuos com maior necessidade por

cognicdo tenderdo a usar mais processos do Tipo 2.

Participantes

A amostra final foi composta de 82 alunos de graduacdo de uma universidade em
Brasilia. Os participantes tinham, em média, 21,9 anos (DP = 3,3) e, na maioria, do sexo
feminino (58,5%). A maioria (64,6%) relatou que ndo faz nenhuma atividade de voluntariado.
O tamanho da amostra foi definido como 80 com base em um critério de poder estatistico de
0,8 para deteccdo de um tamanho de efeito para a hipdtese principal semelhante aos

encontrados nos experimentos anteriores (G*Power; Faul et al., 2007).

Instrumentos
Jogos de Dilemas Sociais. A equipe de pesquisadores criou duas matrizes de

recompensas a serem apresentadas aos participantes, representando dois tipos de condicéo
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experimental. As matrizes foram nomeadas de condicdo dilema dos prisioneiros (PDG) e
condicdo chicken game (CG). Na condicdo PDG, as recompensas foram equivalentes aquelas
de um jogo de dilema dos prisioneiros (Apéndice F), enquanto na condi¢do CG as recompensas
equivaleram as de um chicken game (Apéndice G).

Os participantes sempre jogam contra um computador, mas recebem a informacao de
que estdo jogando com outra pessoa. O computador é programado a adotar a op¢do de ndo
cooperar com probabilidade de 80%, de forma a limitar as estratégias disponiveis ao jogador.
A Hipétese de Heuristicas Sociais (Bear & Rand, 2016) descreve como diferentes tipos de
jogos processos Tipo 1 e do Tipo 2 podem levar a comportamentos de cooperacdo; com base
nisto, espera-se que as respostas do participante sejam distintas a depender do processo que
guia suas decisoes.

Com base na Hipodtese de Heuristicas Sociais (Bear & Rand, 2016), pressupde-se que
gue processos cognitivos distintos podem levar a escolha de estratégias distintas a depender da
expectativa do comportamento do outro jogador. Em situacBes que os autores chamam de
cooperacdo estratégica (Rand, 2016), um individuo favorece a cooperacédo por Tipo 1 e do Tipo
2. Nas situacdes denominadas de cooperacdo pura, espera-se que apenas um processo do Tipo
1 favoreca a cooperacdo. Portanto, espera-se que se a decisdo de cooperar de um individuo
ocorre por um processamento do Tipo 1, a sua taxa por cooperacdo ndo tendera a mudar de
uma situacdo para outra. Por outro lado, se a decisdo de cooperar de um individuo ocorre por
um processamento do Tipo 2, a sua decisdo de cooperar depende da situacdo. Neste caso, se 0
participante acredite que o outro ird escolher ndo cooperar, suas escolhas devem ser
influenciadas pela estratégia dominante.

Como descrito anteriormente, no PDG a Unica estratégia dominante é a escolha de ndo
cooperar. Por outro lado, no CG, ndo ha uma estratégia dominante e se um participante tende

a ndo cooperar a melhor estratégia é cooperar. Resumidamente, propde-se que, N0 process
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dissociation procedure, a condi¢do PDG equivale a uma condicdo incongruente (cooperacao
pura) enquanto a condicdo CG equivale a uma condicao congruente (cooperacao estratégica).
A condicdo CG equivale a condig@o congruente pois ambos processos levam o participante a
escolher a opcao de cooperar. A condi¢do PDG equivale a condi¢do incongruente pois caso o
participante analise a matriz de recompensas de acordo com um critério de ganhar mais pontos
ele escolhera a opcéo de nédo cooperar.

Carga cognitiva. A tarefa de carga cognitiva foi executada da mesma forma que no
Experimento 2. Como descrito, a tarefa desenvolvida por Freitas (2015) consiste em manter a
atencdo nos canais auditivos enquanto responde as outras tarefas do experimento. Para
controlar o tempo que os participantes usam para responder aos jogos, o tempo disponivel de
resposta para cada rodada foi limitado para cinco segundos.

Necessidade de cognicdo. A preferéncia por estilos de pensamento foi medida pela
Escala de Necessidade de Cognicdo (Cacioppo et al., 1984), como no Experimento 2. Neste
estudo, o Escala de Necessidade de Cognicdo obteve indices de fidedignidade o de Cronbach
=0,78.

Empatia. O Interpersonal Reactivity Index (M. H. Davis, 1983) foi usado como medida
de empatia da mesma forma que no Experimento 2. Portanto, usamos apenas duas dimensdes
do instrumento, as dimens@es: tomada de perspectiva e consideracdo empatica. Neste estudo,
o Interpersonal Reactivity Index obteve indices de fidedignidade: a de Cronbach = 0,66 para
a dimensdo tomada de perspectiva e o de Cronbach = 0,88 para a dimensdo consideracao
empatica.

Escores do process dissociation procedure. O célculo dos escores do PDP foi realizado
com as mesmas formulas usadas nos Experimentos 1 e 2. As respostas dos participantes foram
computadas como cooperar = 1 e ndo cooperar = 0. O padréo de respostas dos participantes aos

cenarios pode ser usado para calcular a probabilidade cooperacdo dado um cenario do tipo
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congruente: p(cooperacio|congruente), e dado um cenario do tipo incongruente:
p(cooperagio|incongruente).

Como nos estudos anteriores, a contribuicdo de cada tipo de processo € estimada com
base nas probabilidades apresentadas. Primeiramente, a contribuicdo exclusiva de processos do
Tipo 2 (C) pode ser obtida pela equacéo:

C = p(cooperacgio|congruente) — p(cooperacgio|incongruente)
A contribuigéo exclusiva de processos do Tipo 1 (A) pode ser obtida pela equagao:
A = p(cooperaciolincongruente) /(1 — C)
Estes escores podem variar de 0 a 1 e quantificam a tendéncia relativa de uma pessoa

decidir ajudar por um processo do Tipo 1 e por um processo do Tipo 2.

Procedimentos

Os participantes foram recrutados na universidade, e convidados a participar do
experimento em uma sala individual no laboratério. A pesquisa foi conduzida em um notebook,
por meio do software Inquisit 4 (0 cddigo do experimento no Inquisit esta disponivel no
Apéndice O). A pesquisa foi apresentada como um experimento para avaliar como pessoas
interagem em um jogo. Apos a apresentacdo do termo de consentimento livre e esclarecido, 0s
jogadores recebiam as instrucdes do jogo.

Os jogadores foram instruidos a jogar um namero indeterminado de rodadas do jogo e
que os pontos obtidos se acumulariam. Em cada rodada o participante seria apresentado a uma
matriz de recompensas, escolheria entre duas opg¢des “Opg¢ao A” ou “Opcao B” e receberia os
pontos de acordo com a matriz (Apéndices F e G). Além disto, participantes foram avisados
que deveriam indicar sua resposta dentro de cinco segundos ou perderiam a rodada. Isto foi
feito de forma a manter o gasto de tempo constante para as duas condi¢des de carga cognitiva.

A cada participante foi explicado que o jogo tinha dois participantes anénimos, que jogariam
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por computador em duas salas separadas. Entretanto, os participantes sempre jogaram contra
um computador pré-programado a cooperar em apenas 20% das rodadas.

Inicialmente, os participantes fizeram um treino de dez rodadas para aprenderem o jogo.
Ap0s as rodadas de treino, 0 experimento era interrompido para que o experimentador revisasse
as regras do jogo e, em seguida, apresentasse as instrugcdes da tarefa de carga cognitiva, da
mesma forma que no Experimento 2. Apds isto, os participantes jogaram mais 60 rodadas do
jogo. As condigdes PDG e GC foram divididas em blocos de 15 rodadas, apresentados de forma
alternada. A ordem de apresentacdo dos blocos foi contrabalanceada, para reduzir efeitos de
ordem de apresentacao. Apos o encerramento do jogo, a tarefa de carga cognitiva era encerrada
e 0s participantes respondiam a Escala de Necessidade de Cognicdo, ao Interpersonal
Reactivity Index e as perguntas sobre caracteristicas sociodemogréaficas. No final foi realizado
uma entrevista de esclarecimento, na qual se verificou se os participantes desconfiaram de algo,
e se explicou 0s motivos reais da pesquisa.

Procedimentos de andlise de dados. Os dados foram analisados por meio de
procedimentos descritivos e inferenciais, incluindo comparacdo de médias por ANOVA e
correlacdes. Para calculo dos escores do PDP foram excluidas as primeiras cinco rodadas de
cada bloco. Primeiramente, analises preliminares foram realizadas teste dos pressupostos dos
testes estatisticos realizados. Uma ANOVA de uma via foi realizada para testar a Hipotese 1 e
uma ANOVA de duas vias foi realizada para testar as Hipoteses 2 e 3. Correlagcfes bivariadas
foram usadas para testar as Hipdteses 4 e 5. Os dados sociodemograficos foram comparados
aos escores do PDP por meio de ANOVA e correlagéo.

Aspectos Eticos: Todos os procedimentos de coleta de dados no Experimento 3
cumpriram as normas éticas estipuladas pela legislacéo brasileira, de acordo com a Resolucéo
n° 196/96 do Conselho Nacional de Saude. A pesquisa ndo envolveu questdes sensiveis, dada

a natureza do assunto e o0s procedimentos empregados.
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Resultados

Uma ANOVA uma-via de medidas repetidas foi usada para testar a Hipotese 1, do efeito
geral do tipo de jogo nas taxas de cooperacdo. Os resultados indicam que a taxa de cooperacao
em condi¢Ges congruentes (X = 0,38; 95% CI [0,33; 0,43]; DP = 0,24) foi maior se comparada
a taxa de cooperagdo em condigdes incongruentes (X = 0,21; 95% CI [0,18; 0,25]; DP = 0,15),
os resultados do teste foram F(1, 81) = 88,37; p < 0,001; 5,2 = 0,52. Portanto, nos cenarios
congruentes (CG) os participantes tenderam a cooperar em média 81% a mais.

O efeito de interacdo entre a carga cognitiva e o tipo de jogo nas taxas de cooperacdo
(Hipotese 2) foi testado por meio de uma ANOVA mista de duas vias. Nao foi encontrado um
efeito de interac@o entre as varidveis independentes carga cognitiva e tipo de jogo, F(1, 80) =
0,81; p = 0,37; %2 = 0,01, como pode ser observado na Figura 10. A Tabela 7 apresenta um
conjunto de correlagdes entre as taxas de cooperacao e a Escala de Necessidade por Cognicao
e as dimensdes tomada de perspectiva e consideracdo empatica do Interpersonal Reactivity
Index. Como pode ser observado na Tabela 7, as dimens6es consideracdo empaética e tomada
de perspectiva apresentaram correlaces positivas com a cooperacdo em cenarios congruentes.
Por outro lado, nenhuma medida apresentou correlagdes significativas com as taxas de
cooperacdo em cenarios incongruentes. Ao se testar o efeito das variaveis covariantes em uma
ANCOVA de medidas repetidas, identificou-se que no modelo nenhuma das dimens@es da
Escala de Necessidade por Cognicdo e do Interpersonal Reactivity Index tiveram efeito

significativo nas taxas de cooperagéo por tipo de jogo.
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Tabela 7

Correlacgbes Bivariadas Entre as Taxas de Cooperacao e as Medidas Covariantes.

Cooperacdo em Condicdes Cooperacdo em Condicdes
Medida Covariante Congruentes Incongruentes
r p r p
Necessidade por Cognicédo 0,02 0,88 0,003 0,98
Tomada de Perspectiva 0,32 0,003* 0,17 0,13
Consideracdo Empética 0,23 0,04* 0,11 0,35
Sobrecarga
Cognitiva
0,50 B sem Sobrecarga

B Com Sohrecarga

0,40

0,30

Mean

0,20

0,10

0,00~
Razdo de cooperagio nas condigbes Razdo de cooperagdo nas condigbes
congruentes incongruentes

Errar Bars: 95% CI

Figura 10. Médias das Taxas de Cooperagéo por Tipo de Jogo e Carga Cognitiva com

Intervalos de Confianca de 95%.

Os escores gerados pelo process dissociation procedure apresentaram médias
significativamente maiores para o escore de processamento Tipo 2 (X = 0,58; 95% CI [0,57;
0,60]; DP = 0,08); do que do Tipo 1 (X = 0,27; 95% CI [0,22; 0,32]; DP = 0,21), F(1, 81) =
217,36; p < 0,001; #p 2 = 0,73. Ademais, os escores do PDP apresentaram uma correlacio

positiva significativa r = 0,36; p < 0,001. O efeito de interacdo entre a carga cognitiva e 0s
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escores do PDP (Hip6tese 3) também foi testado por meio de uma ANOVA mista de duas vias.
Como pode ser observado na Figura 11, ndo foi encontrado o efeito de interacao previsto pela
Hipdtese 3, entre a carga cognitiva e o tipo de processamento, F(1, 80) = 2,37; p=0,13; 52 =
0,03.

Um conjunto de testes de correlacdo entre os escores do PDP e as dimensfes do
Inventario de Escala de Necessidade por Cognicdo e as dimensdes tomada de perspectiva e
consideracdo empatica do Interpersonal Reactivity Index estdo apresentados na Tabela 8.
Como atabela indica, foram encontradas correlacdes positivas entre o escore de processamento
Tipo 1 e a dimensdo tomada de perspectiva. Além disto, o escore de processamento Tipo 2

correlacionou-se com as duas dimensdes do Interpersonal Reactivity Index.

Sohrecarga
Cognitiva

M Sem Sobrecarga
Il Com Sobrecarga

0,607

0,407

Mean

Tipo 1 Tipo 2
Errar Bars: 35% ClI

Figura 11. Médias das Taxas de Cooperagédo por Tipo de Processamento e Carga Cognitiva

com Intervalos de Confianca de 95%.
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Tabela 8

Correlages Bivariadas Entre o Tipo de Processamento e as Medidas Covariantes.

Medida Covariante IrDrocessos Tipo t I:rocessos Tipo i
Necessidade por Cognicédo 0,01 0,91 0,02 0,85
Tomada de Perspectiva 0,22 0,04* 0,31 0,005*
Consideracdo Empética 0,13 0,24 0,23 0,04*

Ao testar diferencas de sexo nas taxas de cooperagdo por meio de uma ANOVA mista
de duas vias, observou-se o efeito de interacdo apresentado na Figura 12. Nas condicOes
incongruentes as taxas de cooperacdo sdo iguais entre homens e mulheres, enquanto nas
condigdes congruentes as mulheres apresentaram taxas de cooperagdo mais altas, F(1, 80) =
7,62; p =0,007; #p2 = 0,09. Por outro lado, a0 comparar as taxas de cooperacio e as respostas
a pergunta “Vocé faz alguma atividade de voluntariado?” os resultados ndo indicaram
diferencas significativas em nenhuma das condices, F(1, 80) = 2,48; p = 0,12; #p 2 = 0,03.
Finalmente, foi encontrada uma correlacdo negativa significativa entre a idade dos
participantes e as taxas de cooperacdo nas condicdes congruentes (r = -0,23; p = 0,04) mas nao

nas condicdes incongruentes (r =-0,19; p = 0,1).
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Sexo

W Femining
0,507 [l Masculino

Mean

Razdo de cooperagdo nas condigdes Razdo de cooperagio nas condigdes
congruentes incongruentes

Error Bars: 95% ClI

Figura 12. Médias das Taxas de Cooperacdo por Tipo de Processamento e Sexo do Participante

com Intervalos de Confianca de 95%.

Discussao

O Experimento 3 teve como objetivo principal testar o modelo proposto em uma
situacdo de dilemas sociais simulados por meio da teoria dos jogos. O tipo de jogos usado
afetou as taxas de cooperacdo como previsto na Hipotese 1. A taxa de cooperagdo média
durante as rodadas do Dilema do Prisioneiro (condicdo incongruente) foi mais baixa do que
durante as rodadas do Chicken Game (condigdo congruente). Portanto, este resultado fornece
um indicio inicial de que processos distintos podem estar envolvidos na tomada de deciséo de
cooperacédo nos diferentes jogos.

O teste do efeito de interacdo entre a carga cognitiva e as taxas de cooperacgao (Hipotese
2) indicou um resultado semelhante ao encontrado no Experimento 2. Os resultados nédo

corroboraram a hipdtese de que na condicdo de alta carga cognitiva as taxas de cooperagao nas
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rodadas do dilema dos prisioneiros seriam mais baixas do que na condi¢do sem carga cognitiva.
Como discutido anteriormente, 0 modelo proposto com base na Hipdtese de Heuristicas Sociais
(Bear & Rand, 2016) prediz que uma atividade que diminua o uso de processamento Tipo 2
diminuiria a taxa de cooperacdo em situacdes em que a cooperacdo pode ser determinada por
este tipo de processo.

As correlacOes apresentadas na Tabela 7 sugerem a possibilidade de processos distintos
associados a cooperacdo a depender do tipo de jogo. Neste caso, as dimensbes de empatia
medidas predizem a cooperacdo nas rodadas do PDG, mas ndo nas rodadas do CG. Estes
resultados indicam que a empatia, como definida em M. H Davis (1983), ndo estaria
diretamente envolvida na cooperacdo no CG. Este resultado difere do que seria esperado dentro
do modelo proposto, ja que se esperava que a empatia estivesse mais associada a processamento
do Tipo 1. Neste tipo de cenario, esperava-se que a cooperacdo fosse guiada apenas por
processos do Tipo 1.

A Hipotese 3, de um efeito de interacdo entre a carga cognitiva e os escores gerados
pelo PDP também néo foi corroborada pelos dados. Isto se assemelha ao resultado encontrado
no Experimento 2, sugerindo mais problemas com a logica do modelo experimental. As
medidas planejadas na discussdo do estudo anterior ndo foram suficientes para mudar a
tendéncia dos resultados. De acordo com o modelo proposto, os escores de A e C sdo
estimativas de processos distintos e deveriam ser afetados diferencialmente por uma
manipulacdo de carga cognitiva (Dgssing et al., 2017; B. K. Payne & Stewart, 2007). Neste
caso, 0 modelo sugeriria que os participantes na condicdo de alta carga cognitiva teriam um
escore C em média mais baixo do que os outros participantes, representando 0 menor uso de
processamento do Tipo 2. Em geral, isto pode sugerir que a manipulagdo experimental é
inadequada ou gue 0s processos envolvidos no modelo podem ndo ter as caracteristicas de um

processo Tipo 2.
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A auséncia de um processo entendido como do Tipo 2 é também sustentada pela
auséncia de correlacbes com a medida de Necessidade por Cognicdo (Hipdtese 5). Por outro
lado, foram encontradas correlacdes entre o escore de Processos Tipo 1 e a dimensao de tomada
de perspectiva, como previsto na Hipotese 4. Mas também foram encontradas correlacGes entre
0 escore de Processos Tipo 2 e as duas dimens@es de empatia.

A correlacdo entre as taxas de cooperacao e a idade das pessoas mostra uma tendéncia
geral de menor cooperacdo conforme a idade aumenta. Este resultado se assemelha ao
encontrado no Experimento 1 e contradiz o que a literatura sugere (Rand et al., 2014). Porém,
assim como no Experimento 2, aamostra possui pouca variancia, estando concentrada em torno
dos 20 anos de idade. A presenca de poucos individuos mais velhos impossibilita tirar
conclusdes quanto a mudancas na tendéncia a cooperar com a idade.

As diferencas entre os sexos mostram um efeito de interacdo inesperado. Espera-se
encontrar mais cooperacao entre as mulheres quando comparadas aos homens (Batson et al.,
1997; Eisenberg & Lennon, 1983; Mccullough & Tabak, 2010). Os dados indicam esta
tendéncia nas taxas de cooperacdo para 0 PDG, mas ndo nas taxas de cooperacao para o CG.
Finalmente, como no Experimento 2, ndo foram encontradas diferencas na cooperacdo entre
participantes que fazem ou ndo alguma atividade de voluntariado.

De forma geral, os resultados encontrados sugerem a presenca de processos de tomada
de decisdo distintos influenciando a cooperagdo nos dois tipos de jogo. Entretanto, algumas das
evidéncias ndo sustentam o modelo de processamento dual da forma que foi proposto. Um fator
que pode ter afetado os resultados é o engajamento dos participantes na tarefa; portanto, no
experimento seguinte algumas mudangas foram implementadas de forma a avaliar e estimular
0 engajamento dos participantes. Um ponto a ser levantado é necessidade de aumentar a
credibilidade do experimento, ja que na entrevista de esclarecimento alguns participantes

relataram ter desconfiado de que estavam jogando contra o computador.
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Um possivel problema pode estar relacionado a premissa de que o PDG iterado nédo
favorece a cooperacéo, pois desconsiderou-se o efeito da reputacdo. No préximo experimento,
testa-se uma logica que se contrapGe a do Experimento 3, em que a condi¢do PDG equivalia a
uma condic¢do incongruente (cooperacdo pura). Com base na analise em Rand (2016), propde-
se que o jogo do PDG iterado represente situaces analogas a condi¢do congruente (cooperacéo
estratégica), pois a resposta de cooperacdo pode ser guiada por um processo do Tipo 1, mas
também representa uma estratégia dominante, ja que o participante podera ser punido caso ndo
coopere. Por outro lado, 0 PDG one-shot equivale a uma condi¢do incongruente (cooperacao
pura), pois a ndo cooperacao é a estratégia dominante e, como o jogador nunca sabe com quem
jogara na préxima rodada, ndo ha expectativa de aplicar puni¢des a um comportamento néo-

cooperativo.

Experimento 4

O quarto experimento foi planejado com o objetivo de fazer um novo teste do modelo
de PDP para explicar o comportamento de cooperacdo em jogos de dilemas sociais de acordo
com a hipétese de heuristicas sociais. Para este experimento foi usado apenas o jogo do
dilema dos prisioneiros (PDG) mas em duas formas, iterado e one-shot. A condi¢cdo PDG
iterado representa uma sequéncia de rodadas do jogo que é jogada contra 0 mesmo jogador, e
cujas recompensas sdo acumuladas, dentro da mesma légica do Experimento 3. A condic¢édo
PDG one-shot representa uma sequéncia de rodadas do jogo em que cada rodada é jogada
com um novo participante escolhido aleatoriamente. Para o experimento, todos 0s
participantes jogardo contra o0 computador, mas receberdo uma histéria encobridora de que
jogardo com varios jogadores.

A orientacédo de valor social (Murphy, Ackermann, & Handgraaf, 2011; Pletzer et al.,

2018) foi levantada como uma medida a ser usada no Experimento 4. Um estudo sugere a
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existéncia de diferencas na relagdo entre o comportamento de cooperacédo e o tempo disponivel
para decisdo no jogo (Mischkowski & Gldckner, 2016). Individuos categorizados como pro-
sociais tendem a cooperar menos quando ha mais tempo para decisdo. Por outro lado,
individuos categorizados como individualistas ou competitivos mantém niveis baixos de
cooperacdo independentemente do tempo disponivel para deciséo. A orientacdo de valor social
também aparenta atuar como variavel moderadora de forma semelhante em experimentos com
0 jogo do ultimato (Bieleke et al., 2017). Uma meta-analise propde uma explicacao para esta
diferenca com base nas expectativas dos participantes (Pletzer et al., 2018). Individuos pro-
sociais tendem a ter expectativas mais elevadas de que o outro ird cooperar em dilemas sociais,
em comparacdo a individuos competidores ou individualistas. Portanto, no Experimento 4 uma

medida de orientacdo de valor social foi introduzida para testar efeitos de moderacéo.

Método

Este experimento possui um delineamento experimental de medidas repetidas com uma
varidvel independente, a matriz de recompensas do PDG (iterado x one-shot). Espera-se que as
respostas de cooperacdo dos participantes sejam afetadas pelas variaveis de acordo com as
seguintes hipoteses:

Hipdtese 1 — Havera um efeito principal do tipo de jogo nas taxas de cooperacdo, em
que nas condi¢bes do o PDG iterado as taxas de cooperacdo serdo maiores do que nas condicdes
do PDG one-shot.

Hipdtese 2 — A relagdo entre o tipo de jogo e as respostas de cooperacdo dos
participantes sera moderada pela orientacéo de valor social. A relagdo entre o tipo de jogo e as
respostas de cooperagdo serd mais forte para individuos categorizados como pré-sociais do que

individuos categorizados como mais individualistas.
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Hipotese 3 — Os escores de processos Tipo 1 serdo associados a uma medida de empatia,
de forma que individuos com maior empatia tenderdo a usar mais processos doTipo 1.

Hipotese 4 — Escores de orientagdo de valor social mais pro-sociais estardo
correlacionados ao escore de processos Tipo 1, de forma que individuos mais pré-sociais
tenderdo a usar mais processos do Tipo 1.

Hipotese 5 — Os escores de processos Tipo 2 serdo associados a uma medida de
preferéncia por processamento do Tipo 2, de forma que individuos com maior necessidade por

cognicdo tenderdo a usar mais processos do Tipo 2.

Participantes

A amostra final foi composta por 38 alunos de graduacdo de uma universidade em
Brasilia. Os participantes tém, em média, 21,2 anos (DP = 3,9) e, na maioria, sdao do sexo
feminino (68,4%). A maioria (60,5%) relata que ndo faz nenhuma atividade de voluntariado.
O tamanho da amostra foi definido com base em um critério de poder estatistico de 0,8 para
deteccdo de um tamanho de efeito para a hipotese principal semelhante aos encontrados nos

estudos anteriores (G*Power; Faul et al., 2007).

Instrumentos

Jogos de Dilemas Sociais. A equipe de pesquisadores adaptou as matrizes de
recompensas usadas no Experimento 3, mas com as instrucdes reformuladas para maior clareza
das regras do jogo. As matrizes foram nomeadas de condi¢cdo PDG iterado e condi¢cdo PDG
one-shot. Em ambas as condic¢des as recompensas foram equivalentes aquelas de um jogo de
dilema dos prisioneiros (Figura 1). Porém, enquanto na condi¢do PDG iterado o participante
acompanha os pontos seus e do outro jogador, na condicdo PDG one-shot sdo apresentados

apenas 0s pontos que ele acumula.
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Os participantes sempre jogam contra um computador, mas recebem a informacéo de
que estdo jogando com outra pessoa. O computador é programado da mesma forma que no
Experimento 3. Na condic¢do PDG iterado, o participante recebe instruces de que jogarad com
a mesma pessoa em todas as rodadas. Na condicdo PDG one-shot, o participante recebe
instrucdes de que em cada rodada o outro jogador mudara de forma aleatéria.

Assim como no Experimento 3, pressupBe-se que que processos cognitivos distintos
podem levar a escolha de estratégias distintas a depender da expectativa do comportamento do
outro jogador. Em situacdes que os autores chamam de cooperacéo estratégica (Rand, 2016),
um individuo favorece a cooperacdo do Tipo 1 e do Tipo 2. Nas situacdes denominadas de
cooperacao pura, espera-se que apenas um processo do Tipo 1 favorega a cooperacao. Portanto,
espera-se que se a decisdo de cooperar de um individuo ocorre por um processamento do Tipo
1, a sua taxa por cooperacdo ndo tendera a mudar de uma situacdo para outra. Por outro lado,
se a decisao de cooperar de um individuo ocorre por um processamento do Tipo 2, a sua decisdo
de cooperar depende da situacdo. Neste caso, se 0 participante tiver a expectativa de que o
outro ira escolher ndo cooperar, suas escolhas devem ser influenciadas pela estratégia
dominante. Esta logica contradiz o Experimento 3 pois nele o PDG iterado foi proposto como
representativo de uma condicao de cooperacgdo pura.

Orientacdo de Valor Social. O construto de orientacdo de valor social foi medido por
meio da Medida Decomposta de Orientacdo de Valor Social (Murphy et al., 2011), adaptado
para o contexto brasileiro por Mazzoleni (2018). Este instrumento € composto de 15 itens, que
apresentam possiveis divisdes de recursos entre o respondente e uma pessoa desconhecida
(Anexo E). A Medida Decomposta de Orientacdo de Valor Social tem seis itens primarios e
nove itens secundarios. Os participantes avaliaram cada combinacdo de divisdo de valores,
indicando qual a divisdo de recursos de sua preferéncia. Abaixo da escala de divisdo de valores

possiveis, o participante deveria preencher os valores da combinacdo escolhida, para ele e para
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0 outro, de forma a confirmar a resposta. As respostas dos participantes podem entdo ser

convertidas por meio da equacéo:

(A — 50)
0VS°® = arctg <m)

Inicialmente sdo calculadas as médias das alocacdes de valores feitas para a propria
pessoa (A,) e para a outra pessoa (4,). Em seguida, deve-se subtrair 50 de cada média de
alocacdo e deve-se calcular a razéo entre a alocagdo para a outra pessoa e a alocacgéo para a
prépria pessoa. Finalmente, calcula-se a tangente inversa da razdo entra as duas médias. O valor
de angulo obtido representa a orientacdo do individuo dentro da representacdo grafica da
orientacéo de valor social (Murphy & Ackermann, 2014; Murphy et al., 2011). Como discutido
em (Mazzoleni, 2018), quatro orientagdes podem ser localizadas pelo seu angulo: orientacao
altruista (OVS® > 57,15°); orientacéo pro-social (de 57,15° a 22,45°); orientacdo individualista
(de 22,45° a —12,04°); orientagdo competitiva (OVS°® <—12,04°). A medida original apresenta
indice de fidedignidade r = 0,91 e consisténcia categorica de 89% (Mazzoleni, 2018; Murphy
etal., 2011).

Necessidade de cognicdo. A preferéncia por estilos de pensamento foi medida pela
Escala de Necessidade de Cognicdo (Cacioppo et al., 1984), como nos estudos anteriores. Neste
estudo, o Escala de Necessidade de Cognicao obteve indices de fidedignidade o de Cronbach
=0,57.

Empatia. O Interpersonal Reactivity Index (M. H. Davis, 1983) foi usado como medida
de empatia da mesma forma que nos estudos anteriores. Portanto, usamos apenas duas
dimensdes do instrumento, as dimensdes: tomada de perspectiva e consideragdo empatica.
Neste estudo, o Interpersonal Reactivity Index obteve indices de fidedignidade: o de Cronbach
= 0,82 para a dimensdo tomada de perspectiva e a de Cronbach = 0,80 para a dimensao

consideragdo empatica.
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Escores do process dissociation procedure. O célculo dos escores do PDP foi realizado
com as mesmas férmulas usadas nos estudos anteriores. As respostas dos participantes foram
computadas como cooperar = 1 e ndo cooperar = 0. O padréo de respostas dos participantes aos
cenarios pode ser usado para calcular a probabilidade cooperacdo dado um cenéario do tipo
congruente: p(cooperagio|congruente), € dado um cendrio do tipo incongruente:
p(cooperagio|incongruente).

Como nos estudos anteriores, a contribuicdo de cada tipo de processo € estimada com
base nas probabilidades apresentadas. Primeiramente, a contribuicdo exclusiva de processos do
Tipo 2 © pode ser obtida pela equagéo:

C = p(cooperacio|congruente) — p(cooperacio|incongruente)
A contribuigéo exclusiva de processos do Tipo 1 (A) pode ser obtida pela equagéo:
A = p(cooperaciolincongruente) /(1 — C)
Estes escores podem variar de 0 a 1 e quantificam a tendéncia relativa de uma pessoa

decidir ajudar por um processo do Tipo 1 e por um processo do Tipo 2.

Procedimentos

Os participantes foram recrutados na universidade, e convidados a participar do
experimento em uma sala individual no laboratério. A pesquisa foi conduzida em um notebook,
por meio do software Inquisit 5 (0 cddigo do experimento no Inquisit esta disponivel no
Apéndice P). A apresentacdo da pesquisa e o termo de consentimento livre e esclarecido foram
apresentados como no Experimento 3.

Os jogadores foram instruidos a jogar um ndmero indeterminado de rodadas do jogo
separadas em duas partes e que os pontos obtidos se acumulariam. Em cada rodada o
participante seria apresentado a uma matriz de recompensas, escolheria entre duas opcoes

“Opgao A” ou “Opg¢ao B” e receberia os pontos de acordo com a matriz (Apéndice K). Além
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disto, os participantes foram avisados que deveriam sempre indicar sua resposta dentro de cinco
segundos ou perderiam a rodada. Isto foi feito de forma a manter o gasto de tempo constante.
A cada participante foi explicado que o jogo tinha varios participantes andbnimos, que jogariam
por computador. Como no Experimento 3, os participantes sempre jogaram contra um
computador pré-programado a cooperar em apenas 20% das rodadas. Cada participante recebeu
instrucdes ao comecar cada uma das duas condi¢bes (PDG one-shot X PDG iterado). No inicio
da condicdo PDG iterado, os participantes receberam a instrucdo de que jogariam varias
rodadas com o mesmo jogador e tiveram acesso aos pontos obtidos por eles e pelo outro
jogador. No inicio da condicdo PDG one-shot, os participantes receberam a instrucdo de que
jogaria varias rodadas com um jogador selecionado aleatoriamente a cada rodada com 0 mesmo
jogador e tiveram acesso apenas aos pontos obtidos por eles mesmos.

Inicialmente, os participantes fizeram um treino de dez rodadas para aprenderem o jogo.
Apds as rodadas de treino, os participantes davam inicio as condi¢cbes PDG one-shot e PDG
iterado em sequéncia. A ordem de apresentacao das condi¢des foi contrabalanceada para teste
de efeitos de ordem de aplicacdo de apresentacdo. Apds o encerramento do jogo, 0S
participantes responderam a Medida Decomposta de Orientacdo de Valor Social, a Escala de
Necessidade de Cognicdo, ao Interpersonal Reactivity Index e as perguntas sobre
caracteristicas sociodemograficas. No final foi realizado uma entrevista de esclarecimento.

Procedimentos de andlise de dados. Os dados foram analisados por meio de
procedimentos descritivos e inferenciais, incluindo comparacdo de médias por ANOVA e
correlagbes. Todas as rodadas do jogo foram consideradas para analise de dados.
Primeiramente, andlises preliminares foram realizadas teste dos pressupostos dos testes
estatisticos realizados. Uma ANOVA de uma via foi realizada para testar a Hipotese 1 e uma

ANCOVA foi realizada para testar a Hipotese 2. CorrelacBes bivariadas foram usadas para
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testar as Hipdteses 3, 4 e 5. Os dados sociodemograficos foram comparados aos escores do
PDP por meio de ANOVA e correlagéo.

Aspectos Eticos: Todos os procedimentos de coleta de dados no Experimento 4
cumpriram as normas éticas estipuladas pela legislacédo brasileira, de acordo com a Resolucao
n° 196/96 do Conselho Nacional de Saude. A pesquisa ndo envolveu gquestdes sensiveis, dada

a natureza do assunto e os procedimentos empregados.

Resultados

Uma ANOVA uma-via de medidas repetidas foi usada para testar a Hipotese 1, do efeito
geral do tipo de jogo nas taxas de cooperacdo. Os resultados indicam que a taxa de cooperacao
na condicdo PDG iterado (X = 0,40; 95% CI [0,32; 0,48]; DP = 0,22; Mdn = 0,4) foi menor se
comparada a taxa de cooperagio na condigido PDG one-shot (X = 0,45; 95% CI [0,38; 0,52];
DP =0,20; Mdn = 0,5), porém os resultados do teste ndo foram significativos F(1, 32) = 2,29;
p =0,14; ,2 = 0,07 (Figura 13). A ordem de aplicagio também n&o enviesou os resultados de
forma significativa. Devido a este padréo de resultados encontrados, os pressupostos do modelo
PDP sdo violados e torna-se inviavel o calculo dos escores do PDP. Portanto, as HipGteses 3,
4 e 5 ndo puderam ser testadas corretamente. Ndo foram encontradas diferengas significativas
no tempo de resposta entre os tipos de jogo; F(1, 32) = 0,02; p = 0,90; 7,2 = 0,01.

Ao analisar os resultados da Medida Decomposta de Orientacdo de Valor Social,
observa-se que a maioria da amostra apresentou angulos que sdo categorizaveis como
orientacdo pré-social (97,4%), com apenas um participante categorizado como de orientacao
individualista. O valor médio do angulo de orientacdo de valor social foi 38,1° (DP =7,6° e
mediana de 37,5°). Nenhum participante teve escores que possam ser categorizados como de

orientacdo altruista ou de orientagcdo competitiva.
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Como pode ser observado na Tabela 9, apenas a dimensdo tomada de perspectiva
apresenta uma correlacdo negativa com a cooperagdo em cendrios congruentes. Por outro lado,
a orientacdo de valor social apresentou uma correlacdo positiva com as taxas de cooperacao
em cenarios incongruentes. Ao se controlar o efeito da orientacdo de valor social como
covariante em uma ANCOVA de medidas repetidas, identificou-se que a orientacdo de valor
social tem uma relacdo significativa com a cooperacdo em cenarios congruentes; F(1, 31) =
8,21; p=0,007; ,%2 = 0,21. A diferenca média nas taxas de cooperacao entre as duas condigdes

passa a ser significativa apos controlar para a covariante; F(1, 31) = 6,20; p = 0,02; 5,2 = 0,17.

Tabela 9

Correlacgbes Bivariadas Entre as Taxas de Cooperacao e as Medidas Covariantes.

Cooperacéo na condicao Cooperacéo na condicédo
Medida Covariante PDG lIterado PDG One-shot
r p r p
Necessidade por Cognigéo -0,04 0,83 -0,03 0,88
Tomada de Perspectiva -0,46 0,008* -0,19 0,30
Consideracdo Empética -0,21 0,25 -0,26 0,15

Orientacdo de Valor Social -0,07 0,71 0,34 0,05*
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Figura 13. Médias das Taxas de Cooperacdo por Tipo de Jogo com Intervalos de Confianca

de 95%.

Ao testar diferencas de sexo nas taxas de cooperacdo por meio de uma ANOVA mista
de duas vias, observou-se o efeito de interacdo apresentado na Figura 14. Na condicdo PDG
iterado as taxas de coopera¢do sdo iguais entre homens e mulheres, enquanto na condi¢do PDG
one-shot as mulheres apresentaram taxas de cooperacdo mais baixas, F(1, 30) = 5,83; p = 0,02;
1p2=0,16. Por outro lado, a0 comparar as taxas de cooperacio e as respostas a pergunta “Vocé
faz alguma atividade de voluntariado?” os resultados ndo indicaram diferencgas significativas
em nenhuma das condigdes, F(1, 30) = 0,06; p = 0,80; #p 2 = 0,002. Finalmente, ndo foram
encontradas correlacdes significativas entre a idade dos participantes e as taxas de cooperacao

nas condic¢des PDG iterado (r = 0,05; p = 0,80) e PDG one-shot (r = 0,28; p = 0,12).



115

Sexo

W Feminino
B Masculino

0,501

Mean

Razéo de cooperagdo na condigio PDG Razéo de cooperagdo na condigio PDG
terado One-Shot

Error Bars: 95% CI

Figura 14. Médias das Taxas de Cooperacdo por Tipo de Processamento e Sexo do

Participante com Intervalos de Confianga de 95%.

Discusséo

Este quarto experimento foi planejado com o objetivo de testar o modelo de PDP para
explicar o comportamento de cooperacéo no jogo dilema do prisioneiro (PDG) em duas formas
(iterado e one-shot), de acordo com a hipdtese de heuristicas sociais. A condi¢do do PDG néo
afetou as taxas de coopera¢do de acordo com o hipotetizado com base no modelo (Hip6tese 1).
Como pressuposto do modelo, esperava-se que 0 comportamento de cooperacdo na condi¢ao
PDG iterado estivesse associado a processos Tipo 1 e Tipo 2, enquanto na condi¢do PDG one-
shot o comportamento de cooperacao estivesse associado primariamente a processos do Tipo
1. Como as taxas de cooperacdo na condi¢do PDG iterado foram menores do que na condicao

PDG one-shot, este pressuposto ndo se sustenta logicamente. Portanto, como relatado
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anteriormente, o calculo dos escores do PDP nao foi realizado e as Hipdteses 3, 4 e 5 ndo foram
testadas.

Os resultados da Medida Decomposta de Orientacdo de Valor Social indicam um
problema com a variabilidade da amostra. Como descrito, quase todos o0s participantes da
pesquisa (97,4% da amostra) foram categorizados como de orientacdo pré-social, o que
impossibilita o teste comparativo do modelo para individuos de orientacédo de valor social pro-
sociais e individualistas. Portanto, o papel da orientacdo de valor social como moderadora das
expectativas dos participantes ndo pode ser testado. Uma amostra com maior variabilidade na
orientacdo de valor social poderia diminuir a ambiguidade encontrada nos resultados. Para isto
seria necessaria uma etapa de triagem com a Medida Decomposta de Orientacdo de Valor
Social para selecdo de uma amostra estratificada.

O baixo tempo medio de decisdo em todas as condi¢Bes sugere gque isto ndo seria uma
explicacdo para menores indices de cooperacao entre individuos pro-sociais (Mischkowski &
Glockner, 2016). Outra possibilidade de explicacdo dos resultados da Medida Decomposta de
Orientacdo de Valor Social é a presenca de algum efeito de ordem de aplicacdo, neste caso, o
fato dos participantes terem jogado varias rodadas do PDG. A orientacdo de valor social € um
traco relativamente estavel (Murphy et al., 2011; Pletzer et al., 2018), portanto nao esperou-se
que a medida fosse influenciada de forma significativa pelas rodadas no PDG. Néo obstante,
em um estudo futuro esta questdo deve ser testada experimentalmente.

A Hipotese 2 foi parcialmente corroborada, apesar da auséncia de participantes com
orientacdo individualista. A orientagdo de valor social se mostrou correlacionada a cooperacao
guando o outro jogador mudava a cada rodada (PDG one-shot) mas ndo quando o mesmo
jogador participava de todas as rodadas (PDG iterado). O efeito de moderagéo da orientacéo
de valor social foi corroborado por meio de uma ANCOVA de medidas repetidas. Em conjunto,

isto sugere mais um mecanismo explicativo que aponta para a presenca de processos de tomada
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de decisé@o de cooperacéo distintos. O efeito de moderacdo em que a relacdo entre a orientacao
de valor social e 0 comportamento de cooperacao € reduzida em jogos iterados foi hipotetizado,
por exemplo, em Kuhlman e Marshello (1975), apesar de néo ter aparecido como sistematico
em uma meta-analise de 82 estudos (Balliet, Parks, & Joireman, 2009).

Os resultados apresentados na Tabela 9 diferem dos resultados dos experimentos
anteriores por causa das correlagcdes negativas entre as medidas de empatia e 0 comportamento
de cooperacdo. A unica correlacdo estatisticamente significativa foi entre a tomada de
perspectiva e a cooperacdo na condicao do PDG iterado, o que indica que os participantes com
menores escores na dimensdo tomada de perspectiva tenderam a cooperar mais. Este resultado
contradiz o que é esperado de acordo com a literatura (Batson et al., 1997; Batson & Van
Lange, 2003; Rand & Nowak, 2013), e deve ser testado em estudos futuros.

O efeito de interacdo encontrado do sexo com as taxas de cooperacdo novamente
revelou um resultado inesperado, com mulheres apresentando taxas de cooperagdo mais baixas
(Batson et al., 1997; Eisenberg & Lennon, 1983; Mccullough & Tabak, 2010). Entretanto, uma
limitacdo deste experimento foi, novamente a quantidade relativamente baixa de homens na
amostra.

Os resultados deste experimento sugerem a possibilidade de processos distintos
afetando a tomada de decisdo nas duas formas do dilema do prisioneiro. Entretanto, um dos
pressupostos basicos que sustentam o modelo proposto ndo € corroborado pelos dados, o que
impossibilitou seu uso. A orientacdo de valor social se mostrou como uma medida promissora
para construcdo de um novo modelo explicativo. Em conjunto com os experimentos anteriores,
os resultados deste experimento sugerem a necessidade de modificagcdo do modelo proposto

inicialmente.
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Discussao Geral

A presente tese teve como finalidade testar a hipdtese geral do quanto um
comportamento pro-social é eliciado por um processo automatico ou por um processo
deliberado, segundo a Hipdtese de Heuristicas Sociais (Bear & Rand, 2016). Um método de
modelagem multinomial foi utilizado para tentar estimar a contribuicao de cada processo. Para
atingir este objetivo, realizou-se uma série de experimentos testando a influéncia do tipo de
cenario no comportamento de cooperacdo (Experimentos 1 e 2); e a influéncia do tipo de jogo
no comportamento de cooperacdo (Experimentos 3 e 4). Além disto, para poder distinguir o
uso de processos Tipo 1 e Tipo 2 foram incluidos o teste do efeito da carga cognitiva no
comportamento de cooperacdo (Experimentos 2 e 3); e ao teste de correlacdo dos escores com
medidas disposicionais de estilo de pensamento e empatia.

Como discutido anteriormente, a literatura propde diversos mecanismos que podem
explicar comportamentos pré-sociais (Dunfield, 2014; Mccullough & Tabak, 2010; Penner et
al., 2005). De especial interesse para a presente tese foram os estudos que trabalham com
modelos duais de cooperacdo e com a hipdtese que processamento do Tipo 1 favoreceria
decisbes de cooperar nos humanos (Fehr & Fischbacher, 2003; Rand, 2016; Rand & Nowak,
2013). Para investigar esse fendmeno, foram delineados experimentos com condicdes em que
se espera que processos distintos de tomada de decisdo cooperativa estejam envolvidos. De
forma geral, os estudos evidenciaram diferentes taxas de coopera¢do de acordo com as
hipbteses desenvolvidas.

No caso dos Experimentos 1 e 2, encontraram-se mais respostas de intencdo de ajuda
nos cenarios congruentes do que nos cenarios incongruentes. Nos cenarios congruentes foi
hipotetizada a presenca de um mecanismo de reciprocidade direta (Nowak, 2006; Trivers,
1971), que ndo estaria presente nos cenarios incongruentes pela impossibilidade do

comportamento ser reciprocado. Este tipo de mecanismo favorece a cooperagao a longo prazo,
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pois mesmo que um individuo diminua a prépria aptiddo, ele aumenta a probabilidade de ser
reciprocado no futuro. Diversos estudos sugerem a presenca deste mecanismo e que em sua
auséncia a probabilidade de cooperar diminui (Axelrod & Hamilton, 1981; Dal B6 & Fréchette,
2011; J. Duffy & Ochs, 2009; Murnighan & Roth, 1983; Rand, 2016; Rapoport & Chammah,
1965; Roth & Murnighan, 1978).

O mecanismo de reciprocidade indireta (Nowak & Sigmund, 1998) pode estar
envolvido em todos os tipos de cenario de ajuda propostos e explicar porque as taxas de
cooperacdo nos Experimentos 1 e 2 foram elevadas em comparacdo com o Experimento 3.
Como nos cenarios o participante ndo era anénimo, a recusa da ajuda poderia ferir sua
reputacao de ser uma pessoa pré-social. Muitos estudos sugerem que a reputacdo aumenta as
chances de um individuo receber cooperacdo de outros e, portanto, motivaria o individuo a
cooperar mesmo que a reciprocidade direta seja improvavel (Brandt & Sigmund, 2004; Jacquet
et al.,, 2011; Milinski et al., 2002; Ohtsuki & lIwasa, 2004, 2006; Pfeiffer et al., 2012;
Rockenbach & Milinski, 2006; Seinen & Schram, 2006; Semmann et al., 2005; Wedekind &
Braithwaite, 2002).

Nos Experimentos 3 e 4 a presenca do mecanismo de reciprocidade indireta (Nowak &
Sigmund, 1998) ndo foi hipotetizada, pois os participantes foram andnimos durante o jogo. A
auséncia deste tipo de processo pode ajudar a explicar as diferencas nas taxas de
comportamentos pro-sociais no Experimento 3, quando comparadas aos Experimentos 1 e 2.
Os Experimentos 3 e 4 foram delineados com base na Hipédtese de Heuristicas Sociais (Rand
et al., 2014) e tiveram como objetivo geral testar um modelo de PDP para explicar o
comportamento de cooperacdo em jogos iterados de dilemas sociais.

Nos Experimentos 1, 2 e 3, o efeito encontrado nas manipulagdes de tipo de cenério e
tipo de jogo apresentaram os efeitos esperados de acordo com a literatura (Rand, 2016). No

caso do Experimento 4, a taxa baixa de cooperacdo programada para o computador foi definida
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de forma a aumentar a variabilidade do comportamento e pode ter sido responsavel pela
presenca de uma varidvel de confusdo. Em jogos one-shot, ndo ha a possibilidade de punir um
comportamento indesejado do outro jogador pois ndo havera novas interacdes (Fehr et al.,
2002). Por outro lado, em jogos iterados a puni¢ao de comportamentos ndo-cooperativos € uma
estratégia frequentemente usada (Rockenbach & Milinski, 2006; Van Lange, Rockenbach, et
al., 2014). Portanto, nas condic¢des do PDG iterado, o participante pode ter escolhido mudar
sua estratégia para punir a ndo cooperacao do outro jogador. Como a possibilidade de punir o
outro jogador é algo que nédo € constante nas duas condicdes, isto poderia explicar uma queda
na cooperacdo na condicdo iterada. Em estudos posteriores, a taxa base de cooperacdo do
computador deve ser manipulada para testar esse tipo de efeito.

Destaca-se que a manipulacdo de carga cognitiva se mostrou ineficaz para produzir os
efeitos esperados. A auséncia de efeito de carga cognitiva pode indicar que 0S processos
estimados nestes experimentos sdo de natureza distinta ao que foi hipotetizado, isto é, que
nenhum dos processos demanda recursos cognitivos intensos. Entretanto, ha de se considerar
a possibilidade de que a manipulagdo de carga cognitiva utilizada apresente falhas. Apesar de
ter se mostrado eficaz em experimentos anteriores (Freitas, 2015), a manipulacdo do uso de
recursos cognitivos € um desafio metodoldgico a ser superado (Caldas, Iglesias, Melo, & Lyra,
2019; Sarmet, 2016). Em experimentos posteriores pode se mostrar relevante o teste de outras
formas de manipulacdo de carga cognitiva, ndo exploradas nesta tese (Dgssing et al., 2017; J.
S. B. Evans & Stanovich, 2013; Peng et al., 2018).

Ao comparar as correlagcbes com as medidas covariantes em todos 0s experimentos,
observa-se varias inconsisténcias. A Tabela 10 compara as correlagBes encontradas com 0s
cendrios de ajuda nos Experimentos 1 e 2. Como pode ser observado, nenhum dos efeitos
significativos encontrados se manteve em ambos experimentos, apesar de que tamanho de

efeito da consideracdo empética manteve valores proximos em todas as comparacoes. A Tabela
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11 compara as correlagdes encontradas com os jogos de dilema social nos Experimentos 3 e 4.
Como pode ser observado, nenhum dos efeitos significativos encontrados se manteve em
ambos experimentos, e em alguns casos, como com a tomada de perspectiva, 0 sentido da
relacdo se inverteu. Finalmente, a Tabela 12 apresenta as correla¢fes das principais medidas
com os escores estimados pelo PDP nos Experimentos 1, 2 e 3. Como pode ser observado, 0s
efeitos encontrados também néo sdo consistentes ao longo dos trés experimentos.

De forma geral, os quatro experimentos conduzidos apontam evidéncias que
contradizem o modelo proposto de acordo com a Hipotese de Heuristicas Sociais (Bear &
Rand, 2016). Mas em todos os quatro experimentos foram encontradas evidéncias da presenca
de processos distintos, associados ao comportamento pro-social do participante, evidenciado
pelas diferencas nas taxas de comportamentos pro-sociais e pelas correlacdes distintas com as

medidas disposicionais de empatia, estilo de pensamento e orientacdo de valor social.

Tabela 10
Sintese das Correlacdes Encontradas com as Taxas de Ajuda nos Experimentos com

Cenarios de Ajuda.

Ajuda em Cenarios Congruentes Ajuda em Cenarios Incongruentes

Experimento 1 Experimento 2 Experimento 1 Experimento 2

Estilo Racional/NFC 0,33* 0,06 0,32* 0,23
Estilo Experiencial 0,33* - 0,08 -
Tomada de Perspectiva 0,09 0,14 0,14 0,16
Consideracdo Empética 0,20 0,20 0,20 0,26*
Angustia Pessoal -0,01 - -0,02 -
Fantasia -0,01 - 0,06 -
Idade -0,38* 0,28* -0,29* 0,40*

Nota: correlagdes com asterisco sdo significativas com p < 0,05
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Tabela 11

Sintese das Correlacdes Encontradas com a Cooperacao nos Experimentos com Jogos de

Dilema Social.
Cooperagdo em Condices Cooperagdo em Condices
Congruentes Incongruentes
Experimento 3 Experimento 4 Experimento 3 Experimento 4

Necessidade por Cognicéo 0,02 -0,04 0,003 -0,03
Tomada de Perspectiva 0,32* -0,46* 0,17 -0,19
Consideracdo Empatica 0,23* -0,21 0,11 -0,26
Orientacédo de Valor Social - -0,07 - 0,34*
Idade -0,23* 0,05 -0,19 0,28

Nota: correlagdes com asterisco sdo significativas com p < 0,05

Tabela 12

Sintese das Correlagbes Encontradas com os Escores do PDP nos Experimentos 1, 2 e 3.

Processos do Tipo 1 Processos do Tipo 2
Experimento  Experimento  Experimento  Experimento Experimento Experimento
1 2 3 1 2 3
Estilo 0,24 0,05 0,01 -0,08 0,16 0,02
Racional/NFC ' ' ' ’ ’ '
Tomada de * -
Perspectiva 0,06 0,17 0,22 -0,08 -0,02 0,31
Consideragao 0,22 0,26* 0,13 -0,06 -0,05 0,23*
Empatica
Processos do ) i i 055+ 0,31* 0,36*

Tipo 1

Nota: correlagdes com asterisco sdo significativas com p < 0,05

Consideracoes Finais

Esta tese representou a primeira tentativa conhecida publicamente de usar um modelo
multinomial para estimar os processos latentes associados a deciséo de cooperar em um dilema
social. Sobretudo, representa uma estratégia inédita de teste da Hipdtese de Heuristicas Sociais
(Bear & Rand, 2016; Rand, 2016). Para os estudos futuros, propde-se aqui explorar trés linhas

de investigacdo relacionadas. Primeiramente, sera necessario testar as hipoteses propostas com
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outras manipulacbes de carga cognitiva. O uso de medidas de capacidade de memoria de
trabalho pode auxiliar na checagem de manipulacGes de carga cognitiva, assim como gerar
novas variaveis explicativas (Barrett et al., 2004; Brunken, Plass, & Leutner, 2003; D’Esposito
& Postle, 2015). Em segundo lugar, deve-se testar mais profundamente a relacdo entre a
orientacdo de valor social e o esforco cognitivo (Balliet et al., 2009; Bieleke et al., 2017), de
forma a confirmar ou refutar os resultados sugeridos pelo Experimento 4. Finalmente, sera
necessario explorar novos modelos multinomiais para explicar os resultados encontrados, em
especial para possibilitar o teste da Hipotese de Heuristicas Sociais contra modelos alternativos
de explicacdo (Bellezza, 2009; J. S. B. Evans & Stanovich, 2013; Rouder, Lu, Morey, Sun, &
Speckman, 2008). Para conduzir este teste de hipdteses também sera importante a formalizacao
da heuristica de cooperacéo reciproca, de acordo com o proposto por Gigerenzer e Gaissmaier
(2011). Isto possibilitard um teste empirico do modelo formal proposto pela Hipotese de
Heuristicas Sociais.

Os resultados desta linha de estudos tém importantes aplicacbes em potencial do ponto
de vista da pesquisa basica. De forma geral os resultados sugerem a presenca de processos
distintos de tomada de decisdo associada a cooperacao. Entretanto, os resultados encontrados
indicam a necessidade de refinamento do modelo da Hipdtese de Heuristicas Sociais como
proposta por Rand et al. (2014). O uso de modelos multinomiais para estimar processos
sociocognitivos subjacentes ainda tem potencial de ser explorado na area da psicologia social
(Bellezza, 2009; Riefer & Batchelder, 1988; Rouder et al., 2008) e requer inovacoes
metodoldgicas que vao além da I6gica dos métodos tipicamente usados na psicologia social
(Greenwald, 2012; Podsakoff, MacKenzie, & Podsakoff, 2012). Resultados de pesquisas como
esta também tém o potencial de indicar como considerar variaveis psicossociais ao modelar

situacOes reais com base na teoria dos jogos.
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Apéndice A: Apresentacdo dos Experimento 1 e 2

PESQUISA

ola!

Vocé esta sendo convidado a participar de uma pesquisa desenvolvida pelo Laboratério de Psicologia Social da Universidade de
Brasilia. Temos como objetivo avaliar como ocorre a formagao de impressées e atitudes em situagdes do dia a dia. No questionario vocé
lera trechos que descrevem situagdes cotidianas. Para cada uma delas, imagine que esté vivenciando a situagao e indique o que acredita

gue faria diante desta. O tempo de participacéo é de aproximadamente 20 minutos.

Sua participagéo consiste em responder as questdes apresentadas, tendo em vista os seguintes pontos:

1. Sua participagdo é voluntéria, portanto, vocé podera abandonar a tarefa a qualquer momento. Tal desisténcia ndo implicara em

qualquer 6nus para vocé.

2. Néo ha riscos de cunho fisico, psicolégico ou moral envolvidos na realizagdo das tarefas presentes neste questionario.

3. Sua participagdo é anénima e todos os dados coletados seréo tratados de forma agrupada, impedindo a identificagdo de respostas
individuais. Garantimos que todos os dados coletados s&o sigilosos e ficardo sob a guarda dos pesquisadores responséaveis. Os dados

serdo utilizados unicamente para a produgéo de relatérios cientificos.

Desde ja, muito obrigado por sua participacao.
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Apéndice B: Apresentacdo dos cenarios dos Experimentos 1 e 2

Abaixo vocé vera um cendrio hipotético que descreve uma situacéo cotidiana. Pedimos que vocé se imagine no cenario e indique o
gue acredita que faria nessa situagao.

Cenario X

[Descrigao de um dos cenarios dos Apéndices A e B]

No Cenério X, descrito acima, vocé ajudaria o seu colega?

Sim, ajudaria | N&o ajudaria

() ()
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Apéndice C: Cenarios Usados no Experimento 1

Cenario 1
Congruente
Vocé é um estudante universitario que esta cursando uma matéria com varios colegas e faltam alguns dias para a
prova final. Um de seus colegas ndo péde comparecer as Ultimas aulas devido a uma doenca e pede seu caderno
emprestado para tirar copias das suas anotacdes, mas sé podera devolver o seu caderno um dia antes da prova.
Este colega é do mesmo curso que vocé, e vocé tem certeza que fardo outras matérias juntos. Portanto, é
provavel que ele podera te ajudar em um momento futuro.

Incongruente
Vocé é um estudante universitario que esta cursando uma matéria com varios colegas e faltam alguns dias para a
prova final. Um de seus colegas ndo pdde comparecer as Ultimas aulas devido a uma doenga e pede seu caderno
emprestado para tirar copias das suas anotagdes, mas sé podera devolver o seu caderno um dia antes da prova.
Este colega é um formando de outro curso, e vocé tem certeza de que ndo se verdo novamente depois desta
matéria. Portanto, é pouco provavel que ele podera te ajudar em um momento futuro.

Cenério 2
Congruente
Um vizinho seu te chama para conversar e conta que esta extremamente endividado. Ele afirma que sua renda é
pouca e teve que pedir um empréstimo para cobrir despesas hospitalares de seus filhos. Ele diz que esta
desesperado e pede R$ 500,00 para poder comprar comida. Ele promete que um dia devolvera o dinheiro, mas
ndo sabe quando. Este vizinho mora perto da sua casa ha varios anos e ndo tem planos de se mudar, portanto, ha
bastante tempo para que ele te apoie em momentos de necessidade.

Incongruente
Um vizinho seu te chama para conversar e conta que esta extremamente endividado. Ele afirma que sua renda é
pouca e teve que pedir um empréstimo para cobrir despesas hospitalares de seus filhos. Ele diz que esta
desesperado e pede R$ 500,00 para voltar com a familia para sua terra natal. Ele promete que um dia devolvera
o dinheiro, mas ndo sabe quando. Este vizinho mora perto da sua casa ha varios anos, mas ndo pretende voltar
de sua cidade natal, portanto ndo ter4 como te ajudar num momento de necessidade.
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Apéndice D: Cenarios Usados no Experimento 2

Cenario 1
Congruente (1A)

Vocé é um estudante universitario que esta cursando uma matéria com varios colegas e faltam alguns dias para a
prova final. Um de seus colegas ndo p6de comparecer as Ultimas aulas devido a uma doenca e pede seu caderno
emprestado para tirar copias das suas anotacdes, mas sé podera devolver o seu caderno um dia antes da prova.
Este colega é do mesmo curso que vocé, e vocé tem certeza que fardo outras matérias juntos. Portanto, é
provavel que ele podera te ajudar em um momento futuro.

Incongruente (1B)

Vocé é um estudante universitario que esta cursando uma matéria com varios colegas e faltam alguns dias para a
prova final. Um de seus colegas ndo pdde comparecer as Ultimas aulas devido a uma doenca e pede seu caderno
emprestado para tirar copias das suas anotagdes, mas sé podera devolver o seu caderno um dia antes da prova.
Este colega é um formando de outro curso, e vocé tem certeza de que ndo se verdo novamente depois desta
matéria. Portanto, é pouco provavel que ele podera te ajudar em um momento futuro.

Cenério 2
Congruente (2A)

Um vizinho seu te chama para conversar e conta que esta extremamente endividado. Ele afirma que sua renda é
pouca e teve que pedir um empréstimo para cobrir despesas hospitalares de seus filhos. Ele diz que esta
desesperado e pede R$ 2000,00 para poder pagar as contas atrasadas. Ele promete que um dia devolvera o
dinheiro, mas ndo sabe quando. Este vizinho mora perto da sua casa ha varios anos e nao tem planos de se
mudar, portanto, hé bastante tempo para que ele te apoie em momentos de necessidade.

Incongruente (2B)

Um vizinho seu te chama para conversar e conta que esta extremamente endividado. Ele afirma que sua renda é
pouca e teve que pedir um empréstimo para cobrir despesas hospitalares de seus filhos. Ele diz que esta
desesperado e pede R$ 2000,00 para voltar com a familia para sua terra natal. Ele promete que um dia devolvera
o dinheiro, mas ndo sabe quando. Este vizinho mora perto da sua casa hé varios anos, mas ndo pretende voltar
de sua cidade natal, portanto ndo ter4 como te ajudar num momento de necessidade.

Cenério 3
Congruente (3A)

\océ mora com amigos, € em casa todas as tarefas domésticas sao divididas entre os moradores. A distribui¢do
das atividades é muito bem organizada e sdo separadas em dias pré-estabelecidos, caso 0 morador ndo realize a
atividade ele recebe uma multa de 10 reais. Um dos seus amigos ndo conseguira realizar sua tarefa no dia
determinado, pois ele esta com a perna engessada. Ele te pergunta se vocé poderia fazer a parte dele apenas
dessa vez. O morador acabou de fazer um contrato de aluguel por um ano e, provavelmente podera retribuir o
favor em um momento futuro.

Incongruente (3B)

Vocé mora com amigos, e em casa todas as tarefas domésticas sdo divididas entre os moradores. A distribuicdo
das atividades € muito bem organizada e sdo separadas em dias pré-estabelecidos, caso o0 morador ndo realize a
atividade ele recebe uma multa de 10 reais. Um dos seus amigos ndo conseguira realizar sua tarefa no dia
determinado, pois ele estd com a perna engessada e ele te pergunta se vocé poderia fazer a parte dele apenas
dessa vez. O contrato dele termina no préximo més e ele pensa em se mudar, a chance de ele ndo ter tempo para
retribuir o favor é muito alta.
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Cenario 4
Congruente (4A)

Voce esta na faculdade e um colega de sala te pede carona. O local que ele pede para ser deixado te custara 50
minutos a mais e vocé tem pressa para chegar em casa e finalizar uma tarefa importante. Este colega faz outras
matérias no Mesmo curso que vocé e possui carro proprio. Portanto, é possivel que ele também te dé carona
guando precisar.

Incongruente (4B)

Voce esta na faculdade e um colega de sala te pede carona. O local que ele pede para ser deixado te custara 50
minutos a mais e vocé tem pressa para chegar em casa e finalizar uma tarefa importante. Este colega é um
formando de outro curso e ndo possui carro proprio. Portanto, é improvavel que ele também te dé carona quando
precisar.

Cenério 5
Congruente (5A)

Um conhecido seu chega de viagem em sua cidade e tem a carteira roubada. Ele pretendia ficar em um hotel, no
entanto, sem dinheiro e documentos esta opg¢éo ndo € vidvel. Ele pede para hospedar-se na sua casa por uma
noite, mas vocé tem estado muito doente e sente-se indisposto a receber visitas. Este conhecido mora em uma
cidade que vocé pretende visitar e, provavelmente, ele te receberia caso vocé venha a precisar de hospedagem.

Incongruente (5B)

Um conhecido seu chega de viagem em sua cidade e tem a carteira roubada. Ele pretendia ficar em um hotel, no
entanto, sem dinheiro e documentos esta op¢do ndo é viavel. Ele pede para hospedar-se na sua casa por uma
noite, mas vocé tem estado muito doente e sente-se indisposto a receber visitas. Este conhecido mora em uma
cidade que vocé pretende visitar, mas, por morar com a familia, ele ndo poderia te receber caso vocé venha a
precisar de hospedagem.
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Apéndice E: Perguntas sobre caracteristicas sociodemograficas
Questionario So6cio-demogréfico:

Para complementar o estudo, sdo necessérias mais algumas informag@es individuais. Por favor, responda as questdes a

seguir:

Idade: anos

Sexo: () Masculino ( ) Feminino

Vocé segue alguma religido, crenga ou doutrina?

( )Nao ( ) Sim. Qual?

Vocé faz alguma atividade de voluntariado?

( )N&o ( )Sim



Apéndice F: Matriz do Dilema do Prisioneiro

@ Jogador 1 a

157

Opcédo A Opcéo B
~ 2 pontos 3 pontos
Opcao A
Jogador 2 pontos 0 pontos
2
- 0 pontos 1 ponto
o 3 pontos 1 ponto

Pressione as teclas “Q” ou “P”
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Apéndice G: Matriz do Chicken Game

@ Jogador 1 a

Opcédo A Opcéo B
~ 2 pontos 3 pontos
Opcao A
Jogador 2 pontos 1 ponto
2
- 1 ponto 0 pontos
o 3 pontos 0 pontos

Pressione as teclas “Q” ou “P”
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Apéndice H: Telas do Experimento 4 no Inquisit

PESQUISA EM PSICOLOGIA SOCIAL

ola!
Neste estudo, vocé jogara duas sessdes de um jogo com participantes andnimos desta pesquisa. Em cada rodada, vocé e o outro

jogador deverdo escolher uma entre duas op¢des para ganhar pontos. A consequéncia de cada escolha depende do que a outra
pessoa tambem ira escolher. Vocés tém duas opgdes: A ou B. Pressione a tecla "Q" para escolher a opgdo A. Pressione a tecla "P"

para escolher a apcéo B.
Ao final, pedimos gue responda aos questionarios que serao apresentados.
O tempo de participagéo € de aproximadamente 15 minutos.

Vamos primeiro fazer uma sessdo de treino para entendermos melhor as regras.

Frezzhane a 'bama ot £3pace’ para comlinuar,

SESSAO DE TREINO
Neste jogo os pontos serao dividos a cada rodada da seguinte forma:
Se VOCE escolher a opgéo 'A' e 0 JOGADOR 2 escolher a opgéo 'B',
vocé recebe 0 pontos e 0 JOGADOR 2 recebe 3 pontos.

Se VOCE escolher a opgdo 'B' e 0 JOGADOR 2 escolher a opgéo A,
vocé recebe 3 pontos e 0 JOGADOR 2 recebe 0 pontos.

Se os dois jogadores escolherem a opgao 'B', cada um recebe 1 ponto.
Se os dois jogadores escolherem a op¢éo 'A', cada um recebe 2 pontos.

Durante o treino vocés terdo o tempo que quiserem para fazer suas escolhas.

Pressione a 'barra de espacgo' para continuar.
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VOCE; 0 pontas

& 8

Opgio A Opgio B
4 2 pontos 3 pontos
Opgao A
Jogadar pe 2 pontos 0 pontos
2
e 0 pontos 1 ponto
Opglo B 3 pontos 1 ponto

Pressione as teclas “Q" ou “P”

AR Vamos comecar ¢ jago para valer!
Viood jogara duas sessdes cam 10 redadas cada.

Lembre-ze;

B WOCE cecolner a apeho ' o o JOBADOR 2 ceealhcr a opgdo ‘B vood reccbe 0 pontes o ¢ JOGADOR 2 rocoba 3 pontos.
Se WOCE escolher a opgdo 'B' e o JOGADOR Z escolher a8 oppdo "A', vood recebe 3 pontos e o JOSADCR 2 receba 0 pontos.
Se oa dois jogadores escolherem a apedao ‘B cada um recebe 1 ponto.

Se os dois jogadares escalheram a opgia W cada um recebe 2 pontos,

Prwbow s bam e ropons ' mn om B



ATENCAO!

Nesta sessdo, vocé jegara todas as rodadas com o MESMQO JOGADOR.

Portanto, os dois poderdo acompanhar o total de pontos que ambos ganham.

Lembre-se:

Pressione a tecla 'Q' para escolher a opgéo A. Pressione a tecla 'P' para escolher a opgao B.

A cada rodada vocé deve fazer a sua escolha em até 5 segundos, ou perdera a vez.

Quando estiver pronto, pressione a barra de espaco.

Pressione a 'barra de espago' para continuar.

&

WOGE; 0 pantos
JOGADOR 2: 0 pontos

Opglo A Opgio B
" 2 pontos 3 pontos
Opgao A
Jogador 2 pontos 0 pontos
2
N 0 pontos 1 ponto
Opyio B 3 pontos 1 ponto

Pressione as teclas "Q" ou "P"
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Aguardando o outro participante...

WOCE: O pantos
JOGADOR 2: 3 pantas

Vocé recebe 0 pontos. O JOGADOR 2 recebe 3 pontos

Pressione a 'barra de espago’ para continuar.
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Jogador 1
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WOCE: 4 pantos
JOGADCR 2: 10 pontos

G

Opclo A Opgio B

" 2 pontos 3 pontos

Jogador Opcllo A 2 pontos 0 pontos
2

o 0 pontos 1 ponto

Opglo B 3 pontos 1 ponto

Pressione as teclas "Q" ou "P"

WOCE; & pantos
JOGADOR 2: 12 pontos

Vocé recebe 2 pontos. O JOGADOR 2 recebe 2 pontos

Pressione a 'barra de espago’ para continuar. “



Pressione a tecla 'Q' para escolher a opgéo A. Pressione a tecla 'P' para escolher a opgao B.

A cada rodada vocé deve fazer a sua escolha em até 5 segundos, ou perdera a vez.

Shosla A Fa e U i Cis JRT RO L Ar A U0 At SO St A auTe pesson Fala ol aosana & ARG s eal il onheen o
SoMRND YICEs AMEnEceiia ananimos. Vst lavan uee sl oo dacklss schre @ dkisulla oo neslra s anTo woik & esad culm aosaa, oo fanve
complzamette confieenclal, Fare caca ama des segumes questies, por‘zuor indque 2 distrbukcls cus vood praters, Mancandc a respeciia posigle zom a

s de A sl

EyYH G sLEs
Varea G b

e hA respoatas serban ol aIas aperas preferdnl pessnns AnOCs ber lavads sua cesisde, s eneta e resiiate da diidsolsds de Ak nas sspacas
SThaxs 03 sssaly Como wacs pods vaT Suas sssclnas (R0 nhenciay Sanla 2 quarbdads o drhs o qus socs recse, quanis 2 quarbdads de drhsnc que a

i pesca moens

Nesta sessdo, vocé jegara todas as rodadas com o MESMQO JOGADOR.

Portanto, os dois poderdo acompanhar o total de pontos que ambos ganham.

Pressione a 'barra de espago' para continuar.

s w0 ek e Gl pare scoe gosels sy ocbe peescu, o snsmpe gz, omy ey sl eu denboy codehee de

[HEN

ATENCAO!

Lembre-se:

Quando estiver pronto, pressione a barra de espaco.

v ik A0 A

= e w5 = s o,
L]
L5 Ll = . LIt L}

REW R
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A seguir encontram-se algumas afirmagdes que podem ou nao dizer respeito a vocé.
Para cada afirmagao, marque de acordo com a escala o valor que melhor expressa sua opinido.

Pressionc a ‘barra dc cspage’ para conlinuar.
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Eu prefiro problemas complexos a problemas simples

Discordo Totalmente Discordo Nem Concordo nem Discordo Concordo Concordo Totalmente

1 2 3 4 5

MUITO OBRIGADO POR SUA PARTICIPAGAO! :)

PRESSIONE A BARRA DE ESPACO PARA FECHAR A JANELA.

Pressionc a ‘barra dc cspage’ para conlinuar.
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Apéndice I: Excerto do Codigo do Experimento 2 no Inquisit

(o codigo completo pode ser obtido com o autor da tese)

DEFAULTS:

requires Inquisit 4.0.6.0

<defaults>

/minimumversion = "4.0.6.0"
/ quitcommand = (Alt+18)
</defaults>

VALUES: automatically updated

/completed:
(all conditions run)

<values>
/completed =0
</values>

0 = script was not completed (script prematurely aborted); 1 = script was completed

QUESTIONS

<caption obrigado>

/caption = "Desde ja, muito obrigado por sua participaggo."

/ fontstyle = ("Arial", 2.5%, true, true, false, false, 5, 1)

/ txcolor = (0, 0, 0)
</caption>

<caption segunda>

[caption = "Para concluir o estudo, pedimos que responda a algumas perguntas sobre vocé. Clique em 'Next' para continuar."

/ fontstyle = ("Arial", 2.5%, true, true, false, false, 5, 1)

/ txcolor = (0, 0, 0)
</caption>

<radiobuttons nfc01>

/ caption = "Eu prefiro problemas complexos a problemas simples"

/ options = ("Discordo Totalmente",
totalmente")

/ optionvalues = ("1", "2", "3", "4", "5")
[required = true

/ orientation = horizontal
</radiobuttons>

<radiobuttons nfc02>

"Discordo", "Nem concordo nem discordo”, "Concordo", "Concordo

/ caption = "Eu gosto de ter a responsabilidade de lidar com uma situa¢do que requer pensar muito"

[ options = ("Discordo Totalmente",
totalmente")

/ optionvalues = (1", "2", "3", "4", "5")
[Irequired = true

/ orientation = horizontal

"Discordo", "Nem concordo nem discordo”, "Concordo", "Concordo



Apéndice J: Excerto do Cddigo do Experimento 3 no Inquisit

(o codigo completo pode ser obtido com o autor da tese)

STIMULI

<item intropractice>
/1 ="SESSAO DE TREINO

Neste treino os pontos serdo dividos a cada rodada da seguinte forma:

Se VOCE escolher a opgdo 'A' e 0 JOGADOR 2 escolher a opgéo 'B,
vocé recebe 0 pontos e 0 JOGADOR 2 recebe 3 pontos.

Se VOCE escolher a opgéo 'B' e 0 JOGADOR 2 escolher a opgéo 'A',
vocé recebe 3 pontos e 0 JOGADOR 2 recebe 0 pontos.

Se os dois jogadores escolherem a opgéo 'B', cada um recebe 1 ponto.
Se os dois jogadores escolherem a opgdo 'A’, cada um recebe 2 pontos.

Durante o treino vocés terdo o tempo que quiserem para fazer suas escolhas."
<[item>

<text intropractice>

/items = intropractice

/position = (50%, 40%)

[size = (100%, 50%)

[fontstyle = ("Arial", 3%, false, false, false, false, 5, 1)
/txcolor = black

/halign = left

<[text>

<text SpaceBar>

/items = ("Pressione a 'barra de espago' para continuar.")
[fontstyle = ("Arial", 4%, false, false, false, false, 5, 1)
/txcolor = black

Iposition = (50%, 90%)

</text>

<text waitmessage>

J/items = ("Aguardando o outro participante...")
[fontstyle = ("Arial", 4%, false, false, false, false, 5, 1)
/position = (50, 50)

/txcolor = (0, 0, 255)

<[text>

<picture PDmatrix>
/items = PDmatrix
[size = (90%, 90%)
</picture>

<item PDmatrixlabel>
/1 = "PDmatrix"
<[item>

<item PDmatrix>
/1 = "MatrixPD.jpg"
</item>
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Apéndice K: Excerto do Cddigo do Experimento 4 no Inquisit

(o codigo completo pode ser obtido com o autor da tese)

TRIALS

<trial practiceintro>

/stimulusframes = [1 = practicetext, spacebar]
Ivalidresponse = (57)

<[trial>

<trial practicematrix>
/ontrialbegin = [values.comp_strategy = list.comp_train.nextvalue]
/stimulusframes = [1 = PDmatrix, playerlpractice]
/validresponse = ("q", "p")
/ontrialend = [ { if (trial.practicematrix.response == values.responsekeydefect) values.p_response = 1 else
values.p_response =0 };
{ if (values.p_response == 1 && values.comp_strategy == 1)
{ values.participantpractice =
values.participantpractice + 1;
values.computerpractice = values.computerpractice + 1; values.PDoutcome = 3} };
{ if (values.p_response == 1 && values.comp_strategy == 0)
{ values.participantpractice = values.participantpractice + 3;
values.computerpractice = values.computerpractice + 0; values.PDoutcome = 2} };
{if (values.p_response == 0 && values.comp_strategy == 1)
{ values.participantpractice =
values.participantpractice + 0;
values.computerpractice = values.computerpractice + 3; values.PDoutcome = 1} };
{if (values.p_response == 0 && values.comp_strategy == 0)
{ values.participantpractice =
values.participantpractice + 2;
values.computerpractice = values.computerpractice + 2; values.PDoutcome = 4} };
]
/timeout = values.treinotime
/branch = [trial.practicefeedback]
<[trial>

<trial practicefeedback>

/stimulusframes = [1 = PDresults, playerlpractice, spacebar]
I/validresponse = (57)

</trial>

<trial waitplayer>

/stimulusframes = [1 = waitmessage]
/timeout = values.playertime
[recorddata = false

<[trial>

<trial PDITintro>

/stimulusframes = [1 = PDITtext, spacebar]
Ivalidresponse = (57)

<[trial>

<trial PDITmatrix>

/ontrialbegin = [values.comp_strategy = list.comp_p.nextvalue]

/stimulusframes = [1 = PDmatrix, playerltotal, player2total, timer]

/validresponse = ("q", "p")

/ontrialend = [ { if (trial. PDITmatrix.response == values.responsekeydefect) values.p_response = 1 else values.p_response
=0}

{ if (values.p_response == 1 && values.comp_strategy == 1)
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Anexo A: Inventario de Estilo de Pensamento Racional-Experiencial

A seguir encontram-se algumas afirmacgdes que podem ou néo dizer respeito a vocé. Por favor, marque utilizando a escala abaixo o valor
que melhor expresse sua opinido em relagdo a vocé mesmo.

Discordo Totalmente Discordo ‘ Nem g?:fgrrgg nem ‘ Concordo ‘ tg?;ﬁqogg&
1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5
Eu dificilmente erro quando escuto meus pressentimentos mais profundos para encontrar uma resposta 1 2 3 4
Eu n&o tenho uma boa intuigdo 1 2 3 4
Eu gosto de solucionar problemas que exigem que eu pense muito 1 2 3 4
Eu geralmente ndo dependo dos meus sentimentos para me ajudar a tomar decisdes 1 2 3 4
Aprender novas maneiras de pensar seria algo bastante atraente para mim 1 2 3 4
Eu sou muito melhor em resolver coisas de maneira légica do que a maioria das pessoas 1 2 3 4

Eu geralmente sinto quando uma pessoa esta certa ou errada, mesmo que eu ndo consiga explicar como eu
sei

Eu suspeito que meus palpites sejam precisos ou imprecisos com a mesma frequéncia 1 2 3 4
Eu tenho uma mente légica 1 2 3 4
Eu ndo sou um pensador muito analitico 1 2 3 4
Eu ndo tenho nenhum problema em pensar com cuidado sobre as coisas 1 2 3 4
Pensar ndo é minha ideia de uma atividade prazerosa 1 2 3 4
Eu prefiro problemas complexos a problemas simples 1 2 3 4
Eu nédo gostaria de depender de alguém que se descreve como intuitiva(o) 1 2 3 4
Eu tendo a usar meu coragcdo como guia para minhas acdes 1 2 3 4
Meus julgamentos apressados provavelmente ndo sao tao bons quanto os da maioria das pessoas 1 2 3 4
Eu frequentemente sigo meus instintos ao decidir o que fazer 1 2 3 4
Eu geralmente possuo razdes claras e justificaveis para minhas decisdes 1 2 3 4
Eu nédo gosto de situagdes em que tenho que contar com minha intuicdo 1 2 3 4

Saber a resposta sem entender o raciocinio que a justifica basta para mim 1 2 3 4
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A seguir encontram-se algumas afirmacdes que podem ou n&o dizer respeito a vocé. Por favor, marque na escala abaixo o valor que melhor
expresse sua opinido em relacdo a vocé mesmo.

Discordo Totalmente Discordo ‘ Nem Z?Sné:(?rr(?g nem ‘ Concordo ‘ tg(t)ar}%oerr?toe
1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5
Quando se trata de confiar nas pessoas, geralmente posso contar com meus pressentimentos 1 2 3 4
Eu ndo gosto de ter que pensar muito 1 2 3 4
Eu tento evitar situacdes que exijam pensar profundamente sobre algo 1 2 3 4
Raciocinar cuidadosamente sobre as coisas ndo é um dos meus pontos fortes 1 2 3 4
Eu gosto de desafios intelectuais 1 2 3 4
Eu confio nos meus sentimentos iniciais sobre as pessoas 1 2 3 4
Intuicdo pode ser muito Util para solucionar problemas 1 2 3 4
Se eu tivesse que contar com meus pressentimentos, frequentemente cometeria erros 1 2 3 4
Eu gosto de contar com minhas intuicdes 1 2 3 4
Pensar intensamente e por muito tempo sobre algo me da pouca satisfagdo 1 2 3 4
Eu acho que é besteira tomar decisdes importantes baseadas em sentimentos 1 2 3 4
Eu ndo sou muito bom em solucionar problemas que requerem uma andlise l6gica cuidadosa 1 2 3 4
Usar meus pressentimentos geralmente funciona bem para resolver problemas na minha vida 1 2 3 4
Eu ndo acho que é uma boa idéia confiar na intuigdo das pessoas para tomar decisGes importantes 1 2 3 4
Eu acho que hd momentos em que uma pessoa deve confiar na sua intuicéo 1 2 3 4
Eu acredito que devo confiar nos meus palpites 1 2 3 4
Nao sou muito bom em resolver problemas complicados 1 2 3 4
Eu gosto de pensar de forma abstrata 1 2 3 4
Usar a logica geralmente funciona bem para resolver problemas na minha vida 1 2 3 4

Eu n&o raciocino bem sob presséo 1 2 3 4
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Anexo B: Interpersonal Reactivity Index

A seguir encontram-se algumas afirmagdes que podem ou néo dizer respeito a vocé. Por favor, indique na escala apresentada
0 quanto cada item descreve vocé.

Nao me descreve bem

‘ ‘ ‘ Descreve-me muito

bem
1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5
Escuto os argumentos dos outros, mesmo estando convicto de minha opini&o. 1 2 3 4
Tento compreender o argumento dos outros. 1 2 3 4
Fico tenso em situacdes de fortes emocdes. 1 2 3 4
Fico comovido com os problemas dos outros. 1 2 3 4
Coloco-me no lugar do outro se eu me preocupo com ele. 1 2 3 4
Costumo me emocionar com as coisas que vejo acontecer aos outros. 1 2 3 4
Incomodo-me com as coisas ruins que acontecem aos outros. 1 2 3 4
Fico apreensivo em situa¢des emergenciais. 1 2 3 4
Antes de tomar alguma deciséo procuro avaliar todas as perspectivas. 1 2 3 4
Preocupo-me com as pessoas que ndo tém uma boa qualidade de vida. 1 2 3 4
Tenho facilidade de assumir a posi¢cao de um personagem de filme. 1 2 3 4
Sinto-me indefeso numa situagédo emotiva. 1 2 3 4
Perco o controle quando vejo alguém que esteja precisando de muita ajuda. 1 2 3 4
Habitualmente fico nervoso quando vejo pessoas feridas. 1 2 3 4
Depois de ver uma peca de teatro ou um filme sinto-me envolvido com seus personagens. 1 2 3 4
Tento compreender meus amigos imaginando como eles véem as coisas. 1 2 3 4
Tendo a perder o controle durante emergéncias. 1 2 3 4
Quando vejo uma historia interessante, imagino como me sentiria se ela estivesse acontecendo comigo. 1 2 3 4
Sou neutro quando vejo filmes. 1 2 3 4
Descrevo-me como uma pessoa de “coragao mole” (muito sensivel). 1 2 3 4
Sinto emog6es de um personagem de filme como se fossem minhas proprias emogoes. 1 2 3 4
Habitualmente me envolvo emocionalmente com filmes e/ou livros. 1 2 3 4
Sinto compaix@o quando alguém é tratado injustamente. 1 2 3 4
Imagino como as pessoas se sentem quando eu as critico. 1 2 3 4
Quando vejo que se aproveitam de alguém, sinto necessidade de protegé-lo. 1 2 3 4

Costumo fantasiar com coisas que poderiam me acontecer. 1 2 3 4
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Anexo C: Escala de Necessidade de Cognicdo

A seguir encontram-se algumas afirmacfes que podem ou nao dizer respeito a vocé. Por favor, marque o quanto vocé acha que ela é
caracteristica de vocé, de acordo com a escala apresentada abaixo:

1 | 2 | 3 | 4 | 5
Nada caracteristico Pouco caracteristico Medianarpe_nte Muito caracteristico Totalmgn?e
caracteristico caracteristico
Eu prefiro problemas complexos a problemas simples 1 2 3 4
Eu gosto de ter a responsabilidade de lidar com uma situagéo que requer pensar muito 1 2 3 4
Pensar ndo é minha ideia de diverséo 1 2 3 4

Eu preferiria fazer algo que requer pouco raciocinio do que algo que com certeza desafiard minha capacidade
de pensar

Eu tento antecipar e evitar situagdes em que havera uma chance de eu ter que pensar profundamente sobre
algo

Eu tenho satisfagdo em ponderar intensamente e por longas horas 1 2 3 4
Eu s6 penso tanto quanto for necessario 1 2 3 4
Eu prefiro pensar em projetos curtos e diarios do que em projetos de longo-prazo 1 2 3 4
Eu gosto de tarefas que requerem que eu pense pouco apos té-las aprendido 1 2 3 4
A ideia de depender do raciocinio para chegar ao topo me atrai 1 2 3 4
Eu realmente aprecio uma tarefa que envolve criar novas solucdes para problemas 1 2 3 4
Aprender novas formas de pensar ndo me empolga muito 1 2 3 4
Eu prefiro que minha vida seja repleta de enigmas que eu deva resolver 1 2 3 4
A nocao de pensar de forma abstrata me atrai 1 2 3 4

Eu preferiria uma tarefa que é intelectual, dificil e importante do que uma que é um pouco importante, mas
que ndo requer muito raciocinio.

Eu sinto alivio ao invés de satisfacédo depois de completar uma tarefa que requer muito esforco mental 1 2 3 4

E suficiente para mim que algo funcione, ndo importando como ou por qué 1 2 3 4

Eu geralmente acabo deliberando sobre questdes mesmo quando estas ndo me afetam pessoalmente 1 2 3 4



Marque aqui toda vez que ouvir um estimulo sonoro:

Anexo D: Instrumento de Marcacgdo da Tarefa de Carga Cognitiva
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
31 32 33 34 35 36 37 38 39 40
41 42 43 44 45 46 47 48 49 50
51 52 53 54 55 56 57 58 59 60
61 62 63 64 65 66 67 68 69 70
71 72 73 74 75 76 77 78 79 80
81 82 83 84 85 86 87 88 89 90
91 92 93 94 95 96 97 98 99 100
101 102 103 104 105 106 107 108 109 110
111 112 113 114 115 116 117 118 119 120
121 122 123 124 125 126 127 128 129 130
131 132 133 134 135 136 137 138 139 140
141 142 143 144 145 146 147 148 149 150
151 152 153 154 155 156 157 158 159 160
161 162 163 164 165 166 167 168 169 170
171 172 173 174 175 176 177 178 179 180
181 182 183 184 185 186 187 188 189 190
191 192 193 194 195 196 197 198 199 200
201 202 203 204 205 206 207 208 209 210
211 212 213 214 215 216 217 218 219 220




Anexo E: Versdo em Papel da Medida Decomposta de Orientacao de Valor Social

Instrugoes

Mesta tarefa voca tera um par escolhido de forma aleataria, a quem nos referiremos como a outra pessoa. Esta outra
passoa & alguém que vocé nao conheca e portanto vocés permanecardao andnimos. Vocd tomara uma série de
decisies sobre a distribuicio de recursos enire vocé e essa oulra pessoa, de forma complatamenie confidencial. Para
cada uma das seguintes questoes, por favor indique a distribuigio que vocé prefere, marcando a respectiva posigao
ao longo da linha do meio. Vocé pode fazer apenas uma marcagio para cada questSo.

Imagine que suas decisbas irdo render dinhairo tanto para vocé quanio para a outra pessoa. No exemplo abaixa, uma
passoa escolheu distribuir o dinhairo de forma que recaba 50 reais, enquanta a outra pessoa andnima recebe 40 reais.

Mao ha respostas cerlas ou eradas, apenas prefaréncias pessoais. Apds ler lomado sua decisio, escreva o
resultado da distribuigdo de dinheiro nos espagos a direita. Como vocé pode ver, suas escolhas irdo influenciar
tanto a quantidada de dinhairo que vocé recabe, guanio a quantidade de dinhairo que aoulra pessoa recabe.

Exemplo:
Vocérecebe | 30 | [ a5 | [ 40| |45 | [s0] |55 | |60 | |65 || 70|
. T T S T R R wor D0
A oufra pessoa I JLENE JLENE R -
ecebe |20 | [ 70 [0 ] [so|[40][30][20][0][0] [i22 40
Vocé recebe I%IIHIIBEI[ﬂﬁll%ll%llﬁsllﬂlﬁllﬂﬁl voch
L L L L L
E} T | 11 P
A eambe (o] (o] (oo oo o] o) o] o] [Gs] | 2=
Voot rocobe [52] [7] L] o] (] [oo] (] (o8] [19] ] e
| | | TP R TR R T |
E> | | | T T T 1 1T 11 Acuira
A oulra passoa
recebe | 15 | [ 19| [z | |28 | [ss] [sr][ar|[ae] 0] |B==
Voctrecebe | 50 | [ 54 | [sa | [ea | [es | [72 ) |78 | |81 | [ 85 ] |
P T R T T |
T T
E;) Aaulra passoa Aoam
recebe | 100| |8 | (96 ] [os | [sa]| [ | [ae] a7 | [8s] |7
Vocerecebe | 50 | [ 54 | [0 ] (3| [es | |72 |7 ][ 8| [B5] |
w IIIIIIIII
— 1 v [ [t 1 T B putra
A oulra passoa
recebe  |100| |83 | [ 7o) [ee | [ss ] [ar|[as ||| [15] [===
Vocgrecebe | 100 | [0 | (e ] [m1 | [7s] [eo ] [ea] [s6 ] [s0] | e
| | P
E}" I | 1 — T Acuira
A easve - [50] [s0] [sa] [o9] [75] [er] [ea] [oa] [1oo] | 2=
Vocsrecebe (100 | [98 | [ee ] [aa | [ea] [or | [ao] [ar ] [ 85 ] | e
| | | . . T T 1
| | | L I B A N | Acemra
A oulra passoa
recebe | 50 | [ 54 ] [s9][es|[ee] [72] [7e][er] [ws] |===
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Voctrecebe 100 | | oe | [e3 | [eo | [es | (& | [ 7| [7a] | 70| ot
||||| IIIIII
1 L ! ! Aoutra
A outr;
Mrecave  [50] (s8] [e2] [eo] 5] [o1] [ea] [oe] o] =
Vocgrecebe | 90 | [ 91 | [ 93 | | @4 ][5 | [os | |8 | [ee | [100] vocs
Acukos pessos 11 | 1 ———— A outra
recabe  |100) [99 | [ o8 | [los | [os ] [e4 | [es] [ | [s0] pmes
Voot recebe | 100 | %4 | [ 88 | [ &1 | | 75 | [ 60 | | es | [ 56| [ 50| yook
[ | ] [ T |
| | | | | Aoutra
A
e s [3o] [7+] [a] (o] [s] [e] [oo] [oo] [oo] | e
Vocs recabe | 100 | | 99 | |98 | [o6 | [o5 | [ 94 | |9e3] [ o1 | [ 0] ook
' B | | ] [ |
Pt | " Aoutra
Aout
Heevn - L70] (4] [7e] [er] [es] [eo ] [es] [os] [iw0] b
Voct recebe | 70 | | 74 | [ 78 | | &1 ] [les | [eo | [ es | [ | [100] vocs
Aoutra pessoa II I II:I: o
re:sﬁ:a |1|:|u||95|[5|:3||ﬂg||55||ﬁ1]|?a||?a|[?u| B
Vock recebe | 50 | [ 56 | [ 83 | |69 | [ 75 | [e1 | &8 | [ 94 | [100] voc
A olilra pessoa Ir‘ll'l 1 III:III ::::
recebe 100 [99 | [ o8 | [os | [os][as|[es][on |[m0]
Vock recebe | 50 | | 56 | [ 63 | | e9 | |75 | [ 81 | [ &8 | | 84| [100] vt
A ollra passoa Iilil ! I l:l:lll ;:-r::
rocabe 1100 ) [94 ] [ea | 8] [ 75| [les | [e2] | s8] [ 50 ]
Voct recebe | 100 ] [ o6 | [ s | [ea | [ss ]| |81 || 7] [ 7a] | 70| _—
I e e e s s )
recebe |90 ) | 9 | [9a | [ 9| [es ] [ea] |8 | [6a][r00]
Voo recebe | 90 | [@1 | [e3 ]| |94 | [les | [e8 ] [es ] | 09 | [100] vocs
|:|:| | ] I:l:l:rl nouira
Aoulra pessoa pessoa

rocebe [ 100] (4] [a ]| [@ | |75 ] [ea][es][se][s0]
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