Universidade
Estadual de LondRrina

JULIO CESAR DE CAMARGO

DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL: UMA ANALISE
EXPERIMENTAL DO COMPORTAMENTO DE EXTRACAO
DE RECURSOS EM MICROSSOCIEDADES DE
LABORATORIO

Londrina
2014



JULIO CESAR DE CAMARGO

DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL: UMA ANALISE
EXPERIMENTAL DO COMPORTAMENTO DE EXTRACAO
DE RECURSOS EM MICROSSOCIEDADES DE
LABORATORIO

Dissertagdo apresentada ao Programa de Pos-
Graduagdo em Andlise do Comportamento da
Universidade Estadual de Londrina, sob
orientacdo da Profa. Dra. Ver6nica Bender Haydu,
como requisito para a obtengao do titulo de Mestre
em Analise do Comportamento.

Londrina
2014



Catalogacao elaborada pela Divisdo de Processos Técnicos da Biblioteca Central da
Universidade Estadual de Londrina.

Dados Internacionais de Catalogacao-na-Publicacio (CIP)

C172d Camargo, Julio César de.
Desenvolvimento sustentavel : uma analise experimental do comportamento de
extragdo de recursos em microssociedades de laboratdrio / Julio César de Camargo.
— Londrina, 2014.
341 1l

Orientador: Veronica Bender Haydu.

Dissertag@o (Mestrado em Analise do Comportamento) — Universidade Estadual
de Londrina, Centro de Ciéncias Bioldgicas, Programa de Pds-Graduagdo em Andlise
do Comportamento, 2014.

Inclui bibliografia.

1. Comportamento — Analise — Teses. 2. Desenvolvimento sustentavel — Teses.
3. Jogos (Psicologia) — Teses. 4. Psicologia aplicada — Teses. I. Haydu, Veronica
Bender. II. Universidade Estadual de Londrina. Centro de Ciéncias Biologicas. Programa
de Pos-Graduacdo em Analise do Comportamento. III. Titulo.

CDU 159.9.019.43




JULIO CESAR DE CAMARGO

DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL: UMA ANALISE
EXPERIMENTAL DO COMPORTAMENTO DE EXTRACAO DE
RECURSOS EM MICROSSOCIEDADES DE LABORATORIO

Dissertacdo apresentada ao Programa de Pos-
Graduagdo em Andlise do Comportamento da
Universidade Estadual de Londrina, sob
orientagdo da Profa. Dra. Verdnica Bender Haydu,
como requisito para a obtencao do titulo de Mestre
em Analise do Comportamento.

BANCA EXAMINADORA:

Prof. Dr. Ricardo Corréa Martone
Nucleo Paradigma de Analise do
Comportamento

Profa. Dr. Camila Muchon de Melo
Universidade Estadual de Londrina

Profa. Dra. Verdnica Bender Haydu
(Orientadora)
Universidade Estadual de Londrina

Profa. Dra. Maura Alves Nunes Gongora
(Suplente)
Universidade Estadual de Londrina

Prof. Dr. Carlos Eduardo Costa
(Suplente)
Universidade Estadual de Londrina

Londrina, 19 de setembro de 2014.



A todos que acreditam que a Anélise do
Comportamento estd preparada para lidar
com as tais ““questdes sociais”.



Agradecimentos

Concluida mais uma etapa da minha vida académica, ndo posso deixar de lembrar e
agradecer uma série de pessoas que fizeram parte dessa histdria e contribuiram para que ela se
tornasse possivel.

Em primeiro lugar, gostaria de agradecer meus pais, Paulo e Bernadete Camargo, por
todo o apoio emocional e financeiro durante o mestrado, pelas oragdes e até mesmo pelas
moedinhas para o pagamento dos participantes da pesquisa. Meus irmaos, Paulo Camargo Filho
e Guilherme de Camargo, pelo companheirismo ¢ pela inspiragao para vencer mais esta etapa
da vida.

Agradego as minhas amigas e companheiras de toda uma vida, Priscila Lopes e Fabiana
Prado, que sempre estiveram presentes, apesar da distdncia. Nos momentos alegres e nos
momentos mais dificeis. Quando cai, vocés estavam la... para dar risada e, depois, para ajudar
a me levantar!

Agradeco a minha amiga Valquiria Gongalves, pela parceria ¢ companheirismo desde
a graduacdo, pelas reflexdes que contribuiram para a idealizagdo deste trabalho, pela
colaboragdo com a tabulagao dos dados e pelas revisoes finais da dissertagdo. Ao amigo/irmao
Leandro “Cabide” Fazzano, por todo o companheirismo e por me aturar nos ultimos oito anos,
na graduacao e no mestrado.

Tenho muito a agradecer a minha orientadora, Veronica Bender Haydu, ndo apenas
pelos ultimos dois anos no mestrado, mas por ter participado diretamente da minha formagao
académica desde 2007, passando pela monitoria académica e pela Iniciagdo Cientifica.
Muitissimo obrigado!

Agradeco ao professor Ricardo Corréa Martone, por toda a atengdo e pelas excelentes
contribui¢des para a melhoria do trabalho na banca de defesa da dissertagdo. A professora

Camila Muchon, que acompanhou o desenvolvimento da pesquisa desde os primeiros esbogos,



sempre muito atenciosa e com 6timas contribuigdes para que o trabalho chegasse a versao final.
Aos professores Carlos Eduardo Costa e Maura Gongora, que trouxeram grandes contribui¢des
para o desenvolvimento do projeto de pesquisa. Nao posso deixar de agradecer também as
professoras Sonia Mansano, Lucilla Camargo Simdes, Juliana Barboza de Oliveira, Solange
Mezzaroba, Josy Moriyama e Nadia Kienen, que foram fundamentais para a minha formagao
em Psicologia, pesquisa e docéncia ao longo dos tltimos anos.

Pela colaboragcdo com a realizacdo da pesquisa, agradeco imensamente ao Marcelo
“Porks” Rossi, que desenvolveu o sistema para a coleta de dados e foi extremamente solicito
quando precisei de sua ajuda. Agrade¢o imensamente também a Marcela Zacarin, Luzia
Zanluqui, Marcella Bosquetti, Andressa Santos e ao Yhann Perandré e Bruno Sterza Baggio
pela colaboracdo durante as sessdes de coleta de dados da pesquisa.

Agradego as companheiras e companheiros de JAC-UEL: Mariana Chagas, Mayara
Cavalheiro, Cassiana Versoza, Luciano Carneiro, Taimon Maio, Amanda Morais, Victor Hugo
Bassetto, Claudia Cantero, Beatriz Azem ¢ Guilherme Ponce.

Aos que estiveram presentes na minha banca de defesa: Raissa Ortega, Vitor Araujo,
Gisa Carvalho, Lais Rocha, Ana Carolina Bueno, Izadora Perkoski e Hellen Oliveira. A Natalia
Rosa, Nayara Naves, Ana Carolina Pinéa, Paola Vitali, Sebd Santos, Caroline Audibert,
Lorrana Barros, Tanisa Prieto, lury Florindo e a todos que ndo puderam estar presentes ou ficar
até o final, mas que mandaram boas energias para que tudo desse certo.

Agradego a Universidade Estadual de Londrina, por todo o suporte para minha
graduagdo e mestrado, ao Programa de Pos-Graduagdo em Andlise do Comportamento e a
CAPES, que financiou parte do projeto por meio bolsa de estudos.

Por fim, embora ndo possa nomear cada um deles, gostaria de deixar meu muitissimo
obrigado a todos os participantes do estudo, sem os quais ndo seria possivel a realizacdo deste

trabalho!



“Q futuro ainda nao foi escrito. Nao ha destino
sendo aquele que construimos para nds
mesmos.”

John Connor



Camargo, J. C. (2014). Desenvolvimento Sustentdvel: Uma Andlise Experimental do
Comportamento de Extracdo de Recursos em Microssociedades de Laboratdrio.

(Dissertagcdo de Mestrado), Universidade Estadual de Londrina, Londrina. 34p.

Resumo

No presente estudo, microssociedades de laboratorio foram utilizadas com o objetivo de avaliar
os efeitos de alertas escritos, parametros quantitativos e feedbacks sobre o comportamento de
extracdo de recursos, bem como a transmissao entre individuos e a manuten¢ao em longo prazo
desse padrdo comportamental. O procedimento consistiu na aplicagdo de uma versdo
computadorizada do jogo Dilema dos Comuns, havendo a troca periodica de participantes.
Participaram do estudo 31 estudantes universitarios, que foram distribuidos em cinco grupos.
A quantidade de participantes em cada grupo variou de acordo com o niimero de estudantes
que compareceram as sessdoes ou de acordo com o niimero de rodadas que levaram para
finalizar o experimento. Analisou-se a quantidade de recursos extraidos individualmente e pelo
grupo a cada rodada e as respostas verbais dos participantes ao instruirem os novatos. Os
resultados mostraram que as variaveis manipuladas foram efetivas para a redugdo em curto
prazo da quantidade de recursos extraidos. Uma analise mais detalhada mostrou que uma
combinagdo de fatores, tais como caracteristicas individuais, histdria experimental e qualidade
das instrugdes, foi importante para a recuperacdo e manutengdo dos recursos em longo prazo.
Os dados obtidos podem servir como subsidio para se pensar em pesquisas aplicadas,

intervengoes e politicas publicas ligadas a preservacdo de recursos naturais e a sustentabilidade.

Palavras-chave: Analise do Comportamento, jogo Dilema dos Comuns, transmissdo cultural,

sustentabilidade.



Camargo, J. C. (2014). Sustainable Development: An Experimental Analysis of the Resource
Extraction Behavior in Laboratory Microsocieties. (Master’s thesis), Universidade Estadual

de Londrina, Londrina, Brazil. 34p.

Abstract

In the present study, laboratory microsocieties were used to evaluate the effects of written
warnings, quantitative parameters and feedbacks on the resource extraction behavior, as well
as transmission between individuals and the long-term maintenance of this behavioral pattern.
The procedure consisted of a computerized version of a Commons Dilemma game, having
periodic exchange of participants. Participants were 31 college students, distributed into five
groups. The number of participants in each group varied according to the number of students
who attended the sessions or according to the number of trials they took to complete the
experiment. It was analyzed the amount of resources extracted individually and by group every
trial and the verbal responses of participants to instruct newcomers. The results showed that
the manipulated variables were effective to reduce the amount resources extracted in short
term. A more detailed analysis showed that a combination of factors such as individual
characteristics, experimental history and quality of instructions, were important for the
recovery and long-term maintenance of resources. The data obtained can serve as a subsidy to
applied research, interventions and public policies related to the natural resources conservation

and sustainability.

Keywords: Behavior Analysis, commons dilemma, cultural transmission, sustainability.
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O termo Desenvolvimento Sustentavel se refere ao tipo de desenvolvimento “que
atende as necessidades do presente sem comprometer a possibilidade de as gerac@es futuras
atenderem as suas proprias necessidades” (WCED, 1987, p. 45), sendo complementado pela
preocupacao com outras questdes importantes, como a erradicacao da pobreza e da fome no
mundo, 0 acesso a educacao em nagdes pobres e a igualdade de género (Rio+20, 2012). Esse
tema tem chamado a atencdo de cientistas de diversas areas (Guggenheim, 2006), incluindo
analistas do comportamento interessados em compreender e manipular as variaveis que
podem ser importantes no estabelecimento e na manutencao de comportamentos pro-
ambientais entre os membros da sociedade (e.g., Escobar, 2012; Lehman & Geller, 2004;
Luke & Alavosius, 2012). Apesar de resultados promissores ja terem sido encontrados (cf.
Lehman & Geller, 2004; Luke & Alavosius, 2012), a bibliografia analitico-comportamental
ainda carece de mais estudos no que tange a manutencao em longo prazo e a transmissao
desses padrdes comportamentais entre os individuos de um grupo social, de forma a favorecer
0 estabelecimento de uma pratica cultural pautada na sustentabilidade socioambiental.

No cerne de boa parte dos problemas relacionados ao Desenvolvimento Sustentavel
estd a exploracao desenfreada de recursos naturais renovaveis que ocorre, por exemplo, na
extracao ilegal de madeira e na pesca predatoria. Vale ressaltar, que esse tipo de problema
dificilmente se da pela exploracéo dos recursos por uma Unica pessoa, mas, principalmente,
quando ocorre a exploracdo desordenada de um recurso que € comum a diversas pessoas, que
ndo necessariamente estdo sob o controle do comportamento umas das outras (Dietz, Dolsak,
Ostrom, & Stern, 2002; Hardin, 1968), caracterizando o que Malott e Glenn (2006) definem
como macrocontingéncia: a relacdo entre o comportamento operante de todas as pessoas
envolvidas em uma pratica cultural (no caso, a exploracao de recursos naturais) e o produto
agregado dessa pratica (degradacédo dos recursos). Um exemplo apresentado por Hardin

(1968) ilustra tal situacdo: em um pasto compartilhado por diversos pastores, cada pastor



procura maximizar seus ganhos, criando o maior nimero de cabecas de gado possivel.
Segundo o autor, ha nessa circunstancia um componente positivo (+1), que é o ganho
individual e relativamente imediato de cada pastor, e um componente negativo (-1), referente
ao consumo de parte da pastagem feita por cada animal, sendo esse componente dividido
entre todos os que fazem uso do pasto. Diante de tal contingéncia, torna-se provavel que o0s
pastores fiqguem sob o controle do componente positivo, levando o grupo a ndo considerar 0s
efeitos negativos postergados de suas agdes. Isso propicia a degradacao total do recurso
comum, impossibilitando que a préatica de criacdo de gados se mantenha naquele ambiente.
Essa condicéo é denominada como A tragédia dos comuns (Hardin, 1968).

Em situacdes como a exemplificada por Hardin (1968), fica evidente o conflito entre
consequéncias reforgadoras mais imediatas e consequéncias aversivas postergadas, que
afetam todos os que dependem de um recurso comum. Um agravante no caso do
Desenvolvimento Sustentavel é que as consequéncias aversivas de praticas ndo sustentaveis
podem ser tdo postergadas, que s6 venham a retroagir sobre o comportamento de outros
individuos que ndo aqueles que estdo se comportando atualmente. Isso impossibilita que
mudancgas comportamentais ocorram a medida que 0 grupo é exposto as consequéncias
aversivas relacionadas, por exemplo, a escassez dos recursos. Por estarem no futuro, tais
consequéncias ndo exercem controle sobre o comportamento daqueles que fazem a
exploracdo dos recursos no presente (Grant, 2010), sendo necessario o estabelecimento de
contingéncias complementares, como o uso de regras e feedbacks que preencham a lacuna
entre consequéncias de curto e de longo prazo (Malott, 1986).

Uma vez estabelecidas as contingéncias necessarias para que individuos ou grupos
adotem um padrdo comportamental voltado para o Desenvolvimento Sustentavel, torna-se
importante avaliar como as informacdes sdo transmitidas para outros individuos,

averiguando-se, por exemplo, a manutencdo em longo prazo de uma pratica cultural de



extracdo sustentavel de recursos naturais e os possiveis efeitos da retirada de variaveis
estabelecidas em uma intervencdo. Um fator limitante nesse caso é que a transmisséo de uma
pratica cultural entre os individuos de um grupo ocorre de forma lenta, podendo levar
décadas para se verificar, por exemplo, o quanto determinada intervencao foi efetiva na
manutenc¢do dos recursos naturais existentes (Abib, 2001; Skinner, 1971). Um caminho para
contornar essa limitacdo pode ser o estudo de analogos de préaticas culturais em laboratorio,
por meio de experimentos com microssociedades (e.g., Baum, Richerson, Efferson, &
Paciotti, 2004; McElreath et al., 2005; Whiten & Flynn, 2010). Tais experimentos séo
caracterizados pela realizacdo de tarefas coletivas, nas quais 0s membros do grupo sao
substituidos periodicamente e os participantes mais antigos devem instruir os novatos sobre o
que deve ser feito. De acordo com Baum et al. (2004), o uso de microssociedades de
laboratdrio pode ser considerado uma “ferramenta flexivel para se examinar diversos
aspectos da transmisséo cultural dentro de condigdes controladas” (p. 306).

No presente estudo, microssociedades de laboratdrio foram utilizadas com o objetivo
de avaliar os efeitos de alertas escritos, parametros quantitativos e feedbacks sobre o
comportamento de extracdo de recursos, bem como a transmisséo entre individuos e a
manutencdo em longo prazo desse padrdo comportamental. A tarefa experimental se
caracterizou pela aplicacao do jogo Dilema dos Comuns (Costa, 2013; Martichuski & Bell,
1991; Nogueira, 2010), havendo a troca periodica de participantes. O jogo envolve uma
situacdo analoga a Tragédia dos Comuns descrita por Hardin (1968), na qual dois ou mais
participantes tém a disposi¢cdo um recurso comum, representando um bem renovavel e finito,
por exemplo, peixes em um oceano. Individualmente, os participantes devem escolher quanto
do recurso querem extrair. De tempos em tempos, ocorre o reajuste do montante restante do
recurso, simulando, por exemplo, a reproducdo dos peixes em seu habitat natural. Escolhas

pela extracdo de um numero alto do recurso, quando realizadas por varios participantes,



podem superar a capacidade de renovagéo, fazendo com que a quantidade restante do recurso
decresga, até se esgotar completamente. A manutencdo ou 0 aumento da quantidade de
recursos disponiveis depende de um padréo de extragdo abaixo da capacidade de renovacéao
dos mesmos. No procedimento adotado, os participantes realizaram a tarefa experimental de
forma isolada, sendo requisitada a comunicacgao apenas quando havia a entrada de um novato,
que recebia instrucbes de um participante experiente. As respostas verbais dos participantes
ao instruirem os novatos foram registradas e classificadas de forma a se avaliar as
informac0es dadas a respeito do funcionamento do jogo, em relacdo a preservacao dos

recursos e a sustentabilidade, bem como as prescri¢Ges para 0 consumo.

Método

Participantes

Participaram do estudo 31 estudantes da Universidade Estadual de Londrina, sendo 24
mulheres e 7 homens, com idade entre 18 e 27 anos (média de 19,6 anos). Os participantes
cursavam do 1° ao 3° ano do curso de Psicologia e ndo haviam participado anteriormente de
estudos relacionados a comportamento social e praticas culturais.
Locais

A pesquisa foi conduzida em duas salas, ambas medindo 7 x 5 m. A primeira foi
utilizada para recepcéo dos participantes e continha 15 cadeiras e uma mesa. A segunda sala
foi utilizada para realizacao do experimento e continha trés cubiculos feitos em MDF,
medindo 2 x 2 m, que proporcionavam o isolamento visual entre os participantes. Em cada
cubiculo havia uma mesa, uma cadeira e um computador. Proximo a entrada da sala havia
mais uma mesa, uma cadeira e um computador, no qual o experimentador fazia o

monitoramento da coleta de dados.



Materiais

Uma urna em material opaco, contendo entre 1 e 10 cartdes numerados; 10 revistas de
contetido genérico; quatro notebooks com processador Intel® Core i3, 2 GB de RAM, HD de
500 GB, Monitor LED com 14 polegadas, fones de ouvido, teclado, touchpad, webcam HD e
placa de rede wireless; notas e moedas de Real. Os computadores foram conectados a
Internet para acesso ao sistema informatizado “Pescaria Virtual” (Camargo, Rossi & Haydu,
2014), uma versdo computadorizada do jogo Dilema dos Comuns.
Procedimento

Os participantes foram informados sobre o estudo por meio de convite feito em sala
de aula. Os interessados foram posteriormente contatados, sendo distribuidos entre cinco
grupos, sendo um grupo controle e quatro grupos experimentais: Geral, Parametros,
Feedbacks e Alertas. A quantidade de participantes em cada grupo variou de acordo com o
numero de alunos que compareceram as sessdes ou de acordo com o nimero de rodadas que
levaram para finalizar o experimento. Os grupos passaram por uma sessdo de coleta de dados
cada, com duragdo media de 60 minutos entre a recepcao e o termino da participagdo de todos
0s integrantes do grupo.

No inicio de cada sessdo um experimentador recepcionava os participantes, agradecia
a colaboracdo de todos e solicitava que lessem e assinassem o Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (Apéndice A) aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da instituicio dos
autores (CAAE: 21511913.7.0000.5231), informando-os em termos gerais sobre o0s objetivos
do estudo e a tarefa experimental. Apos as instrugdes iniciais, 0 experimentador solicitava
que cada participante sorteasse um numero na urna para definicdo da ordem de participacao.
Uma vez definida a ordem, dava-se inicio ao experimento. Revistas de conteido genérico
eram disponibilizadas para que os participantes lessem enguanto aguardavam serem

chamados.



A etapa experimental do estudo se caracterizou pela aplicagdo da versao
computadorizada do jogo Dilema dos Comuns (ver Figura 1), apresentando uma situagéo
simulada de extracdo de recursos naturais renovaveis, no caso, a pesca de peixes em um
oceano. Até trés participantes jogavam simultaneamente, realizando escolhas individuais e
isoladas para a pesca dos peixes, sendo o recurso total compartilhado entre todos os
jogadores. Uma rodada do jogo equivalia a escolha de uma quantidade de 1 a 9 peixes, feita
de forma individual pelos participantes. O sistema foi programado para que, no inicio do
jogo, estivessem disponiveis 200 peixes no oceano. Antes do inicio de cada rodada, a
mensagem “Aguarde...” aparecia na tela dos jogadores que estavam ativos e 0s controles
eram bloqueados. A rodada era iniciada quando a mensagem “Aguarde...” desaparecia da
tela, os controles eram desblogueados e o contador de tempo comecava a rodar. Os
participantes tinham entdo 20 segundos para fazer suas escolhas, selecionando a quantidade
de peixes no painel de escolha e clicando no botao “Pescar”. No inicio de cada rodada, o
valor no painel de escolha era sempre “7”. Caso o tempo se encerrasse, era computada a
quantidade de peixes que estava no painel de escolha quando o crondémetro chegava a zero.
Ao final de cada rodada o sistema fazia o calculo da quantidade de peixes restantes,
adicionando um reajuste de 6,5% ao montante total. Cada peixe pescado foi trocado pelo

valor de R$ 0,05 ao término da participacdo, permitindo o ganho individual de até R$ 8,10.



Mercado pesqueiro: cada peixe pescado sera trocado por R$ 0,05 apos sua participagao. (a)
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Figura 1. Representacao visual da tela da versdo computadorizada do jogo Dilema dos
Comuns contendo (a) o “valor de troca” dos peixes, (b) a quantidade de usuarios conectados,
(c) um indicativo da entrada ou saida de jogadores, (d) a quantidade total de peixes
disponiveis (nem sempre visivel), (e) a quantidade de peixes pescados pelo usuario, (f) um
contador de tempo, (g) um painel de escolha, (h) um botdo “Pescar” para confirmagdo das

escolhas e (i) um espaco para exibi¢do de mensagens escritas.

O sistema do jogo permitia a manipulacao de variaveis, tais como a exibicao de
mensagens escritas no centro da tela e a apresentacdo de parametros quantitativos sobre a
disponibilidade de recursos. Por meio do sistema, o experimentador controlava o inicio das
rodadas, a manipulacéo e a remocao de variaveis, bem como o encerramento do jogo para
cada participante. A cada rodada, o sistema registrava a quantidade total de peixes retirados
pelo grupo, a quantidade de peixes retirados individualmente, a quantidade de peixes
disponiveis no oceano, se haviam variaveis sendo manipuladas e quais variaveis foram
utilizadas. A filmagem de cada cubiculo era feita pelas webcams dos notebooks, de forma a

se registrar as respostas verbais dos participantes.



Inicialmente, apenas um participante comecava o jogo, utilizando o computador em
um dos trés cubiculos. O primeiro participante de cada grupo recebia instru¢des diretamente
do experimentador, que apontava para os elementos na tela, quando necessario:

\océ ira participar de um jogo intitulado Pescaria Virtual. Trata-se de um modelo

para avaliagdo do consumo de recursos naturais renovaveis, representados, neste caso,

por peixes em um oceano. O total de peixes disponiveis no oceano é compartilhado
entre todos que estiverem jogando no momento. VVocé podera saber quantos

pescadores estdo conectados através desse indicador na tela [apontava para o

marcador de usuarios conectados]. Inicialmente vocé estara pescando sozinho, mas de

tempos em tempos outros jogadores entrardo no jogo e vocé sera chamado para
instruir o proximo participante. A entrada ou saida de jogadores sera indicada aqui

[apontava para o indicador de entrada ou saida dos jogadores]. VVocé ir& jogar por

varias rodadas. A cada rodada vocé devera escolher a quantidade de peixes que quer

pescar. A quantidade total de peixes que vocé pescar sera indicada aqui [apontava
para o painel com a quantidade de peixes pescados pelo usuario]. Apds sua
participacdo esse total sera convertido em dinheiro, sendo pago R$ 0,05 por peixe

pescado. A rodada se inicia quando a mensagem “Aguarde...” desaparece da tela e o

tempo comeca a rodar [apontava para o contador de tempo] e vocé terd 20 segundos

para fazer sua escolha. Para fazer sua escolha vocé devera clicar nas setas para baixo
ou para cima na caixa de selecdo [apontava para o painel de selecéo e para as setas de
escolha], podendo ser pescados de 1 a 9 peixes a cada rodada. Apds selecionar o valor
que quer pescar, vocé€ devera clicar no botao “Pescar” para confirmar sua escolha

[apontava para o botdo “Pescar”] e encerrar a rodada. Caso o tempo se esgote, sera

pescada a quantidade de peixes que estiver no painel de escolha quando o cronémetro



chegar a zero. VVocé seré informado quando sua participacdo chegar ao fim. Alguma

duvida?

Caso o participante tivesse alguma duvida, uma nova explicacao era feita sequindo as
instrugdes descritas anteriormente. Ndo havendo duvidas ou apds o esclarecimento das
mesmas, o experimentador dava as seguintes instrucoes:

Antes de iniciar 0 jogo, pe¢o que vocé coloque os fones de ouvido para isolamento

acustico. Nos fones vocé ird ouvir um som semelhante ao do fundo do oceano. Fique

atento ao jogo, para ndo perder o inicio das rodadas. Bom jogo!

Apos o participante colocar os fones, a porta do cubiculo era fechada e dava-se inicio
ao jogo. De seis em seis rodadas um novo participante era chamado para o experimento,
caracterizando o inicio de uma nova geracao. Cada participante jogava, no maximo, 18
rodadas. Quando havia trés participantes ativos no jogo, a mudanca de geracdo era marcada
também pela saida do participante mais antigo, sendo o cubiculo liberado para a entrada de
um participante novato. Durante a troca de participantes, o participante que havia entrado no
jogo na geracgéo anterior era chamado a um dos cubiculos ao lado para instruir o participante
novato sobre o funcionamento do jogo. O experimentador dava a seguinte instrucao:
“Gostaria que vocé€ explicasse para o(a) [nome do(a) participante novato(a)], o que € esse
jogo, o que é cada coisa na tela e passasse todas as informacdes que considerar necessarias
para que ele(a) participe adequadamente”.

ApOs instruir o novato, o participante experiente retornava ao seu respectivo cubiculo,
para continuidade do jogo. Quando um participante completava 18 rodadas, a seguinte
mensagem aparecia na tela do computador: “Vocé terminou sua participagao no jogo. Entre
em contato com o experimentador para que seus pontos (peixes) sejam trocados”. O

participante era entdo encaminhado para a entrada do laboratério, onde um experimentador
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fazia o pagamento referente a quantidade de pontos obtidos. Por fim, o experimentador
agradecia o participante pela colaboragéo com a pesquisa, solicitando que nédo comentasse
sobre o conteudo do jogo com outras pessoas.

Durante 0 jogo, ndo era permitida a conversa entre os participantes, exceto nos
momentos em que foi solicitada a instrugdo dos novatos. Os fones de ouvido eram usados
para garantir o isolamento acustico. O jogo se encerrava ap6s o Ultimo participante de cada
grupo completar 18 rodadas ou quando havia o esgotamento total dos recursos.

Fases do experimento.

A fase inicial do experimento consistiu de um registro de linha de base, que teve
como objetivo observar a frequéncia de extracao dos recursos e as verbaliza¢es dos
participantes antes da manipulacdo de qualquer variavel. Para o encerramento da linha de
base e inicio da fase seguinte foi adotado o seguinte critério: reducao da quantidade total de
peixes por seis rodadas consecutivas, contando-se a partir da 4% rodada da 3?2 geracéo (quando
haviam trés jogadores conectados), de forma que a reducao dos recursos fosse observada
mesmo apos a saida de um participante experiente e a entrada de um novato, caracterizando-
se a transmissao cultural de uma préatica ndo-sustentavel de extracdo dos recursos. Uma
excecao ocorreu no grupo Parametros, no qual foi considerada a redugédo por cinco rodadas
consecutivas, contando-se a partir da 5% rodada da 3% geracdo, uma vez que a sessdo havia
comecado com apenas quatro participantes na sala de espera e corria-se o risco de ndo ser
aplicada a intervencéo proposta. Uma vez alcancado o critério para conclusao da linha de
base, era iniciada a fase de intervencéo, caracterizada pela manipulacéo de variaveis tais
como a exibicdo de alertas, parametros quantitativos e feedbacks. Diferentes variaveis foram
manipuladas entre os grupos experimentais. Ao final de 12 rodadas da fase de intervencao,

dava-se inicio a fase de reversdo, caracterizada pela retirada de qualquer tipo de intervencao.
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Para o grupo controle néo foi estabelecida nenhuma mudanga, mantendo-se a condigéo de
linha de base ao longo de todo o experimento.

A Tabela 1 resume as varidveis manipuladas durante a fase de intervencéo e as
diferengas entre 0s grupos. A manipulacdo da variavel “Alerta geral de consumo” era comum
a todos 0s grupos experimentais e caracterizava-se pela apresentagdo da seguinte mensagem,
imediatamente apds o critério para o inicio da intervencao ser alcangado:

Atencao! O grupo esta agindo de maneira nao sustentavel. 1sso significa que vocés

estdo pescando uma quantidade de peixes acima da capacidade de reproducdo dos

mesmos, 0 que pode levar a escassez total desse recurso para as proximas geragdes de

participantes.

Tabela 1

Variaveis Manipuladas Durante a Fase de Intervencdo do Experimento, de Acordo com 0s

Grupos da Pesquisa.

Varidveis manipuladas Controle Geral Parametros Feedbacks Alertas
Alerta geral de consumo v v v v
Parametros quantitativos v

Feedbacks sobre o consumo v

Alertas periddicos ndo contingentes v

Para o grupo Parametros, havia também a manipulacédo da variavel “Parametros
quantitativos”. Nessa condicdo, o painel com a quantidade total de peixes disponiveis era
apresentado para os participantes no canto inferior esquerdo da tela do jogo (ver Figura 1),
sendo o alerta inicial complementado pelas seguintes informacdes:

A quantidade total de peixes que o grupo tem disponivel no momento pode ser vista

no marcador localizado na parte inferior esquerda da tela. Ao término de cada rodada

ocorre a reproducdo dos peixes a uma taxa de 6,5% sobre a quantidade restante.



12

A manipulagao da variavel “Feedbacks sobre o consumo” foi realizada apenas para o
grupo Feedbacks. Nessa condicdo, imediatamente ap6s o encerramento de uma rodada em
que ocorria a reducdo no total de peixes em relacdo a rodada anterior, a seguinte mensagem
era exibida para os participantes: “Atengao! A quantidade total de peixes disponiveis esta
reduzindo. Fique atento para a preservacao dos recursos. Comporte-se de maneira
sustentavel”. A apresentacdo de feedbacks era contingente a reducdo no total de peixes, sendo
que, para os casos de estabilidade ou aumento na quantidade total de recursos, nenhuma
mensagem de feedback era exibida.

Para o grupo Alertas houve a manipulagdo da variavel “Alertas periédicos nao
contingentes™, que se caracterizou pela exibicao aleatéria de mensagens (probabilidade de
50%) nos intervalos entre uma rodada e outra, independentemente da quantidade de recursos
estar diminuindo ou aumentando. Quando exibidos, os alertas periddicos continham a
mensagem “Fique atento para a preservacao dos recursos para as proximas geracoes.
Comporte-se de maneira sustentavel” ou a mensagem “Ajude a preservar os recursos para as
proximas geracgdes. Nao pesque de forma exacerbada”. O grupo Alertas serviu como
contraponto para o grupo Feedbacks, de modo a avaliar se a simples exibicdo de mensagens
sobre a preservacao dos recursos, mesmo que nao contingentes ao consumo, teria efeito
semelhante aos feedbacks.

Classificacdo e andlise das instrucdes gravadas em video.

Para avaliar a transmissao verbal das informac@es sobre o0 jogo, as instru¢des dadas
pelos participantes experientes aos novatos foram tabuladas utilizando-se uma checklist
(Apéndice B). Os itens da lista foram elaborados com base nas instru¢des dadas pelo
experimentador ao primeiro participante de cada grupo e nas mensagens apresentadas no
inicio das intervencdes. Dois observadores independentes realizaram a tabulacdo das

instrucdes gravadas em video. Os célculos de confiabilidade de registro resultaram em um
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indice de concordancia entre observadores de 90,5% e coeficiente de correlacdo de Pearson
de 0,79. Com base nessa tabulacéo, as instructes foram classificadas entre (a) aquelas que
envolviam informag@es sobre o jogo, (b) as que faziam mencdo a preservagdo dos recursos e
a sustentabilidade, (c) as que continham alguma distor¢do em relagéo ao jogo e seu
funcionamento e (d) aquelas que envolviam alguma prescrigdo para o consumo. Para melhor
apresentacdo dos dados, foi elaborado um indice de Qualidade das Instrucdes (IQI) para as
falas que envolviam informagdes sobre 0 jogo e que faziam mencao aos aspectos das
intervencgdes. O célculo do 1QI foi feito dividindo nimero de itens citados pelo participante,
pelo nimero de itens possiveis de serem tabulados em cada categoria. O IQI pode variar de 0
a 1, sendo que, quanto mais préximo de 1, melhor a qualidade da instrucéo. As instrucdes que
continham distorc@es e as prescri¢cdes para o consumo foram transcritas, de forma a

complementar a apresentacdo dos dados quantitativos.

Resultados

Para analise dos resultados, os dados foram tabulados considerando o total de recursos
extraidos pelos grupos a cada rodada e a disponibilidade dos recursos ao longo do jogo, bem
como a quantidade extraida individualmente pelos participantes. Esses dados foram
complementados pela analise das instru¢Ges dadas pelos participantes mais experientes aos
novatos. Pode-se observar na Figura 2, que os grupos diferiram entre si no que tange a
extracao de recursos antes, durante e apés as intervencdes. O grupo controle apresentou uma
estabilidade na média de extracao de recursos (16,50 peixes por rodada) ao longo de todo o
jogo, que foi encerrado na 302 rodada, quando os recursos disponiveis foram esgotados

completamente, totalizando 495 peixes.
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Figura 2. Quantidade acumulada de recursos extraidos pelos grupos de participantes, a cada
rodada (grafico superior), durante o jogo Dilema dos Comuns, com destaque para a
quantidade acumulada de recursos extraidos entre as rodadas 15 e 27 (gréfico inferior). As
linhas tracejada e pontilhada indicam, respectivamente, o inicio e o término das intervencées
para 0s grupos experimentais. As linhas verticais continuas indicam as mudancas de geragdes
e as setas indicam a aplicacdo de intervencdes especificas dos grupos Feedbacks e Alertas.

Os pontos marcados com um “x” indicam o esgotamento dos recursos disponiveis aos grupos.

O grupo Geral apresentou uma média de extracdo relativamente constante até o inicio
da intervencdo (22,17 peixes por rodada nas seis Ultimas rodadas da linha de base). Apos o

inicio da intervencdo, a média de extracdo de recursos passou a ser de 13,33 peixes por
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rodada, o que equivale a uma reducao de 39,8% em relacdo as seis rodadas anteriores. Com
mudanca de geracdo na rodada 24, o grupo voltou a contar com apenas dois participantes,
mantendo uma reducdo na quantidade de recursos extraidos. Mesmo com essa reducao, o
grupo teve os recursos esgotados na 302 rodada do jogo, com um total acumulado de 441
peixes. No grupo Parametros observou-se a menor média de extragdo entre todos 0s grupos
antes do inicio das intervencdes (18,17 peixes por rodada nas Gltimas seis rodadas da linha de
base). Nas primeiras trés rodadas de intervencgdo, a média de extracdo passou a ser de 10
peixes por rodada, o que equivale a uma reducao de 46,8% em relacdo as seis rodadas
anteriores. Com a troca de participantes ocorre um novo aumento na quantidade extraida,
sendo que, a partir da rodada 27 a média de extracdo passou a ser relativamente constante. Da
422 rodada em diante, a quantidade de recursos extraidos diminuiu a medida que 0s
participantes foram concluindo suas participac@es. O jogo se encerrou na 542 rodada, quando
0 ultimo participante terminou sua participagéo, tendo o grupo pescado um total acumulado
de 738 peixes.

O grupo Feedbacks apresentou uma média de extracéo relativamente constante antes
do inicio da intervencao (20,50 peixes por rodada). Com o inicio da intervencao, essa média
passou a ser de 7,33 peixes por rodada, o que representa uma reducdo de 64,2% em relagéo as
Gltimas seis rodadas de linha de base. Nesse grupo, além da mensagem inicial da intervencéo,
feedbacks sobre o consumo foram apresentados nas rodadas em que houve reducao do total
de recursos (rodadas 22, 25, 27, 28, 30, 32 e 33). Com a troca de participantes na rodada 24,
ocorreu um novo aumento na quantidade de recursos extraidos, com picos nas rodadas 25 e
27, que foram seguidas por mensagens de feedback. A partir da rodada 28 ha uma nova
reducdo na quantidade extraida, com a média de extracdo se mantendo relativamente
constante até a rodada 54. Da rodada 54 em diante, ocorreu um novo aumento na quantidade

extraida pelo grupo, chegando-se ao esgotamento dos recursos na 622 rodada, quando o grupo
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contava com dois participantes ativos, totalizando 771 peixes pescados. O grupo Alertas
apresentou a maior média de extracdo entre todos os grupos antes do inicio da intervengédo
(26,33 peixes por rodada nas ultimas seis rodadas de linha de base). Com o inicio da
intervencdo, a média de extracdo passou a ser de 9,7 peixes por rodada, o que equivale uma
reducdo de 63,3% em relacdo a linha de base. Alertas periddicos ndo contingentes foram
exibidos apos as rodadas 23 e 24. Com a troca de participantes houve um novo aumento na
quantidade extraida na 252 rodada, o que foi suficiente para que 0s recursos se esgotassem,
totalizando 428 peixes pescados pelo grupo.

A Figura 3 serve como um complemento para a Figura 2 e apresenta a quantidade de
recursos (peixes) disponiveis aos grupos, a cada rodada do jogo Dilema dos Comuns.
Destacam-se os resultados apresentados pelos grupos Geral e Alertas, que tiveram a
quantidade de recursos reduzida a partir da 62 rodada (22 gerac¢ao), quando ainda contavam
com apenas dois participantes cada. Com o inicio das intervengdes, esses grupos
apresentaram reducdo na media de peixes extraidos por rodada, mas tal redugdo néao foi
suficiente para que houvesse recuperacdo na quantidade total de recursos disponiveis, que se
esgotaram durante a fase de intervencdo. Pode-se destacar também os resultados dos grupos
Parametros e Feedbacks, que apresentaram recuperacdo na quantidade de recursos
disponiveis apds o inicio das intervencdes. Com o término das intervencgdes, 0 grupo
Parametros apresenta uma media de extracdo maior do que a do grupo Feedbacks, fazendo
com que a quantidade de recursos disponiveis seja a menor a partir da 412 rodada do jogo. Por
fim, destaca-se a diminuicao acentuada na quantidade de recursos disponiveis para 0 grupo
Feedbacks a partir da 542 rodada, levando esse grupo ao esgotamento dos recursos apos

sessenta e duas rodadas de jogo.
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Figura 3. Quantidade de recursos (peixes) disponiveis aos grupos, a cada rodada, durante o
jogo Dilema dos Comuns. As linhas tracejada e pontilhada indicam, respectivamente, o inicio
e 0 término das intervengdes para 0s grupos experimentais. As linhas verticais continuas

(13 ,’

indicam as mudangas de geragdes e os pontos marcados com um indicam o esgotamento

dos recursos disponiveis aos grupos.

As Figuras 4 e 5 apresentam o consumo de cada participante durante as rodadas de
participacao individual no jogo. Os graficos individuais foram organizados de forma a se
acompanhar o momento de inicio e término da participacdo de cada jogador, bem como situar
o leitor em relacdo a quais participantes estavam ativos no momento do inicio e término das
intervencdes, sendo possivel observar os efeitos das varidveis manipuladas sobre as escolhas

dos participantes.
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Figura 4. Quantidade acumulada de recursos extraidos individualmente, a cada rodada, pelos

participantes do grupo controle (superior esquerda) e dos grupos experimentais Geral

(superior direita) e Parametros (inferior), durante o jogo Dilema dos Comuns. As linhas

tracejadas e pontilhadas indicam, respectivamente, o inicio e o término das intervencdes e 0s

pontos marcados com um “x” indicam o esgotamento dos recursos disponiveis aos grupos.
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Figura 5. Quantidade acumulada de recursos extraidos individualmente, a cada rodada, pelos

participantes dos grupos Feedbacks (superior) e Alertas (inferior), durante o jogo Dilema dos

Comuns. As linhas tracejadas e pontilhadas indicam, respectivamente, o inicio e o término

das intervencdes. As setas indicam a aplicacdo de intervencdes especificas e 0s pontos

66 2

marcados com um

indicam o esgotamento dos recursos disponiveis aos grupos.
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No grupo controle (parte superior esquerda da Figura 4) destacam-se as curvas de
extracdo relativamente estaveis apresentadas por todos os participantes ao longo de suas
participagdes no jogo, havendo diferencas entre um participante e outro no que tange a média
de recursos extraidos por rodada, 0 nimero de rodadas jogadas e a quantidade acumulada de
recursos extraidos. Os participantes PO4-C e P05-C apresentaram, respectivamente, a menor e
a maior média de extracao de recursos (5,17 e 8,17 peixes por rodada) do grupo controle,
enquanto que o maior total acumulado do grupo foi apresentado pelo P03-C, com 145 peixes.
No grupo Geral (parte superior direita da Figura 4), pode-se destacar as diferencgas entre as
curvas de consumo dos participantes, sendo a maior média de extracao e o maior total
acumulado sendo apresentado pelo P01-G, com média de 8,72 peixes por rodada e um total
de 157 peixes pescados durante o0 jogo. Destaca-se também a pouca varia¢do na média de
consumo apresentada pelo P02-G, que era de 7,53 peixes por rodada durante a linha de base e
passou para 7 peixes por rodada com o inicio da intervencéo, o que equivale a uma reducgéo
de apenas 7,1% entre uma fase e outra. Por fim, destaca-se a reducdo na média de extracao de
recursos apresentada pelo PO4-G, que era de 7,67 peixes por rodada durante a linha de base e
passou a ser de 3,44 apos o inicio da intervencado, caracterizando uma reducao de 55,1% de
uma fase para outra. Para o grupo Parametros (parte inferior da Figura 4) destaca-se a
estabilidade na média de extracdo de recursos apresentada pelo PO3-P, que foi de 4,89 peixes
por rodada, tanto antes quanto durante a intervencao. A maior variacao foi apresentada pelo
P02-P, com média de 6,53 e 2,33 peixes por rodada, antes e durante a intervencao,
respectivamente, o que equivale a uma reducdo de 64,3% entre uma fase e outra. Pode-se
destacar também o aumento na média de extracao de recursos apresentada pelo P06-P, que
passou de 5 para 6,47 peixes por rodada ap0s o término da intervencdo, representando um

aumento de 29,3% entre a fases de intervencdo e de reversdo. Por fim, destaca-se 0s
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resultados do PO7-P, que apresentou a maior média (7,06 peixes por rodada) e o maior total
acumulado (127 peixes) entre os participantes do grupo Parametros.

O grupo Feedbacks (parte superior da Figura 5) tem como destaque o PO1-F, que
apresentou uma curva de extracdo constante ao longo do jogo, caracterizando a maior média
(6,94 peixes por rodada) e o maior total acumulado (125 peixes) do grupo. Por outro lado, 0
PO6-F apresentou a menor média de extracdo (1,17 peixes por rodada) e 0 menor total
acumulado (21 peixes) entre todos os participantes da pesquisa que completaram 18 rodadas.
A maior variagao entre as fases de linha de base e intervencao do grupo Feedbacks foi
apresentada pelo P02-F, cuja média de extracdo de recursos passou de 6,07 para 2 peixes por
rodada de uma fase para outra, o que equivale a uma reducao de 67%. Os participantes do
grupo Feedbacks que entraram no jogo durante a fase de reversdo ndo apresentaram médias
elevadas de extracdo de recursos, sendo a maior média apresentada pelo P0O7-F, com 4,5
peixes por rodada. Vale ressaltar o aumento na quantidade de peixes extraidos pelo PO8-F a
partir da rodada 54, que coincide com o0 aumento na quantidade de recursos extraidos pelo
grupo e com a reducdo na quantidade de recursos disponiveis (ver Figuras 2 e 3). No grupo
Alertas (parte inferior da Figura 5), foram observadas as maiores médias de extracéo de
recursos durante a fase de linha de base, com destaque para o PO1-A, que apresentou a maior
média de extracao (8,89 peixes por rodada) e 0 maior total acumulado (160 peixes) entre
todos os participantes que completaram 18 rodadas de jogo. Destaca-se também a variagdo
apresentada pelo PO3-A, com média de extracdo de 9 peixes por rodada durante a linha de
base e de 1,5 durante a intervencéo, caracterizando uma reducéo de 83,3% entre uma fase e
outra (a maior variagdo individual observada do estudo).

Na Figura 6 é apresentado o indice de Qualidade das Instrucées (IQI) dadas pelos
participantes, de acordo com o grupo em que participou do jogo. Em todos os grupos, a

sequéncia de instrucBes de um participante experiente para um novato era a mesma: o P01
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instruia 0 P02, que instruia o P03 e assim por diante. Observa-se no grafico superior que o
IQI das instrucGes relacionadas ao jogo e seu funcionamento é mediano para todos 0s grupos,
com o maior IQI sendo apresentado pelo PO1 do grupo Feedbacks (IQI = 0,75). Boa parte das
distor¢des observadas ocorreram na descricdo sobre o que se tratava o jogo, tais como: “Jogo
de pescaria” (P01-C) e “Jogo de pescar os peixinhos” (P02-F). Outro tipo de distorgdo
comum se refere ao funcionamento do painel de escolha da quantidade a ser pescada: “De
zero anove” (P03-C, P03-G, P0O5-P e P06-P) e “Vai até sete por rodada” (P08-F). O P08 do
grupo Feedbacks (P08-F) também apresentou uma instrucao distorcida em relacdo a
conclusdo da rodada: “Se vocé deixar de escolher, vocé ndo pesca nenhum”. O caso mais
diferenciado de instrucdo distorcida ocorreu no grupo Feedbacks, quando o P06 (P06-F)
passou a dar a seguinte informagdo: “So6 tem sete peixes no mar”. Essa distor¢do ocorreu por
conta de um mau entendimento em relacdo a instrucdo passada anteriormente pelo P05-F
sobre o valor inicial no painel de escolha, que era de sete peixes. O PO7-F também transmitiu
a mesma informacéo (“So tem sete peixes no mar”) para o participante seguinte, sendo que
um resquicio dessa distor¢do pode ter aparecido na instrugdo “Vai até sete por rodada”, citada
anteriormente, e que foi dada pelo P08-F ao P09-F. A informacéo distorcida de que havia
apenas sete peixes no oceano ajuda a explicar a baixa quantidade de peixes extraidos pelo

PO6-F e pelos participantes das gerac¢des seguintes do grupo Feedbacks.
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Figura 6. indice de Qualidade das Instrugdes (IQI) dadas pelos participantes em relagio ao

jogo (superior) e em relacdo a preservacdo dos recursos e a sustentabilidade (inferior),
durante o jogo Dilema dos Comuns. As linhas tracejadas e pontilhadas indicam,
respectivamente, o inicio e o término das intervengdes para 0s grupos experimentais. As setas
cheias (superior) indicam as instrugdes em que ocorreram distor¢des e as setas vazadas

(inferior) indicam as instru¢des em que houve prescri¢des para 0 consumo.

No grafico inferior da Figura 6 é possivel observar que o I1QI das instrucdes
relacionadas a preservacdo dos recursos e a sustentabilidade é de zero, para todos os grupos,
durante a fase de linha de base. Com o inicio das intervencdes, foram observadas instrucdes
desse tipo nos grupos Parametros, Feedbacks e Alertas. O 1QI de sustentabilidade mais
elevado foi observado na instrucdo dada pelo PO4 do grupo Feedbacks (IQI = 1), sendo
apresentada uma descri¢do semelhante a mensagem de alerta do inicio da intervencéo. A

qualidade das instrugdes dadas pelos participantes do grupo Feedbacks variou nas geracdes
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seguintes, mas se manteve acima de zero até o término do jogo. No caso do grupo Alertas, a
instrucdo dada pelo PO4-A teve 1QI de 0,67 no quesito sustentabilidade, sendo mencionada a
possibilidade de escassez dos recursos e a preservacdo dos mesmos para as geracoes
seguintes. Para o grupo Parametros, o 1QI de sustentabilidade foi de 0,4 para 0,2 durante a
intervencgéo e ndo se manteve na fase de reversdo. A instrucdo dada pelo PO4-P fazia mencao
a possibilidade de escassez dos recursos e aos proximos participantes, enquanto que a
instrucdo do P05-P fazia mencdo apenas ao painel com a quantidade de total de recursos
disponiveis, sem dar maiores detalhes. Entre as prescri¢es para 0 consumo, boa parte se
referia a questdo da preservacao dos recursos e a sustentabilidade, por exemplo, “Nao pode
deixar acabar os peixes” (P04-P), “Vocé tem que pescar de maneira sustentavel” (PO7-F e
PO8-F) e “Se vocé pescar muito vai acabar o peixe pra galera” (P04-A). Uma excecao foi a
instrucdo dada pelo P01 do grupo controle: “Vocé vai pescar a maior quantidade de peixes
que quiser”. Outra peculiaridade foi identificada no grupo Feedbacks, quando o P09-F
instruiu 0 P10-F com a seguinte frase: “Vocé pode pescar bastante sim, porque agora ¢ s6
vocé, entdo manda bala ai. Pesca tudo e fica rico”. Observando as gravacdes em video dos
trés cubiculos, foi possivel identificar que o PO8-F havia retirado os fones nesse momento e
ouviu tal prescricdo. Isso explicaria 0 aumento na quantidade de recursos extraidos por esse

participante nas ultimas seis rodadas em que participou do jogo.

Discussao
Por meio da analise dos resultados apresentados pelos cinco grupos em relagédo a
quantidade de recursos extraidos ao longo do jogo Dilema dos Comuns é possivel afirmar que
as variaveis manipuladas nas intervencdes aplicadas aos grupos experimentais foram efetivas,
se comparadas ao grupo controle, no que tange a reducdo do consumo em curto prazo. Nos

grupos Parametros e Feedbacks, as variaveis manipuladas nas intervengdes foram



25

importantes também para a recuperagdo e manutencao da quantidade de recursos disponiveis
por um maior nimero de rodadas. Além disso, uma analise mais completa se torna possivel
ao se considerar os dados individuais e de grupo registrados antes, durante e ap0s as
intervengdes, bem como a transmissé@o das instrugdes entre os participantes.

Um primeiro ponto a ser destacado refere-se ao carater idiossincratico dos dados
apresentados pelos diferentes grupos do estudo e pelos participantes de cada grupo quando
comparados entre si. Antes do inicio das intervencdes, por exemplo, 0s grupos apresentaram
diferencas importantes em relagdo a quantidade de recursos extraidos a cada rodada, variando
entre uma média de 18,17 (grupo Parémetros) a 26,33 (grupo Alertas) peixes por rodada no
final da linha de base. De acordo com Baum et al. (2004), essas diferencas aleatérias entre
grupos sao esperadas, principalmente em sociedades formadas por poucos individuos, com
diversidades culturais sendo estabelecidas com a transmiss@o das informagdes entre as
geragdes de participantes. A comparacao entre diferentes participantes mostra desde a
extracdo de uma quantidade elevada de recursos, como no caso do P01-A, que acumulou 160
peixes (apenas dois abaixo do maximo possivel), até o caso peculiar do P06-F, que tendo
seguido uma instrucéo distorcida, apresentou um total acumulado de apenas 21 peixes em 18
rodadas.

Em relacdo aos efeitos das intervencdes sobre o comportamento individual, algumas
diferencas puderam ser observadas, com participantes sendo mais ou menos sensiveis aos
alertas e feedbacks do que outros. No grupo Geral, por exemplo, o P02-G apresentou pouca
variacdo na média de extracdo de recursos entre a linha de base e a intervenc¢éo (-7,1%),
enguanto que o P04-G apresentou a maior variacdo do grupo nesse periodo (-55,1%). Essas
variacdes individuais podem ser explicadas levando-se em consideracdo tanto a historia
prévia de cada um em relacdo ao seguimento de regras (Skinner, 1969, 1974), quanto a

histdria experimental de escolhas dentro do jogo, uma vez que, em alguns casos, a variacao
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na média de extracdo de recursos entre uma fase e outra foi inversamente proporcional ao
numero de rodadas no jogo. No caso do grupo Geral, quanto maior o nimero de rodadas
jogadas em linha de base, menor foi a variacdo observada nas escolhas com o inicio das
intervengdes. Esses resultados tém implicacGes educacionais ao se considerar que, em um
contexto cotidiano, quanto mais cedo uma pessoa € instruida sobre 0 consumo moderado de
recursos naturais, maior a chance de tal comportamento ser estabelecido, se comparado com
pessoas que ja possuem uma histdria longa e sem restricbes de consumo desses recursos.
Dessa forma, ensinar criangas sobre consumo sustentavel pode ter resultados mais
promissores do que se tentar alterar o comportamento inadequado apresentado por adultos.
Vale ressaltar, que os resultados aqui discutidos foram obtidos em um contexto em
que os individuos trabalhavam de forma isolada entre si, sendo as variagdes observadas com
o inicio das intervencdes oriundas da manipulacao de variaveis aplicadas sobre
comportamentos individuais. Nesse sentido, pode-se considerar que ocorreram intervengoes
envolvendo macrocontingéncias, nas quais o I6cus para a mudanca nas praticas culturais € o
comportamento operante dos individuos que nelas se engajam (Malott & Glenn, 2006).
Diante de tais resultados, é possivel afirmar que mudancas em comportamentos individuais
nem sempre serdo suficientes para a recuperagdo e manutencao dos recursos, mas podem ser
um ponto de partida importante ao se intervir em questdes ambientais, sendo que, quanto
maior a proporc¢ao de individuos que passarem a adotar um padrao sustentavel de consumo,
maior as chances dessa préatica ser efetiva e mantida entre as geragdes. Novos estudos
poderdo avaliar o efeito de interveng@es sobre a quantidade de recursos extraidos por um
grupo composto por varios individuos agindo em conjunto e de maneira articulada
(contingéncias comportamentais entrelacadas), caracterizando o que Glenn e Malott (2004)
denominam como metacontingéncia. No estudo de Nogueira (2010), por exemplo, permitir

que os participantes conversassem entre si e decidissem em conjunto sobre a quantidade de
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peixes a ser extraida no jogo Dilema dos Comuns foram variaveis importantes para a
preservacdo dos recursos, embora néo tenha sido avaliada a transmisséo cultural e a
manutenc¢éo dos recursos em longo prazo.

Levando-se em conta as idiossincrasias individuais e de grupo observadas no presente
trabalho, estudos futuros podem estabelecer critérios mais flexiveis para o término da linha de
base e inicio das intervencdes. Em relacdo aos grupos Geral e Alertas, por exemplo, o inicio
das intervencdes acabou ocorrendo em um momento em que a quantidade de recursos
disponiveis ja era muito baixa, ndo sendo possivel a recuperacdo e a manuten¢do dos
mesmos. Isso acabou comprometendo uma comparacdo mais detalhada dos efeitos de
mensagens contingentes e ndo contingentes ao consumo, apresentadas aos grupos Feedbacks
e Alertas, respectivamente. Em casos como os dos grupos Geral e Alertas, pode ser
estabelecido um critério que leve em consideracdo a reducao constante da quantidade de
recursos, mesmo quando o numero maximo de participantes ainda ndo estiver presente, ou
ainda, ser definido um limite minimo da quantidade de recursos disponiveis (deadline) para o
inicio das intervencdes. Fazendo a transposi¢édo para situagcdes cotidianas, esses dados
mostram a importancia do estabelecimento de regras ou de outras limitagdes para 0 consumo
de recursos naturais renovaveis, sendo que o sucesso de tais intervengdes pode depender de
qudo precocemente esse controle € instituido.

Outro ponto a ser destacado se refere a avaliacdo em longo prazo dos efeitos das
intervencgdes. No caso dos grupos Parametros e Feedbacks, que tiveram o maior nimero de
rodadas de participacdo no jogo, uma avaliagdo molar das intervencdes se torna possivel ao
se integrar os dados quantitativos e as instrugdes verbais registradas ao longo do experimento.
Com o inicio das interveng6es, ambos 0s grupos apresentaram uma reducéo na quantidade de
recursos extraidos e uma recuperacdo no total de recursos disponiveis. No entanto, com a

mudanca de participantes e a entrada de um novato, os grupos apresentaram diferencas
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importantes, que podem ser atribuidas a forma como as instrucGes sobre a preservacao dos
recursos e sustentabilidade foram apresentadas. No grupo Parametros, as instrucdes do P04-P
para o PO5-P tiveram um indice de qualidade (IQI) abaixo da média (1QI = 0,4), enquanto que
0 P0O5-P mencionou apenas a funcdo do painel com o total de peixes disponiveis em sua
instrucdo ao P06-P, sem fazer qualquer mencgdo a preservacao dos recursos € a
sustentabilidade. Com isso, a quantidade de recursos extraidos por rodada voltou a aumentar
ainda durante a intervencao, se acentuando ainda mais quando a quantidade total de peixes
deixou de ser exibida. Por outro lado, as instrucdes apresentadas pelo P04 do grupo
Feedbacks (P04-F) ao novato tiveram IQI maximo para sustentabilidade (1QI = 1), o que,
juntamente com a apresentacao de feedbacks sobre o consumo, pode ter sido essencial para
que instrucdes e prescricBes relacionadas a preservacdo dos recursos fossem apresentadas até
a Ultima geracdo de participantes. Dessa forma, o grupo conseguiu manter uma média de
consumo relativamente baixa e constante por diversas geragdes, com um aumento mais
abrupto apenas quando o PO9-F prescreveu um consumo acentuado para o ultimo participante
do grupo.

De modo geral, nenhuma das intervengdes aplicadas aos grupos experimentais pode
ser considerada totalmente efetiva em longo prazo, uma vez que todos 0s grupos mantiveram
uma média de extracdo de recursos acima da capacidade de renovacao, o que levou a ou se
aproximou da escassez dos mesmos. Em estudos futuros ou em situac¢des aplicadas, deve-se
levar em consideracao a possibilidade de intervencdes que combinem a manipulacdo de duas
ou mais variaveis que foram empregadas no presente estudo, ou sejam testadas outras
variaveis, como a apresentacdo de feedbacks positivos para o consumo sustentavel ou multas
(e.g., perda de pontos) para a extracao exacerbada dos recursos. Recomenda-se também o
estabelecimento de um critério de estabilidade, na média de consumo ou da quantidade total

de recursos, por diversas rodadas, até que a intervencao seja retirada. Além disso, pode-se
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avaliar a transmissdo de uma préatica de extragdo sustentavel de recursos quando a instrugao
aos novatos sobre a importancia da preservacao dos recursos € diretamente incentivada. No
contexto aplicado, deve-se levar em consideracdo a complexidade das relacdes e as
dificuldades para o estabelecimento de certos tipos de intervencao, tais como o feedback
imediato sobre 0 consumo e a apresentagdo da quantidade total de recursos disponiveis, uma
vez que nem sempre ha consenso entre 0s pesquisadores ambientais no que tange a
quantidade disponivel de um recurso natural (e.g., &gua), havendo grande variabilidade em
relacdo a previsibilidade do esgotamento desse tipo de recurso (Grant, 2010).

O presente trabalho pode ser considerado um primeiro passo para a investigacédo de
variaveis que levem a mudangas em préaticas de consumo de recursos naturais renovaveis,
sendo o jogo Dilema dos Comuns uma importante ferramenta para o estudo das contingéncias
envolvidas no Desenvolvimento Sustentavel dentro de um contexto controlado de laboratério.
Aliado ao uso de microssociedades de laboratdrio, foi possivel avaliar a transmissao de
instrucdes entre 0s membros dos grupos e os efeitos em longo prazo das intervengdes
estabelecidas. Novos estudos sdo necessarios para se avaliar a possibilidade de transposi¢édo
dos resultados obtidos para situa¢des fora do setting experimental e que envolvam a
manipulacdo de outras variaveis. Em tais estudos, podera ser avaliada a utilizagédo de
procedimentos semelhantes em contextos aplicados, bem como a generalizacéo para fora do
laboratorio, de comportamentos estabelecidos durante o jogo Dilema dos Comuns. Conclui-se
que os dados obtidos no presente estudo podem servir como um importante subsidio para se
pensar em procedimentos, critérios e intervencdes a serem aplicadas fora do laboratorio, bem
como para avaliacdo da efetividade de programas e de politicas publicas ligadas a

preservacao de recursos naturais e a sustentabilidade.
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Apéndice A
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Gostariamos de convida-lo(a) a participar de uma pesquisa sobre a aprendizagem do
individuo quando inserido em um grupo, a ser realizada no Departamento de Psicologia Geral
e Anélise do Comportamento (PGAC), localizado no Centro de Ciéncias Bioldgicas (CCB) da
Universidade Estadual de Londrina.

Sua participacdo é totalmente voluntéria, podendo vocé recusar-se a participar ou
mesmo desistir a qualquer momento sem que isto acarrete qualquer 6nus ou prejuizo a sua
pessoa. As informacdes serdo utilizadas somente para os fins desta pesquisa e serdo tratadas
com o mais absoluto sigilo e confidencialidade, de modo a preservar a sua identidade. Os dados
registrados no computador serdo armazenados em arquivos de acesso restrito e as filmagens
feitas durante a sessdo serdo apagadas apo6s a tabulacdo dos dados.

A sua participacéo € muito importante e ela envolvera uma situag&o na qual vocé devera
fazer escolhas através do computador. E previsto que sua participacio seja realizada em uma
sessdo de 60 minutos. Sinta-se a vontade para fazer perguntas sobre o estudo. Neste momento,
todas as informacdes gerais serdo disponibilizadas, entretanto, os detalhes quanto aos objetivos
e resultados serdo apresentados ao final do estudo.

A pesquisa visa avaliar a eficacia de diferentes intervengdes em situacdes que envolvem
escolhas individuais e coletivas. Nao havera qualquer risco em sua participacdo e nem qualquer
onus financeiro. Sua participacdo serd remunerada de acordo com seu desempenho na tarefa a
qual sera exposto, sendo que cada ponto obtido podera ser trocado por R$ 0,05 ao final de sua
participacao.

A pesquisa faz parte de uma dissertacdo de mestrado a ser desenvolvida por mim, Julio
César de Camargo, no Programa Mestrado em Analise do Comportamento da Universidade
Estadual de Londrina, sob a Orientacéo da Profa. Dra. Veronica Bender Haydu.

Caso vocé tenha davidas ou necessite de maiores esclarecimentos pode nos contatar:
Julio César de Camargo, Rua XXXXXXXXX, XX, Ap XXX, XXXXXX, Londrina, PR, (XX)
XXXX-XXXX; ou procurar 0 Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da
Universidade Estadual de Londrina, na Avenida Robert Kock, n° 60, telefone (43) 3371-2490.
Este termo devera ser preenchido em duas vias de igual teor, sendo uma delas, devidamente
preenchida e assinada entregue a voceé.

Agradecemos pela colaboracéo.

Londrina, de de 2014.
Julio César de Camargo Verdnica Bender Haydu
Pesquisador Orientadora
RG: XX XXX XXX-X RG: XXX XXX-X
Eu, , tendo sido devidamente

esclarecido(a) sobre os procedimentos da pesquisa, concordo em participar voluntariamente
da pesquisa descrita acima.

Assinatura (ou impressao dactiloscépica):
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Apéndice B
Checklist de avaliacao dos trechos de instrucgdes gravados em video

Titulo do trecho avaliado:

Com base no trecho avaliado, selecione entre os itens abaixo, aqueles que foram
mencionados pelo participante ao instruir o novato em relacao ao jogo e seu funcionamento:

) Falou 0 nome do jogo

) Falou do que se trata 0 jogo

) Falou sobre o nimero de jogadores conectados

) Falou sobre a entrada ou saida dos jogares

) Falou sobre o total de peixes pescados (pontos)

) Falou sobre o tempo para escolha

) Falou sobre o painel de escolha/sele¢do ou sobre as setas “para cima” ou “para baixo”
) Falou sobre o botao “Pescar”

NN AN AN NN NN

Com base no trecho avaliado, selecione entre os itens abaixo, aqueles que foram
mencionados pelo participante ao instruir o novato em relacao a preservacao dos recursos € a
sustentabilidade:

() Falou sobre a quantidade total de recursos (peixes) disponiveis
() Falou sobre a taxa de reajuste dos recursos

() Falou sobre sustentabilidade ou pesca sustentavel

() Falou sobre a reducéo ou esgotamento dos recursos

() Falou sobre os proximos participantes

Houve alguma distorcao ou erro na descri¢do do jogo ou de algum componente do mesmo?
[Para avaliagdo, tomar como base as instru¢des iniciais do jogo e as mensagens de inicio da
intervencdo, feedback e alertas periodicos]

( )Sim  ( )Nio

Se sim, qual (is)?

Houve alguma prescri¢do para o consumo? [Como exemplos de prescri¢Ges para 0 consumo
estariam falas como “N&o pode pescar muito”, “Pode pescar a vontade”, “Tem que pescar
pouco” etc.]

Importante: Para serem consideradas prescri¢cdes para 0 consumo, essas falas ndo podem estar
diretamente relacionadas as instrugdes basicas do jogo, tais como “Pode pescar de 1 a 9 peixes por
rodada” ou “Pode pescar até 9 peixes por rodada”.

( )Sim () Nao

Se sim, qual (is)?
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