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Resumo: Esse estudo verificou a influência de diferentes modalidades de interação social 
mediadas por computador sobre a cooperação em um Jogo dos Bens Públicos (Public Goods 
Game). Divididos em cinco grupos, 20 estudantes universitários participaram da coleta virtu-
al de forma anônima no Google Meet e na plataforma oTree. Em cada tentativa, os participan-
tes (1) resolviam operações matemáticas simples, produziam 20 pontos fictícios e poderiam 
interagir a partir da topografia de comunicação sinalizada por 2 min; e (2) poderiam con-
tribuir individualmente com valores entre zero e 20 pontos para um fundo de investimen-
tos. A soma das contribuições individuais produzia a imagem de uma das quatro estruturas 
integrantes de uma escola fictícia (i.e., bem público) a partir dos intervalos de contribuições 
grupais. Cada condição foi composta por 10 tentativas. Os pontos acumulados por cada par-
ticipante ao final de sua participação foram multiplicados por 0,02 e convertidos em dinheiro. 
Em um delineamento de sujeito único com reversão, as condições experimentais, representa-
das pelos cinco tipos de comunicação (i.e, isolados, chat de mensagens escritas, áudio, vídeo, 
áudio e vídeo), foram apresentadas em duas sequências: ABCDEA e ABDECA. No geral, 
as taxas de cooperação (i.e., contribuições grupais e construção de escolas) aumentaram de 
maneira gradual nas condições com comunicação, sobretudo na comunicação face-a-face 
(i.e., vídeo e áudio). Os resultados não permitiram identificar e hierarquizar as topografias de 
comunicação com maior eficiência, o que indica a função majoritária da exposição gradual e 
sequencial às tarefas experimentais.

Palavras-chave: Jogo dos Bens Públicos, Fenômenos Sociais, Comunicação, Comportamen-
to verbal, Cooperação.
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Abstract: This study verified the influence of different modalities of computer-mediated so-
cial interaction on cooperation in a Public Goods Game (PGG). Divided into five groups, 20 
university students participated in the virtual collection anonymously on Google Meet and on 
the oTree platform. In each trial, the participants (1) solved simple mathematical operations, 
produced 20 dummy points and could interact from the signaled communication topography 
for 2 min; and (2) they could individually contribute amounts between zero and 20 points 
to an investment fund. The sum of individual contributions produced the image of one of 
the four structures that make up a fictitious school (i.e., public good) from the intervals of 
group contributions. Each condition consisted of 10 trials. The points accumulated by each 
participant at the end of their participation were multiplied by 0.02 and converted into cash. 
In a single-subject reversal design, the experimental conditions, represented by the five types 
of communication (i.e., isolated, text message chat, audio, video, audio, and video), were pre-
sented in two sequences: ABCDEA and ABDECA. Overall, rates of cooperation (i.e., group 
contributions and school building) increased gradually under conditions with communica-
tion, especially face-to-face communication (i.e., video and audio). The results did not make 
it possible to identify and rank communication topographies more efficiently, which indicates 
the major role of gradual and sequential exposure to experimental tasks.

Keywords: Public Goods Game, Social Phenomena, Communication, Verbal behavior, 
Cooperation.
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Os analistas do comportamento têm abordado os 
fenômenos sociais a partir de diversas perspectivas, 
como o emprego dos conceitos de macrocontingên-
cia e metacontingência (Albuquerque et al., 2021; 
Cihon et al., 2020; Glenn et al., 2016; Martins & 
Leite, 2016; Sampaio & Andery, 2010; Sampaio & 
Leite, 2015; Todorov et al., 2021; Wanderley et al., 
2012; Zilio, 2019). Outra possibilidade é aproveitar 
as contribuições da Teoria dos Jogos, como a inves-
tigação de tais fenômenos por meio de diferentes 
dilemas sociais (Cihon et al., 2020; Escobal et al., 
2018; Ferreira & Faleiros, 2019; Martins & Leite, 
2016; Zilio, 2019). A Teoria dos Jogos é uma área 
da matemática aplicada que estuda, conceitual e 
experimentalmente, estratégias de escolhas duran-
te a interação recíproca entre indivíduos ou grupos 
(Camerer, 2003; Fiani, 2009).

Os dilemas sociais são interações recíprocas 
nas quais há conflitos entre interesses individuais e 
coletivos (Balliet, 2010; Kollock, 1998; Sally, 1995). 
Alguns problemas sociais que envolvem dilemas 
sociais são a exploração ambiental, a poluição e a 
superpopulação. Nessas situações, muitos indiví-
duos emitindo um comportamento “razoável” ou 
“racional” do ponto de vista individual gera um re-
sultado “irracional” no nível coletivo, com o grupo 
produzindo uma situação pior do que se emitissem 
outro(s) comportamento(s) (Kollock, 1998). 

Dois critérios podem definir um dilema social 
(Balliet, 2010). Em primeiro lugar, é do interesse 
de cada indivíduo consumir os recursos coletivos, 
mesmo sem fornecer a devida contribuição para 
a sua manutenção. Por exemplo, é benéfico para 
uma pessoa evitar doar para a televisão pública e 
continuar assistindo os programas, bem como é 
vantajoso para um agricultor explorar o máximo 
de recursos naturais possível. Em segundo plano, 
o conjunto agregado dessas ações que estão ape-
nas sob controle dos interesses individuais pode 
ser prejudicial para o grupo como um todo (e.g., a 
televisão pública parar de funcionar e os recursos 
naturais esgotarem; Balliet, 2010; Kollock, 1998).

A Teoria dos Jogos tem focado em três dilemas 
sociais: o Jogo do Dilema dos Comuns (Commons 
Dilemma Game [CDG]); o Jogo dos Bens Públicos 
(Public Goods Game, PGG); e o Jogo do Dilema 
dos Prisioneiros (Prisoner’s Dilemma Game, PDG) 
(Balliet, 2010). Na Análise do Comportamento e na 

Teoria dos Jogos, predominam as publicações com 
o CDG e, sobretudo, o PDG (Balliet, 2010; Camargo 
& Haydu, 2016; Fidelis & Faleiros, 2017; Nogueira 
& Vasconcelos, 2016; Sally, 1995). Entretanto, até o 
momento, as publicações são escassas com o PGG 
na Análise do Comportamento (Baum et al., 2012; 
Ferreira et al., 2021; Jones & Rachlin, 2009).

O PGG é caracterizado por contribuições indi-
viduais (e.g., de dinheiro ou fichas) de dois ou mais 
participantes de um grupo para um bem público 
(Balliet, 2010). Em geral, a quantidade acumulada 
de contribuições é multiplicada por um fator de 
rendimentos e o total é dividido igualmente en-
tre todos os membros. Quanto maior o valor do 
fator de rendimento (frequentemente entre 0,4 e 
3), maior a produção do bem público e menor a 
necessidade de contribuições. Em cada tentativa, 
o participante acessa uma nova quantia padrão 
de recursos para o investimento, a qual pode en-
volver os valores anteriormente acumulados ou 
não (Ferreira, 2018; Ferreira et al., 2019). O jogo 
permite identificar padrões de comportamentos 
competitivos (também chamados de “caronistas”) 
e/ou cooperativos na produção grupal de um bem 
comum. Os lucros individuais e a manutenção do 
bem público ocorrem, simultânea e exclusivamen-
te, mediante o entrelaçamento e a coordenação das 
contribuições individuais (Ferreira, 2018; Ferreira 
et al., 2019; Ledyard, 1995).

Décadas de pesquisas com o PGG indicam que: 
(1) as contribuições tendem a decrescer ao longo 
das tentativas, com maiores investimentos em ten-
tativas iniciais ou únicas; (2) comportamentos “ca-
ronistas” tendem a aumentar ao longo das rodadas, 
especialmente, quando o número total de sessões é 
conhecido; e (3) a punição e a comunicação face-
-a-face aumentam a cooperação (Ferreira, 2018; 
Ledyard, 1995).

A meta-análise de Balliet (2010) encontrou 
uma relação positiva forte entre comunicação 
e cooperação em dilemas sociais. A influência 
da comunicação na cooperação foi maior para a 
discussão face-a-face em comparação com men-
sagens escritas; não houve diferença significativa 
entre os efeitos da comunicação antes da primeira 
tentativa ou durante todas as demais; e a comuni-
cação exerceu um efeito superior em grupos maio-
res (Balliet, 2010). 
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Skinner (1957) descreve o comportamento 
verbal como um operante (e.g., verbal, tvocal ou 
motor) produzido e mantido pelas consequências 
mediadas por outro indivíduo, treinado em uma 
mesma comunidade verbal. Na ciência culturo-
-comportamental, ainda é necessário evidenciar a 
função da comunicação e do comportamento ver-
bal na seleção e transmissão cultural (Cihon et al., 
2020; Fonseca et al., 2022). Glenn (1989) discutiu 
inicialmente as funções do comportamento verbal 
no terceiro nível de seleção cultural a partir de 1) 
regras como estímulos discriminativos (e.g., pro-
messas de investimento, combinação de respostas) 
que conectam o espaço entre o comportamento e as 
consequências atrasadas, como uma “cola” cultural; 
e de 2) consequências de reforçamento social (e.g., 
elogios ou repreensões de acordo com as promessas 
e/ou práticas efetivas de contribuições) que man-
tém a resposta sob controle da regra até estabelecer 
consequências a longo prazo (Glenn, 1989).

Na Análise do Comportamento, Andreozzi 
(2009) não denominou seu procedimento como 
PGG, porém delineou sessões de investimentos 
para o grupo semelhantes a um PGG. Os partici-
pantes podiam conversar face-a-face a qualquer 
momento e em cada condição experimental eles 
foram expostos a um de três tipos de regras apre-
sentadas pela experimentadora antes de decidir o 
valor do investimento em cada rodada. Os parti-
cipantes poderiam interagir verbalmente durante 
todo o experimento. Os resultados evidenciaram 
maiores contribuições e coordenações de resposta 
nas condições com a apresentação de regras ceri-
moniais pela experimentadora (i.e., suposta lei que 
exigia o investimento máximo de fichas) e diante da 
presença de descrições acuradas das contingências 
pelos participantes durante a interação social.

Em versão modificada do PGG dentro de uma 
perspectiva analítico-comportamental, Ferreira et 
al. (2021) investigaram o efeito da quantidade de 
recursos produzidos pelo grupo no comportamen-
to de distribuir recursos públicos no PGG (i.e., dis-
tribuição igualitária, distribuição desigual para os 
outros, distribuição desigual para si mesmo). Os 
resultados indicaram que a possibilidade de mani-
pulação irrestrita de recursos e o aumento do fator 
de rendimento determinaram padrões comporta-
mentais de distribuições desiguais (i.e., alocação 

da maior parte dos recursos para si), bem como de 
caronismo.

Na Economia Comportamental, Brosig et al. 
(2003) investigaram o efeito de diferentes de con-
dições, denominadas pelos autores como meios 
de comunicação, sobre a cooperação no PGG. Os 
grupos de quatro membros executaram um modelo 
padrão do PGG: cada jogador recebeu dois marcos 
alemães em cada tentativa e poderiam contribuir 
com algum valor para o grupo. Em caso de investi-
mento individual máximo por todos os participan-
tes, o montante grupal era dobrado; caso contrário, 
não era aplicado nenhum fator de investimento. 
A soma de todas as contribuições do grupo foi 
dividida igualmente entre os quatro membros. 
Inicialmente, em uma condição de linha de base 
(LB), realizavam 20 tentativas com um computador 
simulava as decisões dos outros três membros do 
grupo, com valores padrão para a soma das contri-
buições (Brosig et al., 2003). 

Posteriormente, a fase de comunicação foi ca-
racterizada pela apresentação de informações ver-
bais ou pela interação social entre os membros do 
grupos por meio de uma das sete diferentes mo-
dalidades de comunicação, antes de cada tentativa: 
(1) controle, em que os participantes ficaram isola-
dos; (2) identificação, com apenas visualização da 
imagem de cada um dos quatro jogadores por 10 
s; (3) leitura, com a visualização individual de um 
vídeo explicativo sobre o PGG e o efeito positivo da 
comunicação face-a-face; (4) modelo, com a visu-
alização individual de um vídeo que continha uma 
partida de PGG; (5) áudio-conferência, somente 
com comunicação oral por, no máximo, 10 min; (6) 
videoconferência, com comunicação visual e oral; e 
(7) conferência presencial, a partir da comunicação 
visual e oral ao redor de uma mesa. Na fase de jogo, 
ocorreram 10 rodadas do jogo. Em cada condição 
de comunicação, houveram cinco grupos (Brosig 
et al., 2003).

Brosig et al. (2003) encontraram que as moda-
lidades de comunicação antes das sessões do jogo 
afetaram consistentemente o nível e a estabilidade 
da cooperação, com predomínio da comunicação 
face-a-face (i.e., condições de videoconferência e 
conferência presencial), seguidas pelas condições 
de leitura, modelo, áudio-conferência, controle e 
identificação. Nas condições de comunicação ativa 
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(i.e., áudio-conferência, videoconferência e confe-
rência presencial), os participantes relataram e emi-
tiram a tendência de contribuição total e de coope-
ração condicional (i.e., suspensão das contribuições 
em caso de descumprimento das promessas de 
investimento), nas quais os jogadores cumpriram 
suas promessas e ameaças de investimento. A co-
municação via videoconferência apresentou resul-
tados semelhantes à conferência presencial, o que 
indica a possibilidade cooperação eficiente mesmo 
à distância (Brosig et al., 2003). 

Apesar de algumas publicações analítico-com-
portamentais manipularem diretamente a interação 
social em diferentes procedimentos experimentais 
(e.g., Almeida et al., 2020; Ardila-Sánchez et al., 
2020; Borba et al., 2014; Hosoya & Tourinho, 2016; 
Nogueira & Vasconcelos, 2016; Sampaio, 2020; 
Sampaio et al., 2013), até o momento nenhum es-
tudo analítico-comportamental avaliou o efeito de 
diferentes topografias de interação social no índi-
ces de cooperação, como realizado por Brosig et al. 
(2003), por exemplo.

A partir do delineamento de Brosig et al. 
(2003), o presente estudo verificou a influência de 
quatro diferentes modalidades de interação social 
mediadas por computador (i.e., mensagem escrita, 
áudio, vídeo, áudio e vídeo; variáveis independentes 
[VIs]) sobre os índices de cooperação no PGG (i.e., 
proporção de contribuições individuais e grupais; 
variáveis dependentes [VDs]), sem a utilização de 
um fator de rendimentos. Foi programada uma ati-
vidade distratora, como em Andreozzi (2009), mas, 
diferentemente do estudo dessa autora, o bem pú-
blico o presente estudo foi a construção gradual de 
uma escola fictícia. Somado a isso, também foram 
investigados comportamentos de uso individual 
excessivo dos recursos e o efeito da ordem de apre-
sentação dos diferentes níveis de comunicação.

Método

Participantes e Procedimentos Éticos
Foram recrutados por convites nas mídias sociais 
20 universitários de um centro de ciências da saú-
de em uma universidade pública em Teresina (PI), 
com idades entre 19 e 25 anos (M = 22.2 anos). O 
único critério de inclusão foi ser acadêmicos dos 

cursos de Psicologia,  Medicina, Enfermagem e 
Fisioterapia. Os participantes foram divididos em 
cinco grupos (G1, G2, G3, G4, G5) de quatro pes-
soas cada. 

Esta pesquisa foi submetida e aprova-
da pelo Comitê de Ética em Pesquisa (CEP) da 
Universidade Estadual do Piauí (UESPI; CAAE: 
31347120.1.0000.5209). Aspectos éticos como si-
gilo, confidencialidade e aquiescência dos par-
ticipantes foram apresentados no Termo de 
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) assina-
do por cada participante antes das sessões experi-
mentais.

Instrumentos
O experimento foi programado e conduzido no 
oTree, um software de código aberto para imple-
mentação de experimentos interativos na internet 
(Chen et al., 2016). A ferramenta, baseada nas lin-
guagens Python e HTML, permite o desenvolvi-
mento das sessões experimentais por meio de uma 
plataforma interativa de construção das condições 
com adição de linhas de código específicas. O resul-
tado da codificação foi adicionado em um servidor 
Heroku, que possibilitou o acesso remoto via inter-
net dos participantes. 

Local
Os participantes foram orientados a permane-
cer em um local silencioso e isolado, com acesso 
à internet via computador ou notebook. Para cada 
participante, foi criado um email individual com 
nome neutro (i.e., Participante1, Participante2, 
Participante3, Participante4) a fim de preservar o 
anonimato dos membros. A coleta de dados ocor-
reu de forma online, no qual os participantes e o ex-
perimentador permaneceram reunidos numa sala 
virtual do Google Meet. Inicialmente, os participan-
tes tiveram acesso às sessões experimentais no seu 
navegador de internet por meio de um endereço 
virtual gerado pelo Heroku, com as condições pro-
gramadas no oTree. O experimentador monitorava 
a atividade experimental dos participantes no pai-
nel do oTree e averiguava a emissão das diferentes 
modalidades de interações verbais no Google Meet 
ao longo das condições.
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Procedimento
Os procedimentos foram executados à distância 
via internet. Inicialmente, foi apresentada uma 
instrução geral1 para os participantes. Cada con-
dição experimental teve 10 tentativa e, cada tenta-
tiva, envolveu as seguintes etapas (vide Figura 1): 
na tela inicial do jogo, havia (1) as instruções de 
cada condição. Após isso, (2) os participantes resol-
veram operações matemáticas simples como uma 
atividade distratora2 e produziram os 20 pontos ini-
ciais disponíveis para investimento. Nas condições 
com comunicação, durante a atividade distratora, 
os participantes foram instruídos a retornarem à 
sala do Google Meet e realizar a forma de interação 
social solicitada (i.e., chat, áudio, vídeo, áudio e ví-
deo), por, no máximo, 2 min. Ademais, (3) os joga-
dores poderiam contribuir em um fundo de inves-
timentos com valores entre zero e 20 pontos, dentro 
de 10s. (4) Após cada rodada, foram apresentados 
os resultados do jogo (i.e., contribuições grupais 
[soma dos investimentos individuais] e a carteira 
individual), assim como a imagem do bem público. 
Em relação a esse último, intervalos ou faixas de 
contribuições grupais específicas (vide Tabela 1), 
produziam a imagem de uma estrutura (i.e., bem 
público) relacionada à construção gradual de uma 
escola, que variou desde a fundação do prédio até a 
edificação completa.

Visando aproximar o procedimento experi-
mental de decisões cotidianas dos participantes, 
o bem público apresentado aos participantes teve 
um caráter qualitativo (i.e., etapas de construção de 
uma escola), não sendo representado como quan-
tidades diferentes distribuídas a cada participante. 
Isso distinguiu nosso procedimento do paradigma 
convencional de estudo do PGG e impediu a aplica-
ção de um fator de rendimentos numérico sobre as 
contribuições grupais. Por outro lado, como é típi-
co em estudos com o PGG, ao final do experimen-
to, os reais fictícios acumulados em cada condição 

1 Disponível em: < https://abre.ai/instrucaoinicialpgg>.

2 A partir dos estudos de Andreozzi (2009) e Baia e 
Vasconcelos (2015), esta tarefa distratora foi inserida para 
facilitar a interação verbal entre os participantes, dificultar 
a discriminação das contingências do estudo e favorecer a 
produção pelos próprios jogadores da quantidade disponível 
para contribuição. 

foram multiplicados por 0,02 e convertidos em va-
lores monetários em reais para cada participante.

Delineamento Experimental
Este estudo utilizou um delineamento com com-
paração intragrupo com medidas pré, pós-teste e 
reversão. As condições experimentais foram aplica-
das, isoladamente, ao grupo de participantes, com 
replicação intragrupo. As sessões do PGG foram 
divididas em seis condições experimentais, no qual 
alterou-se apenas a modalidade de interação social 
durante cada condição.

Na Condição de LB, em que os participantes 
permaneceram isolados sem nenhum contato vi-
sual, auditivo ou oral entre si durante as tentativas. 
Nas condições seguintes, os membros poderiam 
realizar um tipo específico de interação social por, 
no máximo, 2 min durante a atividade distratora e 
antes da contribuição. A Condição de Chat, permi-
tiu conversas somente por mensagens escritas no 
chat do Google Meet. A Condição de Áudio possibi-
litou a interação apenas oralmente pelo microfone. 
A Condição de Vídeo representou a possibilidade 
de os participantes apenas visualizarem o vídeo 
(i.e., gestos, expressões faciais) uns dos outros3. A 
Condição de Vídeo/Áudio permitiu a utilização de 
áudio e vídeo. As condições foram apresentadas em 
dois dias diferentes, na seguinte sequência: primei-
ro dia: LB-Chat-Áudio-Vídeo-Vídeo/Áudio-LB; e 
segundo dia: LB-Chat-Vídeo-Vídeo/Áudio- Áudio-
LB. A sequência do primeiro dia foi planejada a 
partir da inserção gradual de maiores quantidades 
de estímulos verbais, desde apenas o chat de men-
sagens até a videoconferência, semelhante a Brosig 
et al. (2003), seguida de retorno à linha de base.  No 
segundo dia, a sequência foi randomizada (i.e., sor-
teada) a fim de investigar possíveis efeitos de or-
dem nos resultados experimentais, mas garantindo 
a presença da linha de base no início e no final.

Neste experimento, as VDs foram os níveis de 
cooperação dos participantes (i.e., proporções de 
contribuições individuais e grupais), enquanto as 
VIs foram os diferentes níveis de comunicação.

3 Também utilizada em Brosig et al. (2003), tal condição foi 
inserida a fim de verificar o possível efeito apenas dos estímu-
los visuais sobre os índices de cooperação e compará-la com a 
Condição E, que usou inicialmente vídeo e áudio. 
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Análise de Dados
Para cada participante e em cada tentativa, o pro-
grama oTree registrou o investimento individual 
e sua respectiva somatória (i.e., contribuição gru-
pal). Em cada condição experimental, cada grupo 
de quatro participantes, emitiu 40 investimentos. 
Primeiramente, foi calculada a proporção de inves-
timentos individuais em relação às contribuições 
grupais em cada condição experimental (i.e., soma 
da contribuição por participante em cada tentativa 
dividida pelo total de contribuições grupais). De ma-
neira semelhante, também foi mensurada a propor-
ção de contribuições grupais em relação ao máximo 
possível (i.e., somatórias das contribuições grupais 
em cada rodada dividida pelo máximo de contribui-
ções, i.e., 800). Não foram analisados possíveis com-

portamentos “caronistas” pela ausência de produção 
de um bem público que seria dividido e utilizado 
efetivamente pelos membros. As interações verbais 
entre os participantes também não foram analisadas. 
Na organização, sumarização e comparação dos da-
dos, utilizou-se o Microsoft Excel.

Resultados

A Figura 2 apresenta a proporção de investimento 
de cada participante em relação às contribuições 
grupais (lado esquerdo; barras) e a proporção de 
contribuições grupais em relação ao máximo pos-
sível (lado direito; linhas), em cada condição expe-
rimental, para os cinco grupos experimentais.

Figura 1. Telas Apresentadas aos Participantes nas Quatro Etapas de cada Tentativa do Procedimento 
Experimental

Tabela 1. Relação entre Contribuição Grupal e Bens Públicos Produzidos

Faixas de contribuição
Bem público produzido*

Mínimo Máximo

01
21
41
61

20
40
60
80

Fundação
Laje, vigas e paredes
Cobertura, instalações elétricas e hidráulica
Acabamento (pisos e pintura), decoração e mobília (i.e., escola integralmente construída)

*Os bens-públicos era imagens padronizadas sobre os estágios específicos de construção da escola e apresentadas individu-
almente a partir da correspondência à faixa de contribuição produzida. As imagens estão disponíveis em: < https://abre.ai/
benspublicos>.
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Figura 2. Proporção de Contribuições Individuais e Grupais ao Longo das Condições Experimentais
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No G1, as condições com comunicação resul-
taram em maiores contribuições grupais do que 
as condições de LB. A Condição Vídeo1 produziu 
contribuições grupais ligeiramente maiores (73% e 
71%) que as demais. Entre as duas apresentações 
da mesma condição, ocorreu o aumento dos inves-
timentos nas condições de Áudio (66% para 71%) e 
Vídeo/Áudio (61% para 71%).

G2, G3 e G4 apresentaram dados semelhantes: 
crescimento gradual das contribuições grupais ao 
longo das condições experimentais, com contribui-
ções abaixo de 50% na primeira LB e investimen-
tos estáveis e próximas de 70%-75% no decorrer 
das condições com comunicação e da última LB. 
Os dados do G3 apresentaram maior variação, so-
bretudo na primeira aplicação, com investimentos 
entre 30% e 40% nas primeiras LBs e com menores 
níveis de contribuições na primeira aplicação en-
tre as condições de comunicação por Chat1(57%) 
e Vídeo1 (30%). No segundo dia do G4, a primeira 
LB já atingiu uma contribuição grupal (67%) seme-
lhante às condições seguintes.

Para G1, G2, G3 e G4, as primeiras condições 
experimentais evidenciaram distribuições de inves-
timentos individuais desiguais entre os membros 
dos grupos, com participantes específicos con-
centrando grande proporção dos investimentos. 
Entretanto, no decorrer das condições experimen-
tais com comunicação até a última LB, as propor-
ções de investimentos individuais equilibram-se em 
torno de 25% para cada participante.

Por outro lado, o G5 apresentou dados dis-
tintos dos demais quatro grupos. No primeiro, as 
contribuições grupais tenderam a decrescer, va-
riando entre 40% e 60%, com maiores índices na 
condição Áudio1. No segundo dia, as contribuições 
ocorreram entre 25% e 30%, ligeiramente maior na 
condição Vídeo2. Além disso, a distribuição de in-
vestimentos individuais tornou-se cada vez mais 
desproporcional ao longo das condições experi-
mentais.

Discussão

Este estudo verificou a influência de diferentes to-
pografias de interação social sobre a cooperação no 
PGG. No geral, as taxas de cooperação (i.e., contri-
buições grupais e construção de escolas) aumenta-
ram nas condições com alguma forma de interação 
e na última LB. Durante as duas aplicações, apenas 
a condição de comunicação face-a-face (i.e., vídeo e 
áudio) apresentou um efeito inicialmente maior, em 
comparação com as demais condições de interação.

Com a exceção de G5, as modalidades de in-
teração social permitiram maior nível de coope-
ração, após a primeira LB. A partir da primeira 
condição de comunicação, houve aumento e/ou 
estabilização da proporção de contribuições do 
grupo até o final das sessões, convergente com 
Ledyard (1995). Apesar de existir uma tendência 
decrescente das contribuições no PGG quando os 
jogadores estão isolados, a presença da comuni-
cação altera esse padrão e exerce um efeito positi-
vo nos índices de cooperação (Ledyard, 1995). As 
interações verbais, permitidas durante a atividade 
distratora, facilitaram o alcance de maiores níveis 
de coordenação de comportamentos, assim como 
em Andreozzi (2009).

Diante desses resultados, não foi possível hie-
rarquizar a eficiência das diferentes modalidades de 
comunicação. Isso pode ter acontecido pela unifor-
midade do bem público, pois já nas condições de 
interação iniciais pode ter se estabelecido a emis-
são de investimentos para a construção mínima da 
escola (e.g., 61 do grupo ou 15,25 de cada, na faixa 
4), sendo e repetido esse padrão de investimento 
nas condições seguintes. Por outro lado, o resulta-
do foi possivelmente afetado pelo delineamento de 
reversão, dada a dificuldade em retomar os índices 
aos níveis anteriores da LB pela exposição repetida 
à situações semelhantes (Kazdin, 2020). Somado a 
isso, a própria literatura dos dilemas sociais já si-
naliza um efeito de ordem da exposição às condi-
ções de comunicação (Balliet, 2010; Ledyard, 1995; 
Sally, 1995), em função da possível transmissão 
de padrões comportamentais facilitado pelo com-
portamento verbal em diferentes contextos sociais 
(Catania, 1999; Cihon et al., 2020; Fonseca et al., 
2022; Martins & Leite, 2016).
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Essa tendência crescente e/ou estável entre as 
condições conflita parcialmente com a literatu-
ra sobre comunicação mediada por computador 
(Bicchieri & Lev-On, 2007). Em geral, durante ex-
posições a cada modalidade de interação, as con-
dições isolados e identificação (i.e., apenas vídeo) 
apresentam índices de cooperação baixos e estáveis; 
a condição de Áudio alcança taxas iniciais inter-
mediárias, mas relativamente instáveis ao longo do 
tempo; e as condições de videoconferência atinge 
níveis altos e estáveis de cooperação (Bicchieri & 
Lev-On, 2007), como evidenciado nos resultados, 
apesar dos inevitáveis efeitos de ordem.

Em G2, G3 e G4, a Condição de Vídeo/Áudio 
resultou, ligeiramente, em maiores contribuições, 
mas não representou um padrão estável em todos 
os grupos. Esse dado segue a literatura do PGG, 
pois comunicação face-a-face é a topografia que 
permite maiores níveis de cooperação (Balliet, 
2010; Bicchieri & Lev-On, 2007; Brosig et al., 2003; 
Christens, Dannenberg, & Sachs, 2019; Ledyard, 
1995). As expressões faciais representam contex-
tos em que determinadas topografias de compor-
tamento social produzem tipos específicos de re-
forço relevantes para a sobrevivência e adaptação 
do organismo, a partir das contingências culturais 
e da história particular do indivíduo. A presença 
de outra pessoa ou “olhar alguém nos olhos” pode 
mudar complemente o repertório de um organismo 
em grupo (Skinner, 1953/2003, p. 331)

Em geral, na Teoria dos Jogos, a comunicação 
permite que os indivíduos cooperem em torno de 
normas pró-sociais (i.e., cumprimento de promes-
sas verbais), que apoiam a emissão de comporta-
mentos de manter as promessas verbais (Bicchieri 
& Lev-On, 2007). Aliada a essas promessas de in-
vestimento, o aumento da cooperação no PGG pos-
sivelmente foi influenciado pela “reputação” indi-
vidual construída pelos participantes em conversas 
informais durante a tarefa experimental (i.e., “cheap 
talk”) (Ledyard, 1995).

 De forma contrária à explicação pela “repu-
tação”, Baum et al. (2012) verificaram que mensa-
gens anônimas escritas (i.e., solicitação, incentivo, 
ameaça, elogio) podem aumentar substancialmen-
te a cooperação em grupos no PGG. Assim como 
ocorreu no presente estudo, a eficácia das men-
sagens escritas no aumento de cooperação pode 

ocorrer em função da história de reforçamento 
pró-social ao longo da vida dos participantes ao 
seguirem e emitirem exortações em suas comu-
nidades verbais. Esses detalhes são coerentes com 
a interdependência evolutiva entre linguagem e 
cooperação, no qual o funcionamento da primei-
ra necessita que falantes e ouvintes estejam sob 
controle de variáveis semelhantes (e.g., tenham 
os mesmos interesses, regras acuradas e corres-
pondente às contingências não-verbais, palavras 
equivalentes) de modo a emitirem contingências 
entrelaçadas que permitam a sobrevivência dura-
doura da cultura (Baum et al., 2012).

Em uma perspectiva analítico-comportamen-
tal, as respostas verbais podem ser mantidas pelos 
reforçadores sociais disponibilizados na interação 
verbal ou alterada por estimulação antecedente 
(Glenn, 1989; Skinner, 1953/2003). No que se refe-
re ao presente estudo, embora houve manipulações 
na topografia de interação social (i.e., Chat, Áudio, 
Vídeo, Vídeo/Áudio), a produção de reforço social 
generalizado foi pouco dependente da modalida-
de de estimulação verbal, já que os participantes se 
comunicavam plena e continuamente, bem como 
permaneceram possivelmente sob controle de va-
riáveis semelhantes. Neste delineamento experi-
mental, as VIs em geral (i.e., Chat, Áudio, Vídeo, 
Vídeo/Áudio) produziram índices de cooperação 
semelhantes ao longo das condições experimentais, 
já que influenciaram em menor grau os padrões de 
contribuição no PGG de forma específica e isolada.

Essa natureza condicionada e generalizada 
das consequências que mantém o comportamento 
social é uma das propriedades que torna particu-
lar e especial esse tipo de repertório (Sampaio & 
Andery, 2010; Skinner, 1953/2003). Somado a isso, 
as práticas culturais possuem uma tendência de 
apresentarem repertórios recorrentes e similares 
com a emissão e a transmissão dos padrões com-
portamentais em diferentes momentos e contextos. 
Ou seja, os membros do grupo permanecem sob 
influência de contingências semelhantes (Andery 
et al., 2005; Glenn & Malagodi, 1991; Sampaio & 
Andery, 2010).

Somado a isso, os índices relevantes de coope-
ração em outros meios de comunicação mediadas 
por computador (e.g., mensagem escrita, áudio, 
apenas vídeo) sinalizam que o efeito positivo da in-
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teração social face-a-face pode permanecer mesmo 
na sua ausência (Bicchieri & Lev-On, 2007), como 
demonstra a manutenção dos índices de contribui-
ção nos outros meios e nas últimas LBs do presente 
estudo. Entretanto, essas modalidades alternativas 
de comunicação ainda não conferem credibilida-
de às promessas de investimento presentes majo-
ritariamente em sistemas de videoconferência, os 
quais possibilitam maior alcance e segurança das 
combinações efetivadas durante as interações ver-
bais. Canais de comunicação com maior restrição e 
simplicidade podem dificultar a transmissão de pis-
tas contextuais (i.e., estímulos discriminativos, e.g., 
tom da voz, gestos, expressões faciais) que facilitam 
as respostas coerentes com as normas verbais esta-
belecidas pelo grupo (Bicchieri & Lev-On, 2007). 

Dois grupos (G1 e G5) apresentaram dados dis-
crepantes dessa tendência de investimentos. No G1, 
a taxa de contribuição grupal foi maior nas con-
dições com interação social. Entretanto, as contri-
buições variaram bastante entre os diferentes meios 
de comunicação, com predomínio de investimen-
tos na Condição D (Vídeo). Em especial, os dados 
do G5 destoaram dos demais grupos a partir de 
tendências decrescentes de contribuições grupais. 
Apresentando, porém, semelhança em relação ao 
breve aumento de contribuições nas condições de 
interação social, em comparação com as linhas de 
base. Em relação à ordem de apresentação das con-
dições (i.e., ABCDEAABDECA), não houve dife-
renças significativas entre as duas sequências.

A influência da exposição à tarefa e da padro-
nização do bem público (i.e., etapas gradativas de 
construção da escola com intervalos específica de 
contribuição grupal) é coerente com estudos pre-
sentes em outros procedimentos experimentais. 
Diante da escolha de linhas coloridas ímpares e 
pares, Almeida et al. (2020) concluíram que, ape-
sar do aumento da coordenação de respostas pela 
interação social, a exposição repetida à tarefa e a 
uniformidade dos critérios de estabilidade obtive-
ram maior efeito na seleção cultural do que a possi-
bilidade de comunicação. Empregando uma tarefa 
semelhante à de Almeida et al. (2020), Hosoya e 
Tourinho (2016) observaram apenas uma corre-
lação entre as interações verbais e a seleção cultu-
ral, pois as interações verbais e as consequências 
naturais (i.e., pontos acumulados) apresentaram 

maior efeito selecionador em conjunto. No CDG, 
Nogueira e Vasconcelos (2016) também observa-
ram que o aumento da coordenação entre os par-
ticipantes manteve-se em condições sem comuni-
cação após a exposição à primeira possibilidade de 
interação. 

As interações verbais antes dos investimentos 
neste estudo podem ter envolvido regras ou estí-
mulos discriminativos (e.g., promessas de inves-
timento, combinação de respostas) que conectam 
o comportamento e as consequências atrasadas 
(Glenn, 1986, 1988, 1989, 1991). Em função da es-
tabilização de contribuições grupais nas condições 
de comunicação, é possível que tais regras tenham 
apenas aumentado o efeito selecionador das eta-
pas de construções da escola sobre a frequências 
das contribuições grupais que a produziram, como 
uma espécie de operação motivadora estabelecedo-
ra (Malavazzi & Pereira, 2017; Malott, 2004/1989).

Além disso, as comunicações posteriores às 
contribuições também podem representar con-
sequências de reforçamento social (e.g., elogios 
ou repreensões de acordo com as promessas e/ou 
práticas efetivas de contribuições) que mantém a 
resposta sob controle da regra até o surgimento 
das consequências à longo prazo (e.g., construção 
da escola), como proposto por Glenn (1986, 1988, 
1989, 1991).

As evidências encontradas nesse trabalho são 
conflitantes com Brosig et al. (2003). Enquanto a 
exposição sequencial à tarefa aumentou gradati-
vamente os níveis de cooperação no presente es-
tudo, com apenas um indício parcial de eficácia 
da Condição E (VídeoÁudio), Brosig et al. (2003) 
demonstraram o predomínio global das comuni-
cações face-a-face (i.e., videoconferência, confe-
rência presencial) em comparação com as demais 
condições. Esses resultados distintos podem ser 
atribuídos à comparação entre grupos distintos, 
diferentemente do presente estudo. Os resultados 
equivalentes entre essas duas topografias indicam a 
chance de cooperação eficiente mesmo à distância 
geográfica. Dessa forma, a comunicação face-a-face 
representa uma estratégia eficiente para aumentar a 
cooperação, em relação à interação apenas via áu-
dio ou imagem, sobretudo em função dos variados 
canais de comunicação (e.g., expressão facial) e da 
importância evolutiva para a sobrevivência e socia-
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lização da espécie humana. Por outro lado, os dados 
encontrados neste estudo são coerentes com os de 
Christens, Dannenberg e Florian (2019), os quais 
também não encontraram diferenças significativas 
entre as contribuições mediadas por comunicações 
face-a-face e por mensagem de texto.

Diante desses resultados, é provável que os ín-
dices crescentes de cooperação ocorreram apenas 
em função da exposição gradual e sequencial às ta-
refas experimentais. Alguns ajustes metodológicos 
futuros podem superar as limitações deste estudo e 
produzir resultados com maior fidedignidade.

Em primeiro lugar, a maior limitação do estudo 
possivelmente ocorreu em função do efeito de or-
dem de exposição às condições, influenciado pelo 
delineamento experimental de reversão. A sequên-
cia de condições empregada pode ter dificultado a 
verificação dos efeitos diferenciais das topografias 
de comunicação e facilitado a função majoritária 
da exposição à tarefa nos resultados finais. Futuros 
trabalhos poderiam aplicar um delineamento de re-
versão com maior número de LBs ao longo das VIs 
(e.g., ABAB, ABACADACA) com replicação entre 
diferentes grupos. No caso de delineamento de su-
jeito único, é possível também utilizar o modelo de 
LBs múltiplas a fim de diminuir o efeito do tempo 
de exposição ao procedimento.

O bem-público escolhido (i.e., etapas de cons-
trução gradativa da escola) também pode ter in-
fluenciado os presentes resultados. A uniformidade 
dos valores para a construção bem-público (e.g. fai-
xas de construção da escola), a indefinição do fator 
de rendimentos e a padronização dos critérios de 
produção do bem-público em todas as condições 
provavelmente facilitaram que os participantes 
discriminassem a combinação de respostas neces-
sárias para a construção do bem público no início 
das condições. Estudos futuros podem manipular o 
tipo de bem-público (i.e., tangível/individual, cole-
tivo/donativo) e, inclusive, utilizar grupos distintos 
na avaliação do efeito de cada tipo.

Em menor grau, a coleta de dados deste estu-
do à distância pode ter sido comprometida pela 
ausência de controle experimental dos estímulos 
presentes na residência dos participantes (e.g., 
concorrências com contingências domésticas, 
acesso simultâneos de outros conteúdos digitais). 
Diante disso, outros trabalhos podem contro-

lar possíveis variáveis intervenientes no local de 
coleta por meio do isolamento dos membros do 
grupo em salas separadas e apenas com o acesso 
à tarefa experimental. Ao mesmo tempo, é impor-
tante comparar os índices de cooperação entre es-
ses meios de comunicação à distância e as intera-
ções verbais face-a-face presenciais. A análise e a 
classificação das comunicações podem favorecer a 
identificação da função do comportamento verbal 
nos fenômenos sociais.

Apesar dessas limitações, este estudo apresen-
ta um delineamento experimental pioneiro e pro-
missor na investigação de fenômenos sociais no 
PGG sob a perspectiva analítico-comportamental. 
Inclusive, o avanço do uso da comunicação me-
diada por tecnologias durante e após a pandemia 
de COVID-19 em diversos campos (e.g., educa-
ção, empresas, trabalho, comércio, saúde; THE 
ECONOMIST, 2021) indica a importância de pes-
quisas na área. Os procedimentos tecnológicos uti-
lizados (e.g., oTree, Heroku, Google Meet) também 
fornecem uma perspectiva metodológica acessí-
vel para a execução de experimentos, à distância 
ou presenciais, na intersecção entre a Análise do 
Comportamento e a Teoria dos Jogos.
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