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Cooperacao em condicdes de assimetria de ganhos
Resumo
O conceito jogo pode ser definido como qualquer situacdo que implique a participacao de jogadores
gue tomam decisdes estratégicas, tendo em conta as suas proprias atitudes e as respostas dos outros.
Esta investigacdo ¢ um estudo intersujeitos e focar-nos-emos na compreensao do efeito da assimetria
de ganhos no jogo do Dilema dos Prisioneiros no comportamento dos individuos, através de uma tarefa
experimental com quatro niveis de assimetria e diferentes valores associadas a cada um deles. Os
participantes de uma amostra comunitaria (N=80) com idades compreendidas entre os 18 e os 50
anos foram convidados a preencher alguns questionarios e a participar no jogo de tomada de decisao.
Os nossos resultados sdo tendencialmente contrarios a hipotese da cooperacdo em condicoes

assimétricas, embora o poder estatistico do planoimplementado nao permita uma concluséo segura.

Palavras-chave. Jogo, Dilema dos Prisioneiros, Cooperacdo, Assimetria



Cooperation in condition of asymmetric payoff
Abstract
The concept of this game can be defined as in any situation that implies the participation of players that
take strategic decisions, taking in account their own attitudes and other peoples answers. This
investigation is a study of intersubjects and will focus on understanding the effects of asymmetric payoff
in the Prisoner’s Dilemma Game, regarding the individual behavior, through an experimental task with 4
levels of asymmetric and different values associated with each of them. Participants in a community
sample (N=80) aged between 18 and 50 years old were invited to fill out some questionnaires and
participate in the decision-making game. Our results tend to be against the hypothesis of cooperation
under asymmetric conditions, although the statistical power of the implemented plan does not allow a

safe conclusion.

Keywords. Game, Prisioner’s Dilemma, Cooperation, Assymmetry
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Introducéo

O conceito de jogo pode ser definido como qualquer situacdo que implique a participacao de
jogadores que tomam decisdes estratégicas, tendo em conta as suas proprias atitudes e as respostas
dos outros. Deste modo, as decisdes estratégicas resultam em pagyoffs, valores associados a um
resultado possivel, sendo que, estes sado resultados que podem envolver recompensas ou beneficios

(Pyndick e Rubinfield, 2014).

Segundo Santos, Rodrigues e Pacheco (2005), “a cooperacao é um ingrediente essencial da
evolucao”, sendo que, foi a evolucao Darwinista que concedeu uma explicacao fundamental para o
comportamento cooperativo (Nowak e Sigmund, 1998).Ainda que, a “ocorréncia da cooperacéao ser um
dos maiores desafios da biologiaevolutiva” (Kummerli, Colliard, Fiechter, Petitpierre, Russier e Keller,
2007, p.2965), ao longo da evolucao historica, foram aparecendo provas da sua importancia, desde o
facto dos animais cooperarem em grupo com a finalidade de cacar e reduzir o risco de predadores
(Santos, Rodrigues e Pacheco, 2005) até as atividades humanas cruciais que envolvem cooperacao

como, por exemplo, partilhar comida (Fehr e Gachter, 2002).

Posto isto, & possivel identificar dois tipos de jogo, o ndo-cooperativo e o cooperativo. Ou segja,
estes termos significam que, o jogo cooperativo esta relacionado com um jogo, no qual os individuos
tomam decisdes, com base na resposta um do outro, e acabam por cooperar simultaneamente. Ou
seja, 0 que torna um jogo cooperativo ou nao cooperativo € (1) se existe possibilidade de cooperacéo,
mas (2) esta cooperacédo € arriscada (/.e., pode resultar em prejuizo, dependendo da resposta do
outro). A cooperacao é fundamental em varios aspetos da vida social do ser humano, tanto a nivel social
bom funcionamento das relacdes interpessoais, como a nivel profissional, organizacdes bem-sucedidas
(Rand & Nowak, 2013). No entanto, chegar a uma cooperacdo mutua nao ¢ um processo facil, e pode
ser considerado um desafio, na medida em que, os interesses proprios dos individuos podem entrar em
conflito com osinteresses de um grupo, sendo que estamos perante um dilema social (Van Lange et. al,
2014).

Os grupos, normalmente, sao organizados por hierarquias, nas quais uns individuos tém mais poder do
gue outros. Posto isto, este poder é visto como base da capacidade de influenciar os outros individuos
através de varios fatores, tal como, respeito e legitimidade, entre outros (Weber, 1978; French et. al
1959). A organizacao hierarquica pode resultar em assimetrias de ganhos nos dilemas sociais, pois 0s
individuos que possuem maior poder sobre 0s outros sentem-se no direito de tomar decisdes que

aumentam os seus proprios resultados em prejuizo dos resultados coletivos (Bendahan et. al, 2015). E
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aindade grande importancia referir o conceito de Equilibrio de Nash, uma vez que este écaracterizado
por um conjunto de estratégias do qual é preferivel ndo sair. Se os jogadores nao tiverem razdes para

sair do Equilibrio de Nash, as estratégias irdo ser estaveis (Pyndick e Rubinfield, 2014).

O Dilema dos Prisioneiros tem sido, frequentemente, utilizado para definir dilemas sociais
(Dawes, 1980) e tem a finalidade de o comportamento dos individuos na tomada de decisdo. Neste
jogo, os jogadores envolvidos estdo preocupadosem maximizar o seu proprio beneficio, quer seja feito
simultaneamente ou sequencialmente, e/ou minimizar as diferencas de valores, entre jogadores. Este
dilema social foi desenvolvido por Albert Tucker, um matematico que criou uma histéria que envolvia
dois prisioneiros a quem foi dada, individualmente, a escolha entre confessar o crime ou manter o
siléncio (Luce & Raifa, 1957, cit. por, Kollock, 1998), sendo que a cooperacdo pode resultar num
ganho mutuo, mas também num beneficio apenas para o jogador oposto, implicando um custo para
guem coopera (Kummerli, Colliard, Fietcher, Petitpierre, Russier e Keller, 2007). Resumidamente, a
historia associada ao Dilema dos Prisioneiros, € que existem dois individuos que sao presos pela
policia, no entanto, como nao existem as provas suficientes do crime para condena-los, estes sao
presos esperando que pelo menos um deles confesse. Cada um tem de tomar uma decisdo sem saber
a escolha do outro, sendo que ndo podem conversar. E-lhes apresentada as seguintes hipoteses, se um
deles confessar (/.e. ndo cooperar) e o outro optar pelo siléncio (/.e. cooperar), quem confessou sai em
liberdade enquanto que o outro cumpre 10 anos de prisdo; se ambos ficarem em siléncio, a policia so

pode condena-los por um ano de prisdo; se ambos confessarem, cada um cumpre 5 anos de prisao.

O presente estudo visa focar-se especificamente no efeito da assimetria de ganhos no jogo do
Dilema dos Prisioneiros, tendo em conta as variaveis dependentes do estudo, a cooperacdo e a nao
cooperacao dos individuos e os efeitos das variaveis de controlo, tais como, o género, a profissao e a

habilitacoes literarias dos individuos, face a variavel independente, o grau de assimetria.

Em estudos experimentais anteriores do dilema dos prisioneiros €, geralmente, relatada uma
proporcao significativa de escolhas cooperativas. Numa primeira investigacdo experimental sistematica
de Rapoport e Chammah (1965), foram identificados varios fatores de cooperacao crescente, sendo eles
0s seguintes, repeticaoe pagamentos maiores na presenca de cooperacao mutua em comparacao com
a ndo cooperacdo mutua (Rapoport e Chammah 1965; Ah et al. 2001), jogar sequencialmenteem vez de
simultaneamente (Hayashi et al. 1999; Cho e Choi 2000; Clark e Sefton 2001; Ahn et al. 2003), e a

comunicacao pré-jogo (Andreoni e Varian 1999).



Contudo, quandoé envolvida a opcédo de abandonar o jogo, os jogadores que optam por nao o
fazer tendem a ter niveis de cooperacao mais elevados (Orbell e Dawes 1993). Este dilema social tem
sido utilizado com a finalidade de estudar a motivacao, tomada de decisao e resolucao de conflitos, e
uma das suas caracteristicas mais comuns é a simetria dos valores em jogo, ou seja, 0s ganhos ou
perdas possiveis sao atribuidos de igual forma aos jogadores.

Nos jogos assimétricos, um jogador ¢ privilegiado e o outro desfavorecido, ou seja, neste tipo
de jogo existe sempre um individuo que recebe mais pontuacdo em relacao ao outro, tendo em conta
as decisdes de ambos. Neste seguimento, o jogador privilegiado recebe um pagamento maior no
resultado da cooperacdo mutua do que o jogador desfavorecido, e perde menos quando coopera com
alguém.

Schellenberg (1964), desenvolveu um estudo relativo & questao da assimetria num jogo do dilema
dos prisioneiros € 0 seu efeito nos comportamentos dos jogadores, na qual modificou a matriz dos
valores de pagamento dos jogadores, duplicando o pagamento de um e nao alterando o pagamento do
outro jogador. Contudo, verificou- se que, quando um Dilema dos Prisioneiros é estrategicamente
delineado cooperativo, os jogadores com recompensas superiores cooperaram significativamente mais
do que os jogadores com recompensas mais reduzidas, enquanto que num jogo de Dilema dos
Prisioneiros ndo programado, ndo se encontraram diferencas nos niveis de cooperacao entre jogadores
com recompensas superiores e os jogadores com recompensas inferiores.

Segundo Messick e McClintock (1968), para além da maximizagao do proprio ganho do individuo,

estes verificaram que, os jogadores tém motivacao para maximizaro ganho coletivo e o ganho relativo,
ou seja, a diferenca entre o seu ganho e o do outro jogador. Neste sentido, com base em estudos
anteriores de Messick e Thorngate (1967), conclui-se que, quando os individuos tinham conhecimento
dos payoffs (/.e. valores) dosoutros, havia uma tendéncia para maximizar os ganhos do grupo, em vez de
terem maior preocupacdo pela maximizacdo dos seus préprios ganhos, para beneficio dos outros
jogadores do que pelo objetivo de superar os mesmos.
Assim, verifica-se a existéncia do conceito de interacdo social, é caracterizada pela diferenca de
recompensas. Foi proposta a Teoria da Equidade por Adams (1963) que envolve essencialmente a
comparacao do racio entre os préprios resultados e o esforco despendido e os racios dos outros. Assim
um individuo vivencia o sentimento de desigualdade associado ao grau de assimetria quando se
apercebe que existe uma diferenca entre o seu racio e o dos outros.

Foram discutidas as duas principais razdes para o impacto da assimetria nos niveis de

cooperacao em estudos anteriores.
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Os incentivos assimétricos podem alterar a percecdo dos individuos acerca da vontade dos
outros para cooperar. Além disso, é possivel verificar que os individuos aparentam ter preferéncias
pelos resultados mais justos que dependem da estrutura do jogo. Segundo um estudo experimental de
Budescu et al. (1990), estas confirmacbes face a assimetria num jogo de recursos, na qual, um
numero elevado de individuos toma decisdes consistentes com uma preferéncia pela equidade, ou
proporcionalidade, nos ganhos.

Com base em experiéncias ja realizadas (Gallo, 1966, Gallo e Sheposh, 1971), verificou-se que
a presenca ou auséncia de dinheiro fisico real como payoffs pode ser uma variavel extremamente
importante na situacao de jogo, num dilema social. Foi previsto pelos autores que a taxa de cooperacao
era menor na condicdo de jogo assimétrica em relacdo ao jogo simétrico. Ou seja, quando um jogador
passa pela condicdo de recebermenos, numa situacao de jogo assimétrico, é esperado que este
desempenhe um comportamento menos cooperativo do que um jogador que presencie uma situacao
de jogo simétrico.

Em sintese, pode-se reter que os estudos anteriores sobre assimetria em dilemas sociais
mostram que as decisdes dos individuos sdo motivadas principalmente por uma narpreocupacao
especifica com os resultados, e que estas preocupacdes podem assumir formas distintas, tais como,
maximizar os resultados pessoais através da contribuicao dos outros, aumentar resultados conjuntos ou
diminuir o grau de assimetria dos resultados.

Por fim, é importante referir que, o presente estudo teve por base uma investigacao anterior
sobre os efeitos da assimetria de ganhos no Dilema dos Prisioneiros, realizada por Sheposh e Gallo

(1973).

Método
Participantes

A amostra do presente estudo é composta por um total de 80 participantes, estudantes (n=60;
75%) e ndo estudantes (n=20; 25%), com idades compreendidas entreos 18 e os 50 anos (#=24,90;
DP=8,12), sendo que, 45 sao do sexo feminino (43,8%) e 35 do sexo masculino (56,3%).

Os participantes estudantes de Psicologia, da Universidade do Minho, foram recrutados através
plataforma de creditacdo da Escola de Psicologia e os restantes participantes através das redes sociais
e via email institucional da universidade. Todos os participantes preencheram os seguintes critérios de

inclusao: apresentar idade minima de 18 anos e ter o portugués como lingua materna.
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Instrumentos

Questionario Sociodemografico. Foi elaborado um questionario sociodemografico, através do
Qualtrics, com a finalidade de obter dados relativos a descricdo da amostra do estudo, tais como,
idade, género, nacionalidade, habilitacao literaria e profissao.

Z-Tree- Zurich Toolbox for Readymade Economic Experiments. Para a realizacao deste estudo
foi utilizado o software de programacao z-7ree 4.2.3, desenvolvido pela Universidade de Zurique com o
objetivo de facilitar a realizacdo de experiéncias econémicas (Fischbacher, 2007), da Teoria dos Jogos,
relacionadas com o comportamento humano na tomada de decisdo. Foi utilizada uma linguagem
simples neste software, de forma a assegurar que todos os participantes percebiam o que era
pretendido ao longo da tarefa. Este software exigiu requisitos como a existéncia de cincocomputadores,
um para a investigadora principal e quatro para os participantes, e a presenca de quatro participantes
em simultaneo. A sua programacdo conteve alguns cuidados para ndo existirem falhas na atribuicdo
dos valores aos jogadores, sendo que, conteve 100 tomadas de decisdo traduzidas em jogadas
divididas em 10 rondas de 10 jogadas cada. Este programa é executado como uma aplicacéo cliente-
servidor com umservidor para o investigador, z-7ree, e um servidor cliente para os participantes, zLeaf,
assim, os computadores dos participantes sdo iniciados com o servidor zLeafque se conecta com o0 =
Tree (Fischbacher, 2007), através da introducdo do IP do computador da investigadora,
permanecendo até ao final da sessdo. A forma como o software gere os erros é crucial devido a
conexao dos computadores em simultaneo, pois a falha de um computador ou a interrupgdo temporaria
de uma conexdo de rede pode interromper todo o processo (Fischbacher, 2007). Esta tarefa nao
envolveu valores monetarios, logo foram fornecidos pontos ao longo das jogadas como recompensa
com base na decisao dos jogadores.

Positive And Negative Affect Schedule. A PANAS é uma escala que mede o Afeto Positivo (AP) e
o Afeto Negativo (AN), “definidos como dimensdes gerais que descrevem a experiéncia afetiva dos
individuos”, desenvolvida por Watson, Clark e Tellegen (1988). Para este estudo foi utilizada a Versao
Reduzida Portuguesa desta escala, para realizar aavaliacdo dos scores associados ao Afeto Positivo (AP)
e ao Afeto Negativo (AN) dos participantes no final da primeira e Ultima fase da experiéncia, antes e
depois do jogo. Na validacdo da versdo portuguesa, Galinha e Ribeiro (2005), desenvolveram um
processo semelhante ao que Watson et al. (1988) realizaram na construcao desta, ou seja, partiram da
traducao dos 60 itens originais de Zevon e Tellegen (1982), seguida da selecdo de 20 emocdes que
complementam a escala final. O AP (Afeto Positivo) elevado é indicador de bem-estar subjetivo e prazer,

envolvendo emocgdes como entusiasmo, inspiracao e determinacdo, enquanto o AN (Afeto Negativo) é
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sindnimo de mal-estar subjetivo e desprazer, de forma a refletir emocbes como medo, nervosismo e
perturbacdo. Esta escala foi introduzida no questionario inicial e final do Qualtrics, apresentando 5
emocdes positivas (/nferessado/a, entusiasmado/a, inspirado/a, ativo/a, determinado/a) e 5 emocoes
negativas (nervoso/a, amedrontado/a, assustado/a, culpado/a, atormentado/a) avaliada através 10
questdes numa escala de Likert de 5 pontos (1="Nada ou ligeiramente” a 5="Extremamente”).
Avaliacdo de Justica Percebida. Esta variavel foi medida, numa primeira parte, através de
quatro questdes que solicitavam o preenchimento de uma escala que apresentava as quatro diferentes
situacoes de jogo com os respetivos valores associadosas escolhas dos individuos, conforme a condicao
de jogo que experienciaram, avaliadasatravés de uma escala de Likert de 7 pontos (1="Nada Justo” a
7="Muito Justo”). Na parte final da avaliacdo desta variavel, foi pedido que respondessem a duas
questdes, “/ndique o grau de proximidade com o0s outros jogadores’ e “Indique se no dia a dia é
costume cooperar com estes jogadores, por exemplo no estudo, no trabalho, ou nos seus tempos livres”,
numa escala tipo Likert de 7 pontos (1="Nada préximo” a 7="Muito préximo”; 1="No dia a dia, nunca
estou com estes jogadores” a 7="No dia a dia, coopero em muitas ocasides com estes jogadores”) e
uma questdo de escrita livre, onde foi solicitado aos participantes que explicasse a estratégia que

utilizaram ao longo das jogadas.

Procedimento

A recolha de dados para o presente estudo foi realizada presencialmente na Escola de
Psicologia, da Universidade do Minho, depois de obtido o parecer da Comissdo de Etica para a
Investigacdo em Ciéncias Sociais e Humanas da Universidade do Minho.

Num primeiro momento, procedeu-se ao recrutamento dos participantes através de
plataformas via online, tais como, o e-mail e as redes sociais, e da plataforma de creditacdo da Escola
de Psicologia, com o intuito de que estes fossem informados, em simultaneo, acercado procedimento do
estudo. Uma vez interessados em colaborar no estudo, os participantes entravam em contacto de volta,
para que fosse possivel agendar as datas e horarios para a realizacdo da recolha de dados.

Para a realizacao do estudo foi necessaria a utilizacao do programa z7ree, no qual foiutilizado
um Dilema dos Prisioneiros em que os participantes jogaram um jogo com valores ficticios comparando
0 jogo dos Dilema dos Prisioneiros classico, em que o0s jogadores jogam com informacao completa com
uma versao do Dilema dos Prisioneiros em que existiam trés niveis de assimetria.

A experiéncia foi executada nas cabines, na sala 1.39, da Escola de Psicologia, em grupos de
quatro participantes de cada vez, numa Unica sessao, com uma duracao estimada de 30 minutos,

sendo que, pdde ser estendida aos 45 minutos, se fosse necessario. De salientar que foram
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necessarios quatro participantes por sessao, para a concretizacdo da experiéncia.

A recolha de dados do presente estudo foi constituida por quatro fases. Numa primeirafase, os
participantes comecaram por ler uma descricdo sumaria das implicacdes das tarefas implicadas, do
caracter voluntario da participacao e da garantia do anonimato no tratamentode dados, acabando por
dar o seu consentimento a participacdo. De seguida, na segunda fase, foi atribuido um cédigo de
participante a cada jogador presente na sala. Apds a atribuicdo deste cédigo, preencheram um
guestionario sociodemografico e a escala de humor (Positive And Negative Affect Schedule (PANAS)
Watson, Clark & Tellegen, 1988) sendo, imediatamente, confrontados com uma fase de treino
relacionada com a tarefa, de forma a familiarizarem-se com a tarefa. Na terceira fase, os participantes
foram informados de que a tarefa principal ia iniciar, tendo que digitar o cddigo atribuido inicialmente,
seguindo-se o inicio do jogo do Dilemados Prisioneiros. Este jogo era composto por quatro matrizes,
uma com valores simétricos e trés com valores assimétricos, e em cada grupo de jogadores era
escolhido aleatoriamente o tipo de jogo para a sessdo. A experiéncia s6 podia decorrer quando
estivessem quatro jogadores, simultaneamente presentes na sala jogando uns contra os outros, sendo
que, doisiriam receber aleatoriamente o titulo de “Jogador 1" e os outros dois de “Jogador 2".

O objetivo da tarefa era que os participantes tomassem 100 decisdes, “investir” ou “nao
investir”, e a sua escolha era completamente voluntaria, num jogo composto por 10 rondas, incluindo
10 jogadas cada uma delas, obtendo, entdo, um total de 100 jogadas. Cada jogador iniciava o jogo
sem qualquer pontuacdo e sem saber quem era o seu adversario. As decisdes que os jogadores
tomavam estavam associadas a diferentes valores, variando de matriz em matriz, tendo essa escolha
influéncia na sua pontuacao total, assim, no fim de cadajogada recebiam feedback da sua pontuacéo e
do outro jogador. Na primeira jogada de cada ronda, os jogadores eram informados da ronda em que se
encontravam, sendo que, em todasas jogadas era apresentada a matriz de valores correspondente ao
jogo (i.e., simétrico ou assimétrico) e as decisdes, tendo estes que clicar apenas na decisdo que
gueriam tomar na jogada em questdo. O jogo s6 avancava quando todos os jogadores fizessem a sua
escolha.

Terminada a tarefa, passando para a fase final, os participantes responderam, novamente, a
escala de humor PANAS, seguida de uma avaliacdo da justica percebida da situacdo do jogo com base
num questionario realizado pela investigadora principal para o efeito.

A estrutura da experiéncia foi a mesma para todos os participantes, ou seja, todos passaram
pelo mesmo processo e responderam as mesmas questdes no que respeita ao jogo do Dilema dos

Prisioneiros.
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Esta experiéncia contou com a utilizacao de duas plataformas para que fosse possivel a realizacdo

da mesma, o Z7ree, para o jogo do Dilema dos prisioneiros, e o Qualtrics, para todo o resto:
questionarios, fase de treino e preenchimento da escala de humor e avaliacdo de justica.
Todos os participantes deste estudo ficaram inscritos, de forma opcional, para o sorteio de um vale de
50€ num supermercado, como recompensa da sua participacdo. Os estudantes de Psicologia, inscritos
na plataforma de creditacdo, para além da inscricao no sorteio, receberamtrés créditos cada um pela
participacao.

Figura 1

Matrizes do Dilema dos Prisoneiros da tarefa experimental

JOGADOR 2
JOGADOR 2 [
| Cooperar Nao cooperar
Cooperar Nao cooperar
| * 0 Jogador 1 ganha 90 * 0 Jogador 1 ganha 35
« 0 Jogador 1 ganha 30 pontos pontos
o Knbosor Jadores ooniis Cooperar + 0 Jogador 2 ganha 80 « 0 Jogador 2 ganha 90
Cooperar ganham 85 pontos. * 0 Jogador 2 ganha 95 JOGADOR1 |} | pontos | pontos |
—— pontos * 0.Jogador 1 ganha 100 « 0 Jogador 1 ganha 55
0 Jogador 1 ganha 95 pontos pontos
pontos Nao cooperar * 0 .Jogador 2 ganha 25 * 0 Jogador 2 ganha 45
« Ambos os jogadores pontos 4
Nao cooperar * 0 Jogador 2 ganha 30
DOGE ganham 50 pontos
Azsimetria 1
Simetria
JOGADOR 2
JOGADOR 2 .
- Cooperar Nao cooperar
Cocpee BESEIEE * 0 Jogador 1 ganha + 0 Jogador 1 ganha 55
- + 1 c 110 pontos. pontos
* 0 Jogador 1 ganha * 0 Jogador 1 ganha 45 ooperar « 0 Jogador 2 ganha 60 * 0 Jogador 2 ganha 70
100 pontos. pontos " s
5 pontos pontos
Cooperar 0 Jogador 2 ganha 70 + 0 Jogador 2 ganha 80 JOGADOR1 | +
oo i * 0 Jogador 1 ganha * 0 Jogador 1 ganha 75
JOGADOR1 | i portes ' pomes__ 120 pontos pontos
« 0 .Jogador 1 ganha + 0 Jogador 1 ganha 65 N&o coonerar + 0 Jogador 2 ganha’s « 0 Jogador 2 ganha25
110 pontos pontos ks i
Nao cooperar * 0 Jogador 2 ganha 15 * 0 Jogador 2 ganha 35
pontos pontos
Azzimetria 3

Acsimetria 2

Andlise de dados
De forma a proceder a andlise de dados, foram utilizados o Microsoft Excel e o software BM®
SPSS® Statistics, na versdo 28.0. Primeiramente, realizaram-se analises descritivas para a

caracterizacao da amostra e das variaveis a considerar neste estudo.
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Resultados

Numa amostra total de 80 participantes, foi criado um grupo de controlo (n=20) e trés grupos
experimentais (n=60), distribuidos em grupos de quatro participantes em diferentes situacoes de jogo
assimétrico. Numa primeira analise, através do Microsoft Excel, procuramoscompreender o numero de
vezes que os Jogador 1 e o Jogador 2 cooperaram e a respetiva taxa de cooperacao, ao longo das
jogadas, conforme as condicdes em que os participantes estavam a jogar (tabela 1). E de notar que no
grupo de controlo nao ha diferencas na taxade cooperacao entre um jogador e outro, pois ambos o0s
jogadores estavam na mesma situacao exatamente, ao contrario dos grupos experimentais, em que o

Jogador 1 recebe sempre mais do que o Jogador 2.

Tabela 1

Resultados da taxa de cooperacdo do Jogador 1 e do Jogador 2 nos diferentes niveis de assimetria

(N=80)

% de % de
0 182,5 18% 182,5 18% 20
1 152 15% 240 24% 20
2 222 22% 173 17% 20
3 188 19% 295 30% 20
Recebe Recebe

Foi utilizado o Teste T de Amostras Independentes para avaliar as diferencas na taxa de
cooperacdo em funcao do género dos individuos. Com base na analise feita apresentada na Tabela 2, é
possivel verificar que nao existem diferencas significativas entre a cooperacao face ao género, £ (78)=

1.28, p=.205.
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Tabela 2

Diferenca de géneros na taxa de cooperacdo

Variavel Masculino (N=35) Feminino (N=45) 478) P dde Cohen
M DP M DP
Cooperacao 23 17 1 .164 1.28 205 170
9 8

Utilizando, ainda, o Teste T de Amostras Independentes para avaliar as diferencas na taxa de

cooperacdo em funcdo da situacdo profissional dos individuos, obteve-se os seguintes resultados.

Segundo a Tabela 3, verifica-se que ndo existem diferencas significativas entre a cooperacao face a

profissao dos individuos, #(78)=-1.32, p= .190.

Tabela 3

Diferenca da situacdo profissional na taxa de cooperacdo

Nao Estudante

Variavel Estudante (N=60) (N=20) A78) P dde Cohen
M DP M DP
Cooperacao .19 173 25 .163 -1.32 .190 .170

De seguida, recorremos a uma Analise Univariada de Variancia (ANOVA) dos quatro grupos de

habilitacdes literarias (ensino secundario, licenciatura, mestrado e doutoramento) em funcao da taxa de

cooperacao dos individuos, sendo esta a variavel dependente. A Tabela4, mostra que nao ha diferencas

significativas ao nivel da taxa de cooperacao face as habilitacdes literarias dos individuos.

Tabela 4

Taxa de cooperacao em funcao das habilitacoes literdrias

Quadrado
Z p
Médio
Habilitacdes Literarias .015 489 691
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Na Figura 2, esta representada a distribuicdo da taxa de cooperacdo respetiva ao grupo
controlo (condicao 0) e aos grupos experimentais (condicdes 1,2 e 3). Na Tabela 5, os resultados
mostram que o poder associado ao grau de assimetria (.168) € baixo, indicando que a amostra
utilizada é reduzida para ser preditiva desta analise. Optamos por eliminar a condicao associada a
“Assimetria 2", devido por um lado a um padrao de resposta muito diferente das outras duas
condicoes de assimetria e por outro porque verificamos que houve erros no funcionamento do software,
guanto ao armazenamento dos dados e, na identificacao dos participantes, que afetaram este grupo.
Figura 2
Distribuicdo da taxa de cooperacdo nas condigcoes de jogo

35%

30%

25%

20% / /
15%

10%

Porporgao de cooperagao

5%
0%
Recebe mais Recebe menos

Condigéo de jogo
s Assimetria 0 === Assimetria 1 Assimetrig 2 e Assimetria 3

Tabela 5

Diferencas no Grau de Assimetria em funcdo da Condicdo Experimental

Quadrado Poder
Médio df P L& observado
Grau de assimetria .030 1 .318 .014 .168
Condicao Experimental .013 2 .639 .012 121
Grau de

assimetria*CondicdoExperimental 041 2 258 036 288
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Seguindo com as analises sem o grupo da Assimetria 2, verifica-se (Figura 3) que as linhas da
Assimetria 1 e da Assimetria 3 estdo muito perto de se considerarem rigorosamente paralelas, e,
portanto, pode-se presumir que talvez exista um efeito importante no grau de assimetria e ganhos. Contudo,
passando, de seguida, a uma ANOVA Univariada de Variancia, mantendo a variavel dependente (/e.
cooperacao), é possivel confirmar que, defacto, existiram problemas de poder, e nao se encontra o
efeito referido acima. No entanto, ao excluirmos a condicao de assimetria 2, verifica-se na Tabela 6,
gue a Assimetria tem um efeito marginalmente significativo (p=.086) que esta muito perto de ser
considerado significativo da desigualdade, e que, apesar da falta de poder, as pessoas parecem
cooperar mais quando recebem menos e tendem a cooperar menos quando recebem mais.

Figura 3

Distribuicdo da taxa de cooperacdo nas condicoes de jogo

35%
30%
25%
20%
15%

10%

Proporcéo de cooperacéo

5%

0%
Recebe mais Recebe menos

Condicao de jogo
Assimetria 0 Assimetria 1 m— Assimetria 3

Tabela 6

Diferencas no Grau de Assimetria em funcdo aa Condicdo Experimental sem a Assimetria 2

Quadrado Poder
Médio df p w observado
Grau de assimetria .093 1 .086 .052 403
Condicao Experimental 021 1 A14 .012 128
Grau de assimetria *Condicao
Experimental? .001 1 .850 .001 .054
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Nota. Esta analise foi executada sem a condicdo da Assimetria 2.

De forma a verificar as diferencas do estado de espirito dos participantes antes e depois da
tarefa experimental, procedeu-se a uma ANOVA Univariada, sendo que, as variaveisdependentes foram o
Afeto Positivo e o Afeto Negativo, antes da experiéncia. Para verificar oscore total do Afeto Positivo e do
Afeto Negativo foram somadas as pontuacdes da escala de Likert de 5 pontos associadas as emocdes.
As tabelas 7 e 8 mostram que os diferentes grupos, antes do inicio da experiéncia, ndo apresentam
diferencas significativas em termos do Afeto Positivo, p=.098, e do Afeto Negativo, p= .498. Estes
resultados traduzem um estado de espirito semelhante anterior a experiéncia para todos os

participantes, independentemente do grupo que pertencem.

Assim, foi feito 0 mesmo processo para confirmar se 0s grupos se mantinham equivalentes
depois da tarefa experimental, mantendo as variaveis dependentes, mas, neste caso, os Afeto Positivo e
Negativo depois da experiéncia. Através da ANOVA, os resultados obtidos confirmam que os grupos se
mantém semelhantes em termos de estado, apds a tarefaexperimental, mostrando que os grupos nao
apresentam diferencas significativas no estado de espirito depois da tarefa experimental, em termos do
Afeto Positivo, p=.076, e do Afeto Negativo, p=.362.
Tabela 7

Afeto Positivo antes da tarefa experimental

Quadrado
df Z p
Médio
Grau de assimetria
*CondicaoExperimental 31617 2 2.394 098
Tabela 8
Afeto Negativo antes da tarefa experimental
Quadrado
df Z p
Médio
Grau de assimetria
*CondicaoExperimental 1.667 2 704 498
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Discussao

O presente estudo permite o acréscimo de novas informacdes relativas ao seu objetivo geral, o
efeito de diferentes niveis de assimetria de ganhos no jogo do Dilema dos Prisioneiros,assim como a sua
relacdo com o género, profissao e habilitacao literaria dos participantes deste estudo. Para além disso,
também foi estudado nesta investigacdo o estado de espirito dos participantes, com o cuidado de
perceber o mesmo antes e apds a tarefa experimental associada ao dilema social. Desta forma, por se
focar no comportamento de tomada de decisdo dos individuos e respetivas estratégias perante a
condicao experimental (/.e. simétricaou assimétrica) na situacao de jogo que experienciam e respetivos
valores, fornece novos dados e resultados considerados importantes face a escassez de estudos

recentes neste ambito.

O desenvolvimento desta investigacao foi marcado, ainda, por um objetivo principal, o efeito da
assimetria de ganhos no Dilema dos Prisioneiros, mas também por objetivos especificos, tais como,
analisar o efeito do grau de assimetria na tomada de decisédo em situacdes de jogo assimétrico e
explorar se existem diferencas nas diferentes condicdes na cooperacaoentre participantes que recebem
menos (/.e. Jogador 2) e que recebem mais (/e. Jogador 1). De forma a alcancar estes objetivos
adequadamente, e para verificar as hipoteses elaboradas, foram executadas diversas analises
estatisticas. O software z7ree foi muito importante e Util para a realizacdo da tarefa experimental da
investigacao, contudo apresentou algumas dificuldades a nivel de transferéncia de dados apos a
recolha por cada grupo experimental (N=20) associado a Assimetria 2, especificamente na
nomenclatura dos participantes. Estas dificuldades originaram algum tipo de erro que ndoconseguimos
identificar e que gerou multiplas interrogacdes no que toca a interpretacdo dos dados, pois 0s
resultados do mesmo grupo foram estranhos e, portanto, achamos melhor retirar este grupo das
analises estatisticas. Portanto, faz parte de ser um objetivo num futuro préoximo identificar o erro e de
que forma pode ser resolvido. Contudo, este instrumento revelou-se adequado a populacao em estudo.
No que respeita ao efeito da assimetria de ganhos no jogo do Dilema dos Prisioneiros, verificou-se que
nas condicbes da assimetria 1 e 3 existem diferencas no efeito da assimetria devido ao grau de

assimetria de ganhos.

Emsintese, os jogadores que recebem menos parecem cooperar mais, pois apresentam taxas
decooperacdo mais elevadas em funcao dos jogadores que recebem mais. Estes resultados ndo vao de
encontro com revisdo de literatura pois, num jogo com valores assimétricos, segundo Schellenberg

(1964), os jogadores com recompensas superiores cooperaram significativamente mais do que os
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jogadores com recompensas mais reduzidas. Contudo, ndoé possivel confirmar os resultados obtidos

com clareza devido ao baixo poder apresentado.

Relativamente a hipotese da existéncia de diferencas estatisticamente significativas entre a taxa
de cooperacao e o género dos individuos esta nao foi comprovada pelos dados adquiridos, nao
existindo diferencas estatisticamente significativas na amostra do atual estudo. Tal como, a hipotese de
existéncia de diferencas estatisticamente significativas entre a taxa de cooperacédo e a profissdo dos

individuos que ndo apresentou diferencas estatisticamente significativas.

De acordo com Van Lange et. al (2014), atingir uma cooperacdo mutua entre individuosnéao é facil,
pois este processo pode ser sentido um desafio, uma vez que pode existir conflito entre os préprios

interesses de um individuo e os interesses de um grupo.

Neste seguimento,o presente estudo confirma a existéncia de uma preocupacao de igualdade, ou
Seja, as pessoas que recebem menos parecem tender a cooperar com mais regularidade, devido a
maior sensibilidade da dimensao social do que da dimensao econémica. Desta forma, estamos perante
e Teoria da Equidade de Stacy Adams (1965) que, refere que os individuos, na situacao de trabalho,
fazem continuamente comparacdes entre as suas contribuicdes e as compensacdes que recebe com
as dos outros individuos com quem trabalham, sendo que, destas comparacdes resulta a percecao
individual de equidade e iniquidade. Um individuo considera uma determinada acao ou comportamento
justo quando existe equidade entre as compensacdes, ou seja, quando através da sua percecao
encontra igualdade nos beneficios entre 0 mesmo e os restantes individuos. A iniquidade pode ser
considerada positiva ou negativa, sendo que, a positiva diz respeito a sobrecompensacao e a negativa a
subcompensacado. No caso das suas compensacdes serem excessivos face aos outros, existe um
sentimento de culpa e injustica. Assim, pode verificar-se que os individuos que recebem mais e que
experienciam o jogo assimétrico, independentemente da condicao experimental, ficam numa situacéo
de iniquidade positiva. Relativamente a hipotese de existéncia de diferenca entre os grupos controlo e
experimentais no estado de espirito, Afeto Positivo e Afeto Negativo, antes e depois da experiéncia, nao
existiram diferencas estatisticamente significativas, sendo que, 0s grupos permanecerem equivalentes

nas duas etapas da tarefa experimental.

Apesar de no estudo original de Sheposh e Gallo (1973) referir que nas situacdes de jogo
assimétrico os individuos cooperam menos em relacdo ao jogo simétrico, neste estudo realizou-se uma
analise através de um grafico, que demonstrou que os individuos quando recebem menos cooperam

mais, no jogo assimeétrico, apresentando consequentemente taxasde cooperacao mais elevadas.
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Os resultados realcam interesse e necessidade de uma continuidade de investigacao pois ainda
nao foram retiradas conclusdes totalmente satisfatdrias acerca das hipoteses do efeito da assimetria de
ganhos. Contudo, o estudo contribui ainda para um alargamento no conhecimento de fatores

implicados aos conceitos mencionados.

Na revisdo de literatura realizada ndo foram encontrados estudos com o objetivo de estudar o
efeito dos diferentes niveis de assimetria de ganhos no Dilema dos Prisioneiros, ou seja, com valores
mais reduzidos, intermédios e mais elevados e, portanto, este estudo contribui desta forma para a

atualidade e estudos futuros.

Conclusao

Ao contrario do estudo original na qual foi baseada a presente investigacao, é possivel concluir
gue a assimetria apresenta efeitos nos participantes quando estes experienciam um cenario de jogo
assimétrico, pois é possivel verificar que quando recebem menos parecem cooperar mais com oS

jogadores adversarios.

O presente estudo sugere que o género, a profissao e as habilitacoes literarias nao influenciam a
taxa de cooperacao no jogo do Dilema dos Prisioneiros, no entanto, a auséncia destes efeitos pode ser
consequéncia da falta de poder. Contudo, os individuos apresentam-se mais sensiveis a questao da
dimensao social do que a dimensao econémica. Ou seja, os jogadores que incorporam a condicao de
receber mais relativamente aos outros, ficam numa situacao de iniquidade positiva, segundo a Teoria
da Equidade de Adams (1965), e poderao estar a tentar diminuir o grau de assimetria de ganhos, o

gue seria um efeito interessante, merecedor de mais investigacao.

E de extrema importancia que os trabalhos futuros continuem a investir no estudo deste efeito
da assimetria de ganhos através de diferentes niveis de assimetria com amostrasmaiores em funcéo da

taxa de cooperacao e do grau de assimetria.
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PARECER

A Comissan de Etica para a Investigardo em Ciénciaz Sociaiz @ Humanas (CEICSH) analisou o processo relativo ao
projein de investigatao acima identificado, intitulade Coaperacao em condlipdes de incerfeza.

Oz documentos apresentadeos revelam gue o projeto obedece aos requisiios exigidos para as boas praficas na
investigardo com humanos, em conformidade com as normas nacionais e internacionais que regulam a imvestigacso
em Ciéncias Sociais & Humanas.

Face ao exposto, a Comisz3o de Etica para a Investigagdo em Ciéncias Sociais e Humanas [CEICSH) nada tem a opor 3
realizagde do projefo nos termos apresentades no Formulbinio de ldentificagdo e Caracterizagdo do Projeto, gue se
anexa, emitindo o seu parecer favoravel, gue foi aprovado por unanimidade pelos seus membros.

Braga, 28 de abril de 2022,
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