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Resumo

A anélise de comportamentos de extracdo de bens comuns e a gamificagdo tem
recebido cada vez mais atengdo de analistas do comportamento. Este estudo consistiu
em uma replicacdo sistematica do Experimento 2 de Camargo (2019) visando:
avaliar os efeitos de dois tipos de consequéncias adicionais (ganho de pontos extras
e perda de pontos) sobre o comportamento de extracao de recursos compartilhados;
e avaliar a relagdo entre o histérico de uso de jogos eletronicos e de pescarias com
o comportamento de extracdo de recursos compartilhados em um jogo eletronico
que simula pescaria no oceano, o Keep Fishin’. Participaram 50 universitarios
(16 na Parte 1, 44 na Parte 2), distribuidos em trés condi¢des experimentais:
Controle, Bonus (pontuagdo extra) e Multas (perda de pontos). Verificou-se que
os participantes das trés condigdes ndo apresentaram diferenga estatisticamente
significativa no nimero estimado de tentativas para concluir o jogo, com uma
pequena vantagem para o grupo Bonus na Parte 1 do estudo. Os participantes da
Parte 1 do estudo apresentaram maior sensibilidade as contingéncias, combinando
estratégias de captura dos peixes e de solta-los novamente no oceano. Concluiu-se
que o efeito das consequéncias provavelmente foi mais acentuado na Parte 1 em
que havia maior dificuldade para finalizar o jogo.
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Abstract

In recent decades, the excessive use of renewable natural resources has jeopardized
their preservation, prompting behavior analysts to examine the consumption
of common-pool resources and explore the use of gamification to study this
phenomenon. The present study replicated Camargo (2019, Experiment 2), which
developed a video game-based task simulating ocean fishing. This study aimed to
evaluate two additional consequences (earning extra points and losing points) on
the consumption of common-pool resources and examine the relationship between
participants’ history of playing electronic games and real-life fishing with the
consumption of common-pool resources. The experimental design incorporated the
online game Keep Fishin’, with 75 university students participating, of whom 50
completed the game (16 in Part 1 and 44 in Part 2). The researcher allocated the
participants into three experimental conditions: Control, Bonuses (extra points),
and Penalties (losing points). Following the game’s completion, he administered
an online questionnaire that solicited personal data and information about their
history of video game usage and real-life fishing experiences. The results indicated
a slight advantage for the Bonuses condition among Part 1 participants, who
required fewer attempts to complete the game. However, this difference was not
statistically significant. Participants who entered Part 2 exhibited no significant
differences between conditions. Furthermore, Part 1 participants of the Bonuses
group showed a higher estimated number of fish caught than the Penalty group. Part
2 participants demonstrated no differences across the three conditions. Additionally,
participants from both parts in the Bonus condition exhibited the highest estimated
average of catch-release fish responses. In contrast, those in the Penalty condition
demonstrated a lower average number of such responses than the others. The
findings indicate that the behavior exhibited by Part 1 participants, where the game
was more complex, was affected by the consequences. The effective management
of resources was paramount for the successful completion of the game, as it
required the maintenance of a sufficient catch to sustain life. These data corroborate
Camargo’s results, which also noted a prevalence of the catch-release fish response
among participants in the Control and Bonus conditions. In the present study, the
catch-release response was not related to participants’ experience with real-life
fishing activities, which may be attributable to the fact that the participants were
students with limited experience in this type of sport. The findings of this study
suggest that the two types of consequences (earning extra points and losing points)
presented during the Keep Fishin’ online game affected the estimated number of
catch-release fish responses, allowing us to suggest that this game is an appropriate
resource to investigate the effects of differential consequences on the consumption
of common-pool resources.
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A utilizagdo desenfreada dos recursos naturais renovaveis no planeta tem
colocado em risco a capacidade de manutencdo deles, o que pode levar a uma
escassez dos elementos disponiveis na natureza para consumo humano tanto
no presente quanto no futuro. Em situacdes nas quais grupos de individuos t€ém
recursos naturais comuns, presume-se, conforme Hardin (1968), em The Tragedy of
the Commons (A Tragédia dos Comuns), possiveis efeitos deletérios da exploragdo
exacerbada, ou seja, o consumo insustentavel. Essa questdo vem recebendo atencao
de diversos segmentos da sociedade, incluindo a comunidade cientifica de analistas
do comportamento, que busca analisar as variaveis que estabelecem e mantém
comportamentos pro-ambientais.

Segundo Gelino et al. (2021), o nimero de estudos analitico-comportamentais
focados em comportamentos pro-ambientais aumentou a partir da década de 1980,
com uma taxa de publicacdo estabilizada a partir desse ano até o inicio dos anos
2000, mas com um interesse renovado nos ultimos 5 anos. Essa revisdo demonstrou
que a maioria dos estudos sdo relacionados ao consumo de bens, com énfase na
analise do comportamento de individuos e uma chamada para a importancia da
responsabilidade social. Assim, ¢ relevante estudar e analisar as contingéncias
comportamentais que estabelecem e mant€ém comportamentos pré-ambientais,
viabilizando a auto-organizacdo dos membros das comunidades ¢ a busca por
solu¢des comportamentais para a tensdo entre interesses individuais e coletivos.

A tensdo entre interesses individuais e coletivos ¢ discutida por Hardin (1968),
Ostrom (2002, 2009), Nogueira e Vasconcelos (2015), entre outros autores,
tendo sido consideradas as situagdes em que hd um recurso natural de acesso
comum (common-pool resources - CPR), compartilhado por varios individuos. O
exemplo de Hardin € um pasto onde diversos pastores colocam seu gado. Nessas
circunstancias, espera-se que os individuos busquem maximizar sua produgéo,
extraindo, assim, os CPR. Esse tipo de pratica pode durar muitos anos se nao
houver um crescimento populacional acentuado e, segundo Ostrom, se houver a
gestdo dos recursos comuns pelas comunidades, possibilitando que, ao longo do
tempo, haja a renovagdo natural deles. Ostrom argumenta que comunidades locais
podem organizar-se em torno da gestdo dos CPR, estabelecendo regras e sancdes
para o monitoramento das atividades realizadas por seus membros.

A gestdo dos CPR e o desenvolvimento de comportamentos pro-ambientais
estdo relacionados a uma grande variedade de contextos, a qual ¢ refletida na
estrutura multidimensional do tema ¢ na diversidade de problemas de pesquisa
formulados (cf. Lange, 2023; Larson et al., 2015; Vlek, 2023), como o consumo
sustentavel, a reciclagem, a mitigacdo das mudangas climaticas a competigdo por
recursos ¢ o dilema dos comuns (e.g., Berger & Wyss, 2021; Frazer & Leslie,
2014; Gustafsson et al., 2009; Leeming et al., 2013; Miller et al., 2016; Rabelo &
Borba, 2022). Observa-se, ainda, um aumento de pesquisadores que passaram a
explorar e desenvolver jogos e a gamificacdo como alternativas para seus arranjos
experimentais (Camargo & Haydu, 2016; de Oliveira et al., 2023), considerando
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o fato de que nos ultimos anos o interesse por jogos de videogames ter crescido
consideravelmente na populagdo — por exemplo, de acordo com a Pesquisa Game
Brasil (Sioux Group & Go Gamers, 2024), 73% dos brasileiros sdo gamers.

A gamificacdo possibilita abordar fendmenos socioambientais (Morford et
al., 2014) e pode ser efetiva para educar a populacdo em relagdo a questdes sobre
desenvolvimento sustentavel (Douglas & Brauer, 2021), como a preservagao
ambiental e o desenvolvimento de comportamentos pro-ambientais (e.g., Berger
& Wyss, 2021; Gustafsson et al., 2009). A gamificagdo permite, ainda, introduzir
elementos de jogos em contextos experimentais, estabelecendo diversao e condigdes
para aproximagdo sucessiva a metas, controle sobre as acdes, reforgos/feedback
imediatos, cooperacdo e competi¢ao (e.g., Morford et al., 2014; Sabourin & Lester,
2014). Assim, o desenvolvimento ¢ a avali¢cdo de jogos tém crescido conforme
demonstraram Hallinger et al. (2020), apresentando resultados promissores € novos
problemas de pesquisa, a partir de estudos desenvolvidos em laboratério, em campo
e/ou on-line, com uma variedade de jogos.

Entre os jogos que visam desenvolver e avaliar comportamento pro-ambientais
esta o FISH, um jogo de pescaria de multiplas rodadas fundamentado no dilema dos
comuns (Gifford & Gifford, 2000; Gifford & Wells, 1991). No dilema dos comuns
— “um modelo metodologico proposto para estudar, experimentalmente, processos
envolvidos no uso de recursos comuns” (Camargo, 2018, p. 94) — a tomada de
decisGes deve equilibrar o bem individual e o bem coletivo. O FISH permite
manipular variaveis essenciais de dilemas dos bens comuns, como o tamanho inicial
do conjunto de peixes, o niimero de rodadas (temporadas de pesca), a probabilidade
de captura de um peixe, varidveis de rendimento e custo, o grau de certeza sobre a
quantidade de peixes, a taxa de regeneragao, a duragdo do periodo entre temporadas
necessaria para a regeneracdo dos peixes. No jogo, cada peixe extraido custa um
valor monetario, mas a dura¢ao da pescaria nao tem custo. Os participantes podem
jogar com outros participantes ou com pescadores simulados por computador ¢
devem decidir de forma independente quantos peixes pescar em cada temporada.
As principais medidas de resultados incluem a contencdo (propor¢dao de peixes
capturados por jogador) e a eficiéncia (proporc¢ao de peixes capturados em relagdo
a taxa de regeneragdo).

O FISH foi usado para estudar, por exemplo, os efeitos de: variacdo da taxa de
regeneracdo (Liu & Hao, 2020); a incerteza do tamanho do pool e a manipulagao
da taxa de regeneracdo (Hine & Gifford, 1996); a competi¢do e cooperagdo entre
jogadores (Hine et al., 2009; Sussman et al., 2016); a introducdo de informacgdes
sobre mudangas climaticas (Liu & Hao, 2020); o estabelecimento de correlagdes
entre a contencdo ¢ a motivacdo/valores pro-ambiental (Baxter & Pelletier, 2020;
Sussman et al., 2016).

No estudo de Sussman et al. (2016) com o FISH 4.0, foi avaliado se a escolha
entre ser ganancioso/competitivo ou sustentavel/cooperativo (dilema dos comuns) €
afetada pelo comportamento de pesca de trés jogadores virtuais (que os participantes
acreditavam serem pessoas reais) e por valores pro-ambientais autorrelatados. A
taxa de pesca dos pescadores virtuais foi manipulada, havendo uma com consumo
sustentavel e outra com consumo ndo sustentavel. Quando a taxa de captura dos
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pescadores virtuais era nao sustentavel havia um declinio constante da quantidade
de peixes, se os participantes ndo compensassem pescando menos. Os participantes
apresentaram estratégias ligeiramente ndo sustentaveis na condigdo em que havia
recursos mais abundantes e estratégias mais sustentaveis em condigdo em que o0s
recursos eram escassos. Esse resultado indicou que os participantes regularam sua
pesca em cenario com risco de extingao do recurso. A contengao individual esteve
positivamente correlacionada com valores pro-ambientais, mas ndo na condigdo
sustentavel/cooperativa.

O dilema dos comuns também foi avaliado por de Oliveira et al. (2023),
em um estudo com criangas, analisando a gestdo de recursos por meio do jogo
digital Fishing Cards. O jogo simula a pesca no oceano da perspectiva de um
mergulhador. Os jogadores devem pescar utilizando trés tipos de cartas com
poder de extracdo variado (Contingéncia de Reforgo Continuo — CRF; Razao Fixa
2 — FR2; Razdo Fixa 3 — FR3). Os peixes produziam pontos essenciais para o
jogador manter-se “vivo” no jogo. Na linha de base, com recursos ilimitados e nao
compartilhados, os participantes usaram predominantemente o cartdo de captura
de peixes em CRF, apresentando intervalos entre tentativas mais curtos. Na fase
de intervencdo, os recursos eram limitados e compartilhados com outros jogadores
virtuais. A quantidade de peixes era reabastecida periodicamente para imitar
a reproducgdo dos peixes. Cinco dos seis participantes ajustaram as estratégias
de extracdo (reduzir o uso do cartdo mais poderoso) ¢ aumentar a duragdo dos
intervalos entre tentativas), ganhando pontos suficientes para se manterem “vivos”
e evitarem o esgotamento dos recursos. De Oliveira et al. concluiram que o jogo
permitiu modelar comportamentos pro-ambientais de uso responsavel de recursos
e apontaram como limitacdo do estudo a introdugdo simultinea de mais de duas
variaveis independentes (a limitacao de recursos e a competi¢cao com os jogadores
virtuais pelos recursos), sugerindo que em estudos futuros sejam investigadas
mudancas paramétricas nas variaveis independentes manipuladas.

No jogo desenvolvido por Camargo (2019), o Keep Fishin’, que também envolve
o dilema dos comuns em um cenario de pesca em oceano, o participante deve
capturar peixes que saltam na tela para ganhar pontos e manter-se “vivo” no jogo.
O participante deve competir pelos recursos com dois outros jogadores virtuais,
sendo a taxa da resposta de pescar colocada sob uma contingéncia de preservagao
dos recursos, estabelecida a partir dos intervalos entre respostas de pescar. Um
video demonstrativo do jogo pode ser assistido em https://youtu.be/61vgIp8 mp0.
Nesse jogo, também sao manipuladas diversas variaveis, pois para concluir o jogo
com sucesso, os participantes devem gerenciar a quantidade de recursos, a0 mesmo
tempo em que deve manter-se vivos por 3 min e tentar acumular a maior quantidade
de pontos possivel.

Camargo (2019) realizou dois experimentos, nos quais foram manipuladas
consequéncias para as respostas de pescar (contingéncias de reforgo positivo e de
puni¢@o negativa). No Experimento 1, participaram 90 estudantes universitarios
distribuidos a trés condigdes: Bonus, Multas e Controle. Os participantes
recebiam 50 pontos por peixe pescado e na condigdo Bonus recebiam 10 pontos
extras (Bonus +10) contingentes a intervalos entre respostas de pesca moderados
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(reforco positivo). Na condigdo Multa perdiam 10 pontos (Multa -10) contingente
a respostas com intervalos curtos (puni¢do negativa) e na condi¢do controle, ndo
havia pontuacdo extra. Verificou-se que as consequéncias bonus ¢ multas afetaram
diferencialmente o consumo, confirmando as fun¢des de reforco positivo e puni¢ao
negativa das consequéncias. Os participantes dessas condigdes concluiram o jogo
com um menor nimero de jogadas e com um padrdo de respostas de consumo
moderado, em comparagdo aos participantes da condi¢do Controle.

O Experimento 2 de Camargo (2019) replicou o experimento anterior com
mudancas que visaram tornar a dindmica social simulada mais realista e para avaliar
os efeitos do contexto cultural sobre as estratégias utilizadas. Isso porque, em parte,
a principal limitagdo do Experimento 1 foi atribuida ao fato de os participantes
terem sido “pouco sensiveis as agdes dos jogadores virtuais e a relagdo entre o
proprio desempenho com o ritmo em que os demais jogadores faziam uso dos
recursos” (p. 35). As altera¢des no jogo incluiram: calibragem do intervalo entre
respostas e da faixa de intervalos considerados otimizados, que foi entre 6 € 8 s; 0
registro de repostas de soltar os peixes de volta ao oceano, o que foi observado no
experimento anterior e a coleta de dados em dois paises distintos.

Do Experimento 2 (Camargo, 2019), participaram 91 estudantes da Kansas
State University (EUA) e 87 estudantes da Universidade Federal de Sao Carlos
(BR). Verificou-se que os participantes estadunidenses ndo apresentaram diferencas
estatisticamente significativas entre as trés condi¢des experimentais (Bonus,
Multas e Controle), e quanto ao numero de jogadas necessarias para concluir o
jogo. Quanto aos participantes brasileiros, constatou-se que o numero estimado de
jogadas necessarias para concluir o jogo na condigdo Controle foi menor do que na
condi¢do Multa, ao contrario do que foi observado no Experimento 1.

Camargo (2019, Experimento 2) observou ainda diferencas na estratégia de
pegar e soltar os peixes de volta no oceano durante o jogo, de acordo com o pais
de origem dos participantes e a condi¢ao experimental. Participantes nas condig¢des
Controle e Bonus, em que as consequéncias sobre o consumo nao eram tao imediatas
quanto na condi¢do Multas (as multas ocorriam mais cedo nas partidas), soltaram
peixes com maior frequéncia. A estratégia de pegar e soltar os peixes foi considerada
analoga ao padrdo de comportamento da pesca esportiva. Essa estratégia, além de
permitir aos participantes maior controle sobre o proprio consumo, impedia que os
jogadores virtuais capturassem os peixes pegos e soltos, indicando competitividade.
Em relagdo ao contexto cultural, Camargo (2019) identificou uma maior adogao da
estratégia de pegar e soltar os peixes entre os participantes brasileiros do que os
estadunidenses.

O presente estudo consistiu em uma replicagdo sistematica do Experimento
2 de Camargo (2019), tendo os mesmos objetivos: (a) avaliar os efeitos de dois
tipos de consequéncias (i.e., ganho de pontos extra e perda de pontos) sobre o
comportamento de extracao de recursos compartilhados; (b) avaliar a relacdo entre
o historico de uso de jogos eletronicos e de pescarias com o comportamento de
extragdo de recursos compartilhados no jogo Keep Fishin’. As informagdes sobre
o histérico de pesca dos participantes foram acrescentadas a coleta de dados para
analise critica do comportamento de pegar e soltar os peixes.
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Para o presente estudo foram feitas as seguintes adapta¢des no jogo Keep
Fishin’: (a) o ganho ou perda de pontos, que eram feitos por mensagens escritas
acima do balde (+50, Bonus +10; +50, Multa -10), passou a ser realizada pela
liberacdo de moedas distintas que apareciam na tela sobre os barquinhos e que no
final de cada fase levavam a somatoria dos pontos (moedas douradas na captura
de peixes, moedas verdes como Bonus e moedas vermelhas como Multas); (b)
aspectos de design, com alteracdo do objeto que representava o participante - o
balde passou a ser um barquinho de papel; (c) na Parte 2 do presente estudo, foi
modificada a probabilidade com que os jogadores virtuais pescavam, conforme
descrito no método.

Método
Participantes

Participaram 75 estudantes universitarios de 18 a 34 anos de idade. Era critério
de exclusdo apresentar comprometimento severo na visao ou com histdrico
de lesdes por esforgo repetitivo (LER) e doenca osteomuscular relacionada ao
trabalho (DORT). Em fun¢do dos resultados obtidos apos a coleta de dados com
26 dos 75 participantes, o procedimento sofreu uma alteracdo especificada no
método, de tal forma que os dados desses 26 participantes foram considerados para
compor a amostra da Parte 1 do estudo e os dos demais participantes compuseram a
amostra da Parte 2. Os resultados computados sdo referentes aos participantes que
concluiram o jogo, sendo 16 dos 26 participantes da Parte 1 e 44 dos 49 participantes
da Parte 2. Os participantes da Parte 1 foram distribuidos da seguinte forma: grupo
Bonus, seis participantes; grupo Multas, cinco participantes; grupo Controle, cinco
participantes. Na Parte 2, os participantes foram distribuidos da seguinte forma:
grupo Bonus, 15 participantes; grupo Multas, 14 participantes; grupo Controle, 15
participantes.

A selecdo dos participantes foi realizada a partir de um convite feito por meio
de divulgacdo realizada na midia eletronica, como grupos no WhatsApp. Os
participantes foram distribuidos aleatoriamente nas trés condigdes experimentais.
Todos assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, aprovado pela
instituicao de vinculo do primeiro autor (Parecer: 5.277.457).

Local e Equipamento

A coleta de dados ocorreu via internet de forma remota. Os participantes
utilizaram seus dispositivos eletronicos, que necessitava ser um computador ou
notebook com um navegador como o Google Chrome, Firefox ou Edge. Todos os
participantes receberam instrugdes de como acessar o /ink do jogo Keep Fishin’.

O jogo Keep Fishin’ (Camargo, 2019) consiste em uma simulagdo de pesca,
em que hd uma quantidade finita e renovavel de peixes no oceano. Trés pescadores
representados por barquinhos (sendo dois controlados pelo sistema e um pelo
participante) compartilham os recursos, atuando no oceano de forma independente.
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Durante o jogo, os peixes aparecem e desaparecem na tela em posigdes e sequéncias
aleatorias, ficando disponiveis para a pesca durante 500 ms. O jogador deve clicar
com o mouse sobre o peixe e arrasta-lo para seu barquinho. A cada peixe pescado, o
jogador ganha uma moeda dourada que ¢ adicionada ao marcador no canto superior
direito da tela. Os peixes disponiveis podem ser capturados pelos outros barquinhos.
Caso o jogador pegue um peixe ¢ o devolva ao oceano, a resposta nao produz a
moeda dourada, mas impede que seus competidores tenham acesso ao peixe.

No canto esquerdo da tela (ver Figura 1), o jogo apresenta cinco luzes
vermelhas. A intensidade e a quantidade das luzes vermelhas acesas indicam os
pontos de vida (10 pontos no total): luz com intensidade luminosa alta, dois pontos;
luz com intensidade luminosa baixa, um ponto; luz apagada zero ponto. O sistema
foi programado para reduzir um ponto de vida do participante a cada 5 s de jogo e
aumentar um ponto a cada peixe capturado. Caso todas as cinco luzes se apaguem,
o participante perde o jogo ¢ pode iniciar uma nova partida.

Figura 1
Imagem de uma das Telas do Jogo Keep Fishin’

Conforme os peixes sdo capturados pelo participante ou pelos jogadores
virtuais, ocorre a diminuigdo da barra de recursos (localizada do lado direito da
tela — ver Figura 1). Os jogadores virtuais pescam a uma velocidade determinada
dinamicamente a partir do padrdo de respostas do participante em termos
probabilisticos (intervalo entre respostas de pesca — IRT), com base em uma
estratégia conhecida como Tit-for-Tat (ver Tabela 1). Por exemplo, na Parte 1 do
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jogo, quando o IRT especificado ¢ menor ou igual a 3 s (IRT < 3s), a probabilidade
de um dos jogadores virtuais capturar os peixes é de 80%. Na Parte 2 do presente
estudo, foi feita uma alteragdo na programacdo referente a probabilidade com que
os jogadores virtuais pescavam, em fun¢ao dos resultados iniciais do estudo (Parte
1), que consistiu em uma redugdo de 7% em média na probabilidade de os jogadores
virtuais pescarem peixes. A cada 30 s de jogo, a populagdo de peixes € renovada,
considerando a taxa de capacidade méaxima de 36 peixes. O jogo ¢ encerado ao
serem esgotados os peixes ou apds a passagem de 3 min (um relogio localizado na
parte inferior da tela indica o tempo restante de jogo), o que caracteriza a finalizacao
do jogo com sucesso. O jogador pode pegar o peixe e soltd-lo no oceano, evitando
a diminuigdo da barra de recursos, o que também evita que os jogadores virtuais o
capturem.

Tabela 1

Consequéncias Diferenciais em Cada Condi¢do Experimental e Mudancas na
Dindmica da Tarefa de Acordo com o Intervalo Entre Respostas (IRT) Apresentado
Pelo Participante Durante o Jogo Keep Fishin’na Parte 1 e na Parte 2

Probabilidade de
Consequéncias Diferenciais por Pesca dos
Condicdo Demais
IRT Pontos Barquinhos
Bénus Multas
Controle (moeda (moeda Parte 1 Parte 2
verde) vermelha)
>1ls +30 15% 22%
>8s&<1ls +50 1 moeda 20% 23%
> 6s & < 8s +50 2 moedas 30% 30%
>35 & <65 +50 1 moeda 1 moeda 50% 43%
<3s +50 2 moedas 80% 62%

Delineamento e Condi¢oes Experimentais

O jogo foi configurado para rodar trés condi¢Ges experimentais (Controle,
Bonus e Multas) para as quais os participantes foram distribuidos aleatoriamente,
compondo um delineamento entre grupos. Na condicdo Controle, o jogo ocorria
de acordo com o padriao descrito na se¢do anterior. Na condi¢do Bonus, havia a
apresentacao de pontuacdo extra contingente aos intervalos entre respostas (uma ou
duas moedas verdes). Na condicdo Multas, havia perda de pontos contingente aos
intervalos entre respostas (uma ou duas moedas vermelhas). Respostas fora desses
parametros so recebiam a pontuagdo padrao representada por uma moeda dourada.
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Procedimento

No inicio da sessdo, uma versdo on-line do Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE), foi enviada ao participante, sendo solicitado a ele/ela um
endereco de e-mail como assinatura digital, para o qual era enviada uma copia
do TCLE. Os participantes receberam instru¢des sobre como acessar 0 jogo em
seus dispositivos e um codigo para iniciar a participagdo. No inicio do jogo, os
participantes foram instruidos a escolher um local confortavel e livre de interrupgoes,
desabilitar temporariamente as notificagdes do dispositivo e do celular e sobre
como ajustar o dudio do jogo.

Antes de iniciar o jogo, cada participante teve que selecionar uma imagem
para representa-lo durante o jogo. Todos os participantes, independentemente da
condi¢do experimental, passaram por trés fases iniciais de ensino de como jogar,
em que eram adicionados gradualmente elementos do jogo e era aumentada a
complexidade da tarefa. Na fase final (Fase 4), que tinha a complexidade maxima,
todos os elementos do jogo estavam presentes. As quatro fases podiam ser jogadas
repetidamente até atingir 1 h de jogo.

Na Fase 1, era ensinada a resposta de capturar peixes ¢ ndo havia jogadores
virtuais. A marcacgdo de vida e de recursos estavam indisponiveis e ela terminava
quando o jogador atingia a marca de 20 peixes capturados (equivalente a 20 moedas
douradas). O tempo limite era de 3 min, caso o participante nao conseguisse atingir
a captura esperada, o jogo era encerrado e ele/ela poderia tentar novamente. As
instrugdes apresentadas durante o jogo foram semelhantes as apresentadas no
estudo de Camargo (2019), sendo elas:

E temporada de pesca no oceano! Quer ganhar pontos no Mercado Pesqueiro?
Nao se preocupe, vou explicar como se faz. Capture 20 peixes para ganhar! Para
cada peixe capturado, vocé recebera uma Moeda dourada no valor de 50 pontos.
O limite de tempo sera de 3 minutos. Se o tempo acabar, vocé perde o jogo!

Na Fase 2, o participante recebia os pontos de vida e conhecia a necessidade
de capturar peixes para se manter vivo. Dessa fase em diante, as partidas iniciavam
com duas luzes com intensidade luminosa alta e uma luz com intensidade luminosa
fraca, totalizando cinco pontos de vida e o marcador de recursos no maximo. O
relogio iniciava em 03:00 com contagem regressiva até 00:00. Se o participante
deixasse que todas as luzes se apagassem, ele perdia o jogo, podendo tentar
novamente. Na Fase 2, a instrugdo apresentada era:

E hora de mostrar que consegue sobreviver! Fique de olho nas LUZES do
painel com o CORACAUO. Elas indicam seus Pontos de Vida e desligam se vocé
nao pescar. Se TODAS as luzes se apagarem, vocé perde o jogo! O objetivo ¢
sobreviver por 1 minuto. Chegue a 00:00 no timer para ganhar!

Na Fase 3, era apresentado o marcador de recursos e os jogadores virtuais
permaneciam ocultos. A fase iniciava tendo duas luzes com intensidade luminosa
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alta e uma luz com intensidade luminosa fraca, e 0o marcador de recursos disponiveis
com um ter¢o de sua capacidade. Os recursos eram renovados automaticamente
a cada 30 s, considerando a taxa de capacidade maxima de 36 peixes. Se todas
as luzes se apagassem, o participante perdia o jogo e poderia comegar uma nova
jogada. Na Fase 3, a instrugdo apresentada era:

Os peixes estdo acabando! Preste atencdo ao painel com o PEIXINHO. O
medidor ird mostrar a quantidade de peixes disponiveis. Nao esqueca. Peixes s
se reproduzem de tempos em tempos. Se 0s peixes no oceano acabarem, vocé
perde o jogo! Vocé precisara sobreviver e manter os recursos durante 1 minuto.
Chegue a 00:00 no timer para ganhar!

Na Fase 4, todos os elementos do jogo — como pontos de vida, marcador de
recursos e jogadores virtuais — estavam presentes. Além disso, eram implementados
os aspectos especificos de cada uma das condi¢des experimentais. Antes de comegar
a fase, na condi¢@o Controle, a instrugdo apresentada era a seguinte:

Vocé ja mostrou que consegue ganhar pontos, sobreviver e gerenciar recursos ao
mesmo tempo! Agora o oceano sera compartilhado com outros dois pescadores.
Fique de olho nos BARQUINHOS DE PAPEL. Vocé precisara sobreviver e
manter os recursos durante 3 minutos. Chegue a 00:00 no timer para completar
0 jogo!

Na condicao Bonus, a instrugdo permanecia a mesma, mas era acrescentada
a sentenca que especificava as caracteristicas do bonus: “Vocé podera receber
moedas verdes no valor de 10 pontos a depender de suas agdes!” Na condigdo
Multas, a instrugdo também permanecia a mesma, mas era acrescentada a sentenca
que especificava essa condicdo: “Vocé podera receber moedas vermelhas no valor
de 10 pontos a depender de suas agdes!”. Para o jogador que concluia com sucesso
a fase eram exibidas as sentencas: Parabéns! Vocé concluiu o jogo com sucesso!
Clique no botdo abaixo para resgatar seus pontos!

Para o jogador que atingia o tempo maximo de 1 h jogando ou perdesse o
jogo, era apresentada na tela uma mensagem solicitando entrar em contato com
o experimentador. Apos a finalizagdo das quatro fases do jogo, os participantes
foram solicitados a responder a um questionario sobre: dados pessoais (género,
idade, escolaridade e area de formagdo); informagdes acerca do historico com
jogos (a frequéncia com que joga diferentes géneros de jogos) e historico com
atividades de pescar (a frequéncia da pratica de pesca, da pesca em rios ou oceano
e da pesca esportiva) pontuados em uma escala de 0 (ndo ocorre) a 4 (ocorre com
alta frequéncia).
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Analise de Dados

Foi calculada a média dos pontos atribuidos nas escalas referentes ao historico
com jogos e de pescaria de cada participante. Analises iniciais foram realizadas para
avaliar a distribui¢@o da amostra, sendo utilizadas analises de regressao linear para
estimar diferencas relativas aos historicos com jogos e de pescaria. Além disso, os
dados de cada grupo foram comparados por meio de modelos de regressdo binomial
negativa, sendo eles: o numero de repeti¢des necessarias para concluir a tiltima fase
do jogo, o nimero de peixes capturados e o nimero de respostas de pegar e soltar os
peixes que ocorreram na partida em que o jogo foi concluido pelos participantes. O
sistema do jogo foi programado para registrar continuamente esses dados.

As diferengas entre as condigdes foram avaliadas por meio de um teste tipo
Qui-Quadrado (\(\chi\)?) e os testes parecados foram do tipo t padronizado com
ajustes de Tukey para compara¢des multiplas. No que tange ao histérico com
jogos, os dados foram submetidos a uma analise de regressao linear, tendo sido
colocados em escala logaritmica (log), de maneira a corrigir a ndo-normalidade dos
residuos. Os dados referentes ao historico de pescaria no geral e de pesca esportiva
ndo foram analisados estatisticamente devido & baixa porcentagem de participantes
com histdrico de pesca esportiva.

Resultados

Apds a coleta de dados com 26 participantes, verificou-se que 38% deles
nao conseguiram completar as quatro fases do jogo, gerando um numero alto de
dados nao utilizaveis para analise. Decidiu-se, entdo, alterar a probabilidade de
pesca dos jogadores virtuais (ver Tabela 1). Devido a essa alteragdo, a analise dos
dados foi dividida em duas partes: Parte 1 - dados dos 16 participantes iniciais que
conseguiram concluir o jogo; Parte 2 - os dados dos 44 participantes adicionais que
concluiram o jogo.

Na Figura 2 consta a distribuicdo do numero médio estimado de tentativas de
jogadas necessarias para que os participantes da Parte 1 (lado esquerdo) e da Parte 2
(lado direito) do estudo concluissem o jogo. Na Parte 1, o grupo da condigdo Bonus
apresentou um menor nimero estimado de tentativas do que os demais grupos, e
que os grupos nas condi¢des Multas e Controle apresentaram um numero estimado
de tentativas similar. No entanto, a diferencga nao € estatisticamente significativa (2
=4.5171,2d.f.,p 0,1045). Na Parte 2, os participantes dos trés grupos apresentaram
numeros estimados de jogadas similares, ndo havendo diferencga significativa entre
eles (x2 =1.6207, 2 d.f., p = 0.4447).
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Figura 2

Numero Estimado de Tentativas Necessarias Para Concluir o Jogo em Cada
Condi¢do na Parte 1 e na Parte 2 do Estudo. As Barras de Erro Representam o
Intervalo De Confianga de + 95%
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Na Figura 3 estdo distribuidos os dados referentes ao niimero estimado
de peixes capturados nas Parte 1 (lado esquerdo) e na Parte 2 (lado direito) do
estudo. Por meio de teste do tipo Qui-Quadrado (¥* = 6,0217; 2 d.f.; p = 0,04925),
verificou-se diferencga significativa e na comparagao dos pares, a diferenga entre os
grupos das condi¢des Bonus e Multas foi significativa (p = 0,0458): o grupo Bonus
capturou mais peixes do que o grupo Multas e ndo houve diferengas entre as demais
comparagdes. Na Parte 2, o nimero estimado de peixes capturados foi similar, ndo
havendo diferenca estatisticamente significativa entre os grupos — Qui-Quadrado
(x> =4,1076; 2 d.f.; p=0,1282).
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Figura 3
Numero Médio Estimado de Peixes Capturados em Cada Condi¢do Experimental
das Partes 1 e 2 do Estudo. As Barras de Erro Representam o Intervalo de

Confianga de + 95%
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Na Figura 4 esta a distribuicdo do numero médio estimado de respostas de
pegar e soltar peixes na Parte 1 (lado esquerdo) e na Parte 2 (lado direito) do
estudo. O teste Qui-Quadrado (x> = 22,008; 2 d.f.; p <0,001) demonstrou que, na
Parte 1, houve diferenca significativa entre os grupos. Na comparagdo dos pares,
a diferenga foi estatisticamente significativa entre os grupos Controle ¢ Multas (p
=0,0003) e entre os grupos Bonus ¢ Multas (p <0,0001). O menor nimero médio
estimado de respostas de pegar e soltar peixes foi do grupo Multas. Na Parte 2, os
grupos apresentaram numero estimado de respostas de soltar peixes similares, ndo
havendo diferenca estatisticamente significativa (y* = 3,7645; 2 d.f.; p = 0,1522).
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Figura 4
Numero Médio Estimado de Respostas de Pegar e Soltar Peixes na Parte 1 e 2 do
Estudo. As Barras de Erro Representam o Intervalo de Confianga de £ 95%
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Os dados obtidos por meio do questiondrio encontram-se nas Tabelas 2 e 3.
Na Parte 1 do estudo, somente uma participante, submetida & condicdo Bonus,
tinha alguma experiéncia com pesca esportiva. Na Parte 2 do estudo, do total de
44 participantes, 16 relataram experiéncia de pescaria e sete relataram alguma
experiéncia com pesca esportiva (dois da condi¢do Controle, trés da condicdo
Bonus e dois da condigdo Multas). Dado pequeno nimero de participantes com esse
tipo de histoérico, os dados nao foram tratados estatisticamente. No que se refere a
experiéncia com jogos eletronicos dos participantes, ndo houve diferengas entre as
trés condi¢des experimentais dos dados dos grupos de participantes da Parte 1 do
estudo (f = 0,8726; 2 d.f.; p = 0,4449), assim como em relagdo aos participantes
da Parte 2 (f =0,8726; 2 d. f.; p = 0,4449). Esses dados indicam que havia uma
distribuicao homogenea de partlclpantes em termos de historia pré-experimental.
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Tabela 2

Dados Sobre o Historico dos Participantes da Parte 1

ALVES, CAMARGO & HAYDU

2025

Numero e porcentagem de participantes da Parte 1

do estudo

Controle (N=15) Bonus (N=6) Multas (N=15)
Género
Feminino 5 (100.0%) 2 (33.3%) 4 (80.0%)
Masculino 0 (0.0%) 4 (66.7%) 1 (20.0%)
Idade
Minimo 20 20 19
Média + Desvio Padrao 21.8+1.5 22.7+3.1 19.8+0.8
Maximo 24 27 21
Input
Mouse com fio 1 (20.0%) 3 (50.0%) 3 (60.0%)
Mouse sem fio 1 (20.0%) 1 (16.7%) 2 (40.0%)
Touchpad 3 (60.0%) 2 (33.3%) 0 (0.0%)
Experiéncia com Jogos
Minimo 0,3 0 0,6
Meédia + Desvio Padriao 0,6 +0,3 0,5+0,5 0.8+0,3
Maximo 0,9 1.3 1.2
Experiéncia com Pesca Esportiva
Nio 5 (100.0%) 5(83.3%) 5 (100.0%)
Sim 0 (0.0%) 1 (16.7%) 0 (0.0%)
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Tabela 3
Dados Sobre o Historico dos Participantes da Parte 2

Numero e porcentagem de participantes da Parte 2 do
estudo

Controle (N=15) Bonus (N=15) Multas (N=14)

Género

Feminino 11 (73.3%) 13 (86.7%) 7 (50.0%)
Masculino 4 (26.7%) 2 (13.3%) 7 (50.0%)
Idade

Minimo 18 18 19

Média + Desvio Padrdo 22.5+4.7 209+23 21.1+1.9
Maximo 34 26 25

Input

Mouse com fio 8 (53.3%) 7 (46.7%) 8 (57.1%)
Mouse sem fio 3 (20.0%) 4 (26.7%) 4 (28.6%)
Touchpad 4 (26.7%) 4 (26.7%) 2 (14.3%)
Experiéncia com Jogos

Minimo 0 0 0

Meédia + Desvio Padrio 0.8+0,6 0,7+0,6 0.8+0,6
Maximo 2.2 2.2 1.9
Experiéncia com Pesca Esportiva

Nio 13 (86.7%) 12 (80.0%) 12 (85.7%)
Sim 2 (13.3%) 3 (20.0%) 2 (14.3%)

Discussao

O presente estudo teve como objetivos analisar o comportamento de extracao
de recursos compartilhados, por meio de um jogo eletronico que simula a pesca no
oceano, replicando o Experimento 2 de Camargo (2019) e avaliar a relagdo entre
o historico de uso de jogos eletronicos e de pescarias com o comportamento de
extragdo de recursos compartilhados no jogo Keep Fishin’. Para a realiza¢do do
Experimento 2, o jogo passou por modificagdes, entre elas a maior competitividade
dos jogadores virtuais pelos recursos disponiveis. No entanto, esse aumento de
competitividade tornou a tarefa bem mais dificil, pois apds a coleta de dados com
26 participantes, 38% deles ndo conseguiram completar o jogo, levando a uma
alta perda de dados. Isso fez com que uma nova modificagdo fosse realizada na
programac¢do do jogo, reduzindo a probabilidade com que os jogadores virtuais
pescavam, o que diminuiu para 10% a propor¢ao de participantes que nao finalizou
0 jogo na Parte 2 do estudo.

Os resultados referentes ao numero de jogadas para concluir o jogo na Parte 1
e 2 do estudo permitiram verificar que ndo houve diferenga estatistica significativa
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entre 0s grupos, com uma pequena vantagem para o grupo Bonus da Parte 1,
que necessitou um menor namero de tentativas do que os demais grupos. Ao se
comparar esses resultados com os do Experimento 2 de Camargo (2019), verifica-se
semelhanga com os resultados dos participantes estadunidenses em que ndo houve
diferenca entre os dados das trés condigdes. Assim, faz-se 0 mesmo questionamento
apresentado por Camargo: “Sera que as consequéncias diferenciais manipuladas
nas condigdes Bonus e Multas ndo exerceram qualquer efeito sobre o desempenho
dos participantes?” (p. 61).

Com base nas analises apresentadas por Ostron (2009) sobre gestdo de CPR,
esperava-se que a condigdo bonus (contingéncias de refor¢o positivo) € na condi¢ao
multas (contingéncia de puni¢do negativa), os participantes pescassem de forma
moderada, preservando a quantidade de peixes no oceano e conseguindo finalizar
0 jogo. 0 grupo na condi¢do Multa, da Parte 1, capturou menos peixes do que
o grupo na condicdo Bonus, demonstrando os efeitos da punicdo negativa. No
entanto, assim como no estudo de Camargo, analises complementares revelaram
que diferentes estratégias ocorreram de maneira combinada nas duas partes do
presente estudo, mas de forma estatisticamente significativa na Parte 1, em que o
jogo era mais dificil. Os participantes na condi¢do Bénus apresentaram um niimero
estimado de respostas de pegar e soltar os peixes de volta ao oceano superior aos
grupos Controle e Multas. O grupo Bonus capturou mais peixes, mas soltou mais
peixes de volta no oceano, o que diminuia a probabilidade de multas e impedia
que os barquinhos adversarios capturassem o peixe, demonstraram uma estratégia
baseada no uso rivalizado de recursos.

A comparagdo entre os participantes das duas partes do presente estudo
permite sugerir que provavelmente houve maior sensibilidade as contingéncias dos
participantes da Parte 1. Essa diferenca foi um resultado inesperado, mas esses
dados corroboram os que foram obtidos por Sussman et al. (2016). No estudo
desses autores com o jogo FISH 4.0, observou-se que quando a taxa de captura dos
pescadores virtuais estabeleciaum cenario ganancioso, os participantes apresentaram
estratégias de consumo mais sustentaveis, mas na condi¢do com recursos mais
abundantes estratégias ligeiramente ndo sustentaveis foram observadas. Para poder
finalizar o jogo, os participantes do estudo de Sussman et al. na condi¢cdo em que
havia maior competitividade pelos recursos tinham que pescar menos. No presente
estudo, os participantes tinham que pescar menos ou podiam pescar e soltar os
peixes no oceano, o que foi observado em relagdo ao Grupo Multas da Parte 2,
demonstrando sensibilidade a contingéncia de puni¢ao negativa (perda de pontos).

A sensibilidade as contingéncias também foi observada no estudo desenvolvido
por de Oliveira et al. (2023), no qual os participantes reduziram a quantidade de
peixes pescados aumentando a proporgao de intervalos entre respostas mais longos
e/ou usando cartas menos poderosas, como a que representava uma vara de pescar,
que exigia a emissdo de trés respostas consecutivas (FR 3) para pegar um peixe.
Um aspecto destacado por esses autores ¢ que 0s partlclpantes podiam jogar
diversas vezes, sofrendo diversas derrotas. Essa exposi¢@o repetida provavelmente
contribuiu para o controle de estimulos, mas ¢ um aspecto que difere das situagdes
que envolvem o dilema dos comuns da vida real, em que os recursos esgotados
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ndo se regeneram. No presente estudo, também havia a renovag¢ao dos recursos
a cada 30 s limitada a capacidade maxima de 36 peixes e os jogadores podiam
jogar novamente. Assim, a validade ecologica do presente estudo, assim como o
desenvolvido por de Oliveira et al. (2023), apresenta limitagdes, uma vez que os
participantes foram informados que podem jogar novamente. Em estudos futuros
poderia ser acrescentada a limitagdo na repeticdo da Fase 4, ao serem esgotados os
recursos, aproximando o jogo de situagdes de fora do laboratorio.

Com relagdo ao segundo objetivo do presente estudo, que visou avaliar o
efeito do relato de experiéncia prévia dos participantes com jogos eletronicos a
partir do questionario, verificou-se que, tanto na Parte 1 do estudo quanto na Parte
2, havia uma distribui¢do homogénea em termos de historia pré-experimental.
Resultados semelhantes foram observados no estudo de Camargo (2019), no qual
ndo foram encontradas diferengas estatisticamente significativas entre as condi¢des
experimentais ¢ na comparacdo entre as amostras de participantes brasileiros
e estadunidenses. Dados referentes a essa variavel podem ser relevantes devido
a uma possivel diferenca na sensibilidade as consequéncias liberadas pelo jogo
(reforco positivo na forma de bdnus e refor¢o negativo na forma de multas) entre
jogadores experientes e ndo experientes.

De acordo com os dados do questionario referente ao contato com a atividade
de pesca esportiva e de pesca, ¢ os dados acerca do nimero estimado de respostas
de soltar, entende-se que a resposta de soltar ndo estaria diretamente relacionada
a uma experiéncia com pesca esportiva ou mesmo com a atividade de pesca. Uma
vez que os participantes com tal experiéncia apresentaram um comportamento
semelhante ao dos demais. O numero pequeno de jogadores que tinham algum
contato com atividades de pesca em geral pode ter sido a razdo pela qual ndo se
verificou relacdo entre essas varidveis. Assim, ¢ recomendado que em estudos
futuros sejam recrutados participantes que pescam, em especial aqueles que fazem
pesca esportiva, para avaliar a relagdo entre esse tipo de histérico € o comportamento
de pegar e soltar peixes — uma forma sustentavel de pescaria (Camargo, 2019).
Outra sugestdo é fazer alteracdes no procedimento e/ou no jogo que possibilitem
avaliar mais precisamente o aspecto da competicdo/cooperagdo, por exemplo,
inserindo um ranking em que a pontuagdo final dos jogadores é exibida; ou
fornecendo feedback aos jogadores conforme sugerido por Hine et al. (2009); ou
conforme sugeriram Gifford e Gifford (2000), manipulando instru¢des referentes a
cooperacao e competicao.

Com base nos resultados apresentados no presente estudo, ¢ possivel sugerir
que o jogo Keep Fishin’ ¢ uma ferramenta valida na investigacdo experimental do
uso de recursos comuns, principalmente por possibilitar a liberagdo aos jogadores
consequéncias (reforgo positivo € punicdo negativa) para respostas de consumo no
curto prazo. Os resultados do presente estudo demonstram que os participantes do
grupo Bonus, na Parte 1, apresentaram melhor desempenho no jogo, no que tange
a sua finalizagdo, alcangada com um menor numero de jogadas. Estes participantes
pescaram mais peixes do que os demais, mas também soltaram mais peixes depois
de captura-los.
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A versao do Keep Fishin’ usada no presente estudo permitiu estabelecer
condigOes para aproximagdo sucessiva do comportamento de pescar os peixes
virtuais. Além disso, permitiu estabelecer: (a) controle sobre as variaveis pontos
de vida e recursos disponiveis, (b) a manipulacdo das contingéncias de reforgo
positivo e de puni¢do negativa (bonus e multa), (c) a competi¢do pelos recursos,
e (d) o registro das respostas de capturar e soltar os peixes. Esses aspectos sdao
caracteristicos da gamificagdo conforme destacou Morford et al. (2014). Além disso,
0 jogo possibilita manipular elementos essenciais do dilema dos bens comuns. Os
pescadores podem capturar peixes (colher o bem comum) e se isso for feito de forma
ndo controlada (sem restringir a captura) no interesse de conservar o pool de peixes
(CPR), o recurso se esgota. Assim, conclui-se que o jogo Keep Fishin’ pode ser
considerado um recurso de gamificagdo relevante para o estudo de comportamento
de consumo de CPR, apresentando um arranjo experimental para a analise do efeito
de contingéncias de reforco e de comportamentos competitivos. Os jogadores
podem ser expostos a contingéncia de forma padronizada e os pesquisadores
podem ter controle experimental sobre os parametros do procedimento. Além
disso, os resultados do presente estudo podem levar a formulacdo de problemas de
pesquisas de analise comportamental aplicada e para intervengdes voltadas para o
estabelecimento e a manuten¢ao de padroes moderados de consumo.
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