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RESUMO

O presente trabalho tem por objetivo investigar o efeito de indugdo emocional negativa com
estimulos subliminares em tarefas de aprendizagem implicita. Dezessete voluntarios (10 do
sexo feminino) foram designados aleatoriamente a dois grupos, experimental (GE) e controle
(GC). Ambos os grupos observaram imagens do International Affective Picture System (1APS),
cada uma por 17 milissegundos, sendo elas de valéncia negativa para o GE e de valéncia neutral
para o GC. Apods essa indugdo emocional, os participantes realizaram as tarefas de
aprendizagem implicita de sequéncia de estimulos (T1) e de sequéncia motora (T2). Para cada
tarefa, foram calculadas a taxa de respostas corretas € o tempo de reagdo, os quais foram
submetidos a uma analise de varidncia (ANOVA) mista com um fator independente [2 valéncias
emocionais (neutra e negativa)] e um fator de medida repetida (blocos). Os resultados
mostraram que a inducdo emocional nao foi eficiente, ou pelo menos ndo se manteve ao longo
do experimento. Dessa maneira, ndo se encontrou diferengas no desempenho dos participantes
do grupo controle e do grupo experimental nas duas tarefas. Conclui-se que os participantes
aprenderam implicitamente as sequéncias de ambas as tarefas e discute-se os motivos da
ineficacia da indugdo emocional.

Palavras-chave: aprendizagem implicita; emocao; estimulacdo subliminar, priming.



ABSTRACT

This study aims to investigate the effect of negative emotional induction made with subliminal
stimulus on implicit learning tasks. Seventeen subjects (10 female) were assigned randomly to
two groups, experimental (EG) and control (CG). For both groups, images from International
Affective Picture System (IAPS) were presented, each for 17 milliseconds, with negative
valence (EG) neutral valence (CG). After this emotional induction, subjects performed two
implicit learning tasks: stimulus sequence (T1) and motor sequence (T2). For both tasks, the
correct answer rate and reaction time were measured, which were submitted to a mixed variance
analysis (ANOVA) with a between factor [2 emotional valences (neutral and negative)] and a
within factor (blocks). Results showed that emotional induction was not effective, or at least
did not maintain itself during the experiment. Therefore, we could not find differences between
EG and CG in both tasks. We conclude that the subjects learned sequences implicitly and we
discuss the reasoning behind the inefficiency of the emotional induction.

Keywords: implicit learning; emotion; subliminal stimulation; priming.
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1. Introducao

A aprendizagem implicita ¢ um processo que ocorre de maneira inconsciente, ou seja, ocorre
quando o individuo aprende sem estar consciente do processo de aprendizagem ou de seus resultados
(Nakamura, 2015). Esta forma de aprendizagem ¢ essencial no desenvolvimento humano e pode ser
observada claramente no desenvolvimento motor e da linguagem. Por exemplo, no processo de
aprendizagem de andar de um bebg, ndo existem instru¢des sobre como ele deve mover seus musculos
e articulagdes para manter o equilibrio de forma a chutar o chao, se impulsionar para frente e ndo cair.
E um processo de tentativa e erro, cujo resultado s6 ¢ percebido quando ja houve uma boa parcela de
aprendizagem, ou seja, nos primeiros passos.

A aprendizagem implicita se diferencia da aprendizagem explicita ndo s6 pela consciéncia no
processo de aprendizagem, mas também pelos fatores que influenciam ambas. Segundo Nakamura
(2015), a partir da teoria evolucionaria de Reber, desenvolvida por ele em 1993, existem cinco
caracteristicas especificas da aprendizagem implicita: (1) robustez frente a problemas psicologicos
tal como amnésia; (2) independéncia da idade; (3) baixa variabilidade; (4) independéncia do
coeficiente de inteligéncia; e (5) comunalidade do processo.

Classicamente, uma das tarefas mais empregadas nos estudos de aprendizagem implicita € a
tarefa de sequéncia de estimulos (Hebb, 1961). Nesta, os participantes realizam uma tarefa de
recordacdo imediata de uma lista de nove digitos, a qual deve ser recordada na ordem apresentada.
Os participantes ndo sdo informados, mas a cada trés listas, uma sequéncia numérica se repete ao
longo da sessdo experimental. No total sdo apresentadas 24 listas, das quais 8 sdo da sequéncia
repetida. Em geral, observa-se um aumento na taxa de acertos e, principalmente, uma diminui¢ao no
tempo de resposta no decorrer do experimento.

Nas ultimas décadas, a tarefa de tempo de reacdo sequencial (ou SRT, na sigla em inglés)
ganhou destaque, porque embora pareca simplesmente uma tarefa de aprendizagem implicita motora

(por isso também ¢ conhecida como tarefa de sequéncia motora), também ha evidéncias do



envolvimento de componentes visuoespaciais (ver Robertson, 2007). A SRT consiste em grupos de
sequéncia de estimulos aos quais o participante deve responder apertando o botdo correspondente ao
estimulo apresentado. Sem que o participante saiba hd uma sequéncia de estimulos que se repete
algumas vezes durante o experimento enquanto as outras sdo aleatorias, o objetivo ¢ verificar se na
sequéncia que se repete o participante tem um tempo menor de resposta, denotando aprendizagem
implicita, visto que o padrdo nao ¢ perceptivel.

Um exemplo de aplicag@o dessa tarefa € o estudo de Nissen e Bullemer (1987), na qual era
apresentado como estimulo um asterisco na tela em quatro posi¢des facilmente diferenciaveis. Para
cada posi¢do do asterisco, o participante deveria apertar uma tecla especifica, correspondente a
posicao do estimulo. Na tarefa, caso o participante aperte a tecla errada, esta resposta € registrada,
mas o estimulo s6 muda quando a resposta correta ¢ fornecida; e ha dois tipos de sequéncia das
posigdes, uma repetida e as aleatorias, estas ultimas sempre diferentes entre si.

Ha varios estudos mostrando a interag¢do reciproca entre a aprendizagem/memoria e a emogao,
Tyng, Amin, Saad e Malik (2017) fazem uma revisdo sobre esse tema, trazendo varios estudos
reiterando que processos cognitivos sdo influenciados por emocgdes, incluindo aprendizagem e
memoria. Como exposto por Storbeck e Clore (2007), a emocdo e a cogni¢do devem ser tratadas
como conceitos que representam “duas abstragdes simples para dois aspectos de um cérebro em
funcionamento” (p. 1) Em fungdo da referida influéncia, a emoc¢do tem um importante papel
modulador em todos os processos cognitivos, incluindo a aprendizagem implicita.

Uma maneira de induzir experimentalmente uma emocao ¢ o priming, o qual consiste numa
pré-ativagao de processos cognitivos por meio da exposicdo a um estimulo. Elgendi et al. (2018)
definem o priming como uma sensibilidade aumentada a certos estimulos resultante de uma exposicao
prévia a mensagens visuais ou auditivas relacionadas. Por exemplo, uma pessoa exposta a palavra

“cancer”, tem uma maior probabilidade de recusar um cigarro, devido a exposicao anterior.



A diferenca entre o priming subliminar e o supraliminar estd na qualidade do estimulo
apresentado. No primeiro caso, o estimulo ¢ apresentado de maneira degradada ou num intervalo de
tempo que ¢ insuficiente para ser processado conscientemente, em geral, duragdes inferiores a 100ms.
No segundo caso, o estimulo ¢ apresentado por tempo suficiente para ser conscientemente percebido
(tempos superiores a 100ms). Essa medida de tempo é corroborada pelos estudos de Rousselet,
Thorpe e Fabre-Thorpe (2004) que estabelece: o tempo necessario para nosso cérebro processar uma
figura complexa esta em torno de 80 a 100 milissegundos.

Muitos estudos foram realizados para investigar a relagdo entre a emogao e a aprendizagem
implicita. Borvely-Ipkovich, Janacsek, Nemeth ¢ Gonda (2014) descrevem o efeito do humor
negativo proprio de episddios de depressdo maior na memoria de trabalho e na aprendizagem
implicita. Resultados esses que corroboram os achados de Shang, Fu, Dienes, Shao e Fu (2013), os
quais indicaram que o afeto negativo diminuiu o desempenho na aprendizagem implicita de
sequéncias.

Nesta direcdo também ha o trabalho de Lu, Lin e Li (2018), que investigaram a relacdo entre
a aprendizagem implicita e a emog¢do, com o auxilio de um rastreador de movimento ocular (eye-
tracker). Para induzir uma emoc¢ao negativa, foi apresentado um quadrado preto ocupando 10% da
tela que crescia até ocupar 90% durante um intervalo de 200ms; para induzir uma emogao positiva, o
inverso foi feito, comegando com um quadrado grande que se tornava pequeno. Em seguida, os
participantes realizaram uma tarefa SRT. Nesta, um ponto era apresentado dentro de um dentre quatro
quadrados enfileirados horizontalmente no centro da tela. Os participantes foram instruidos a olhar o
mais rapido e mais precisamente possivel para o ponto. Os resultados indicaram que uma emogao
positiva favoreceu o desempenho na tarefa, o que revela a aprendizagem implicita.

E importante destacar que os estudos supracitados encontraram evidéncias da influéncia de
estados emocionais, induzidos com estimulos supraliminares, sobre a aprendizagem implicita. No

entanto, ndo foram encontrados estudos com indu¢do emocional realizada com a apresentacdo de
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estimulos subliminares. Frente ao exposto, o presente trabalho tem por objetivo investigar o efeito de

inducdo emocional negativa com estimulos subliminares em tarefas de aprendizagem implicita.

2. Método

2.1. Participantes

A pesquisa teve uma amostra de 17 participantes (10 do sexo feminino) voluntérios com idade
média 21,4 anos (DP=1,71), com visdo normal ou corrigida. Antes de iniciar sua participagdo no
experimento, todos os voluntarios assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Anexo
A), o qual foi submetido e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da UFU (CAAE:

87898718.2.0000.5152), conforme as normas vigentes no Brasil sobre experimentos com humanos.

2.2. Material e equipamento

Avaliacdo do Humor: o Inventario de Depressdao de Beck-II (BDI-II) foi utilizado para a

avaliagdo dos sintomas de depressdo. Este ¢ composto por 21 itens, que abordam aspectos
comportamentais, fisiologicos e psicologicos da depressdo. Cada item ¢ composto por um grupo de
quatro afirmacdes (com excecdo dos itens 16 e 18 que possuem sete afirmativas), as quais se referem
a intensidade do sintoma experimentado (pontuacdo de 0 a 3). O participante indica qual das
afirmagdes descreve melhor como esta se sentindo nas ultimas duas semanas. O escore total ¢
calculado pela soma dos itens, com a pontuagao variando entre 0 e 63, permitindo uma classificacao
do nivel de sintomatologia da depressdo: minimo, leve, moderado e grave (Gorenstein, Pang,
Argimon, & Werlang, 2011).

Para avaliar a ansiedade, foi utilizado o IDATE, que ¢ composto por duas escalas: ansiedade-
estado (A-estado) e ansiedade-trago (A-traco). A primeira avalia a dimensao transitéria da ansiedade
com 20 itens, cujas respostas sdo fornecidas numa escala /ikert de 4 pontos (absolutamente ndo, um

pouco, bastante e muitissimo); e a segunda avalia reagdes mais estaveis ligadas a ansiedade, na qual
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o participante responde a 20 itens a partir de uma escala likert de 4 pontos (quase nunca, as vezes,
frequentemente e quase sempre). O escore total de cada escala pode variar de 20 a 80, o que permite
uma classificagcdo do nivel de ansiedade em baixo, médio ¢ alto (Fioravanti, Santos, Maissonette, &
Landeira-Fernandez, 2006).
Caso o participante apresentasse niveis significativos de depressao (escore acima de 35 no
BDI-II) e de ansiedade (escore acima de 49 em pelo menos uma das escalas do IDATE), ele seria
excluido da amostra final. Isso ndo ocorreu com nenhum participante.

Estado emocional: foram utilizadas listas de palavras obtidas das Normas de Alerta e Valéncia

para 908 palavras da Lingua Portuguesa (Oliveira, Janczura, & Castilho, 2013). Foram escolhidas 50
palavras para formar cinco listas de dez cada. Em cada lista houve quatro palavras neutras, trés
negativas e trés positivas (Anexo B). Essas listas permitiram avaliar a indu¢do emocional e verificar
a consisténcia da indu¢do ao longo do experimento. Para avaliacdo da valéncia e do alerta das
palavras, o participante utilizava uma versdo computadorizada do Self Assessment Manikin (SAM)
com 9 pontos (Anexo C): valéncia (de 1 para extremamente desagradavel a 9 para extremamente
agradavel) e alerta (de 1 para extremamente calmo ou relaxado a 9 para extremamente agitado ou
tenso).

Inducdo emocional por imagens: foi utilizado o International Affective Picture System —IAPS

(Lang, Bradley, & Cuthbert, 1999), com adapta¢ao brasileira de Lasaitis et al. (2008). No experimento
foram utilizadas 30 imagens com valéncia neutra e 30 imagens com valéncia negativa. O nimero das
imagens de acordo com o IAPS encontra-se no Anexo D.

Computador e programa: Os experimentos foram realizados num computador Dell Inspiron

5000, processador 15-4460S, 4 GB RAM, plataforma Windows 8.1, ¢ um monitor LED (23”), sob
resolucdo de 1920 x 1080 pixels e frequéncia de atualizagao de 100Hz. O programa Psychopy 2.0 foi
utilizado para gerar e apresentar os estimulos e coletar as respostas dos participantes durante a

execugdo do experimento por meio do teclado do computador. Na tarefa de aprendizagem implicita
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de sequéncia de estimulos (T1), os estimulos visuais foram numeros (1 a 9) na cor branca em fundo
preto e na tarefa aprendizagem implicita de sequéncia motora (T2), os estimulos visuais foram
quadrados na cor branca em fundo preto.

Sala experimental: O experimento foi realizado em uma sala do Laboratorio de Psicologia

Experimental, do Instituto de Psicologia da UFU. A sala tinha pouca luminosidade, baixos niveis de
ruido e temperatura regulada por ar-condicionado. O participante sentava-se a uma distancia de 60

cm da tela.

2.3. Procedimento

Antes de iniciar o experimento, foi entregue ao participante o Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE) para sua leitura e, caso concordasse com as informagdes nele contidas, foi
solicitado que o assinasse. O experimento foi realizado em sessdo individual, na qual cada
participante recebeu instrugdes pertinentes a cada etapa do experimento. Na primeira etapa, o
participante respondeu ao BDI-II e ao IDATE e somente aqueles que ndo apresentaram niveis
elevados de sintomas associados a depressdo e a ansiedade seguiram para a proxima etapa. Cada
participante foi designado aleatoriamente a um grupo: controle — imagens com valéncia neutra (8
participantes) ou experimental — imagens com valéncia negativa (9 participantes).

Antes de iniciar a tarefa de inducdo de humor, o participante recebeu uma Lista de 10
palavras, com base nas Normas de Alerta e Valéncia (Oliveira et al., 2013). Essa foi a primeira lista
julgada (Lista A) e, junto com o BDI-II e o IDATE, formaram a linha de base para comparagao dos
resultados dos procedimentos de indugdo, bem como o estado de humor do participante ao final do
processo. Para a inducdo de humor foram utilizadas 30 imagens do IAPS de valéncia negativa
(desagradaveis) ou 30 imagens neutras, cada uma apresentada trés vezes, em sequéncia aleatdria, por

17 milissegundos. Entre uma imagem e outra foi apresentada uma tela de ruido por 2 segundos. Essa
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etapa teve uma duragdo aproximada de 10 minutos. Ao final, uma lista de palavras (Lista B) foi
apresentada para julgamento.

Apos a inducdo emocional, o participante realizou as tarefas de aprendizagem implicita de
sequéncia de estimulos (T1) e de sequéncia motora (T2). A ordem de realizacdo das tarefas foi
aleatéria. Para a T1, foi utilizado o modelo descrito por Hebb (1961) e a sessdo experimental iniciou
com um treino de familiariza¢do. Depois, foram apresentados 24 blocos de 9 digitos cada (os digitos
de 1 a 9, sem repeticdo intralista), sendo que a cada 3 blocos a mesma sequéncia se repetia (7 5 8 2 4
1 6 9 3). Em cada prova, cada item de uma sequéncia foi apresentado por 1000 ms, com 500 ms de
intervalo entre estimulos. Ao final da sequéncia, apos 500 ms, foi apresentada a tela da tarefa: o
participante digitava no teclado numérico os numeros na ordem em que foram apresentados. Ou seja,
o participante realizou a reconstrucao serial apresentada.

Para a T2, também houve um treino para familiarizagdo com a tarefa. Apos, foram
apresentados 10 blocos, cada um com 100 estimulos. Foram 2 blocos aleatorios, seguidos de 6 blocos
repetidos, novamente um bloco aleatdrio e, por fim, um bloco repetido. Nos blocos repetidos, repetia-
se dez vezes a seguinte sequéncia nas posicdes: 4 23 1324 3 1 2. Nos blocos aleatorios, a posi¢ao
era completamente aleatorizada. Em cada prova, cada estimulo era apresentado por 1000 ms, com um
tempo maximo para resposta de 3000 ms e um intervalo de 1000 ms entre os estimulos. A tarefa do
participante foi apertar a tecla do computador correspondente a posicdo em que o estimulo foi
apresentado, o mais rapido e acuradamente possivel.

Ao final de cada uma das tarefas de aprendizagem implicita, o participante respondeu as
seguintes perguntas:

1) Vocé notou algo em particular durante a tarefa?

2) a. Vocé poderia dizer qual sequéncia era repetida? (Questdo feita ao participante que

percebeu a repeti¢do);
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2) b. Yocé notou que havia uma sequéncia que se repetia? (Questdo feita ao participante que
ndo mencionou a repeticdo em sua resposta a questao 1).
Ao final, foi apresentada a ultima lista de palavras (Lista C) para verificar o estado emocional
dos participantes. O objetivo foi verificar se houve alteragcdo do estado inicial para o final e verificar

se a indugdo emocional persistiu.

2.4. Andlise de Dados

Em ambas as tarefas, um item foi considerado correto se foi indicado na mesma posig¢ao serial
em que foi apresentado (T1), se foi indicada a posi¢ao correta de sua apresentacdo (T2), e para cada
bloco calculou-se a taxa de respostas corretas (numero de itens corretos/nimero de itens do bloco).
Além disso, calculou-se o tempo de resposta para cada bloco de estimulos. Assim, a taxa de respostas
corretas e o tempo de resposta foram submetidos a uma anélise de varidncia (ANOVA) mista com um
fator independente [2 valéncias emocionais (neutra e negativa)] e um fator de medida repetida [24
blocos na tarefa de sequéncia de estimulos ou 10 blocos na tarefa de sequéncia motora). Estas
ANOVAs foram realizadas ap6s verificarem-se os requisitos de normalidade e de homecedasticidade
das varidncias através dos testes de Shapiro-Wilk e de Levene, respectivamente. Para identificar os
niveis dos fatores responsaveis por possiveis diferengas significativas foi utilizado o pos-teste de

Bonferroni. As anélises estatisticas foram realizadas com o auxilio do programa SPSS 21®.

3. Resultados

3.1. Lista de Palavras

Os participantes julgaram trés diferentes listas de palavras: uma antes da indug¢dao emocional
(Lista A), uma logo apos a inducao (Lista B) e a Gltima ao final do experimento (Lista C). Em cada
um dos grupos, analisou-se a diferenca no julgamento das palavras positivas, negativas e neutras nas
dimensdes valéncia e alerta entre: 1) a Lista B e a Lista A para avaliar a indu¢ao emocional; valores

positivos indicam que as palavras foram julgadas como mais agradaveis (valéncia) e produzindo
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maior tensdo (alerta) apds a indugdo emocional e valores negativos indicam que as palavras foram
julgadas como mais desagradaveis (valéncia) e produzindo maior relaxamento (alerta); e 2) entre a
Lista C e a Lista B para verificar a consisténcia da indu¢do emocional ao longo do experimento;
valores positivos indicam que as palavras foram julgadas como mais agradaveis (valéncia) e
produzindo maior tensdo (alerta) entre o comeco e o final das tarefas experimentais; e valores
negativos que as palavras foram julgadas como mais desagradaveis (valéncia) e produzindo maior
relaxamento (alerta) entre o comeco e o final das tarefas experimentais. Esses dados s3o apresentados

na Tabela 1.

Tabela 1. Diferenca das médias (desvios-padrao) entre a Lista B e a Lista A e entre a Lista C e a Lista
B no julgamento da valéncia e de alerta das palavras.

Diferenca Lista B e Lista A

Grupo Experimental Grupo Controle
Valéncia Alerta Valéncia Alerta
Palavras
Positivas -0,26 (1,26)  -0,22 (1,56) 0,00 (0,99) -0,25 (1,49)
Palavras
Neutras -1,30 (1,66)  -1,25(1,83) 0,03 (1,23) 0,12 (1,38)
Palavras
Negativas 0,15(0,85)  -0,41(2,87) -0,17 (1,11) 0,00 (0,53)
Diferenca Lista C e Lista B
Grupo Experimental Grupo Controle
Valéncia Alerta Valéncia Alerta
Palavras
Positivas 0,18 (1,61) 0,44 (2,01) -0,58 (1,38) -0,38 (1,77)
Palavras
Neutras 0,75 (1,46) 0,78 (1,66) 0,56 (0,92) 0,19 (0,80)
Palavras = ¢ 0.80)  -0,22(1,20) -0,08 (0,79) 0,25 (0,46)

Negativas
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No grupo experimental, a média da valéncia das palavras positivas (-0,26) e das palavras
neutras (-1,30) foi negativa apos a indugdo emocional, o que sugere a efetividade desta, visto que
essas classes de palavras foram julgadas como mais desagradédveis. Esse efeito ndo foi mantido ao
final das tarefas experimentais, o que pode ser verificado pelos valores positivos para as médias dos
julgamentos de valéncia das palavras positivas (0,18) e das palavras neutras (0,75). Ap6s a inducao
emocional, as palavras negativas foram julgadas como sendo mais agradaveis (0,15) e, ao final do
experimento, como mais desagradaveis (-0,26). Um padrao diferente foi observado para os
julgamentos sobre o nivel de alerta das palavras nas trés valéncias, com estas produzindo sensagdes
de maior relaxamento (valores negativos) apds a indug¢do ¢ de maior tensdo (valores positivos) ao
final do experimento, com exce¢do das palavras negativas nesta tltima condi¢do. Foram realizados
testes t para uma amostra com valor de referéncia zero e¢ nao foram encontradas diferengas
significativas em nenhuma condig¢do (p>0,05), com excecdo da valéncia de palavras neutras apds a
inducdo (ts=-2,357, p=0,046), as quais foram julgadas como menos agradaveis.

No grupo controle, observou-se valores iguais a zero (palavras positivas) ou muito proximos
de zero (0,03 para palavras neutras; -0,17 para palavras negativas) na diferenga entre os julgamentos
de valéncia das palavras antes e depois da indu¢do emocional. Ao final das tarefas experimentais, as
palavras positivas foram julgadas como mais desagradaveis (-0,58) e as palavras neutras como mais
agradaveis (0,56). Com relacdo ao nivel de alerta, apos a inducdo, destaca-se a sensacdo de maior
relaxamento para as palavras positivas (-0,25), o que se manteve ao final das tarefas experimentais (-
0,38). As palavras neutras produziram uma sensagao pequena de tensdo apods a indugdo emocional
(0,12) e ao final do experimento (0,19); e o julgamento do nivel de alerta das palavras negativas se
manteve constante apos a indugdo (0,00) e com um aumento pequeno na tensdo ao final do
experimento (0,25). Os testes t para uma amostra com valor de referéncia zero ndo revelaram
diferencas significativas na valéncia e no nivel de alerta apds a inducdo e ao final das tarefas

experimentais (p>0,05).
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3.2. Tarefa de Sequéncia de Estimulos (T1)

A taxa de respostas corretas total teve uma média de 0,57. Para o grupo controle, com todos
os blocos em conjunto, essa taxa média foi de 0,60. Ao analisar-se separadamente os blocos aleatérios
e com repeti¢ao, observou-se uma taxa de acertos média de 0,58 e 0,64, respectivamente. Para o grupo
experimental, a média total de respostas corretas foi de 0,55, de 0,53 para os blocos aleatérios e de
0,60 para os blocos com repeti¢do. Observou-se que o desempenho dos participantes que passaram
pela indugdo emocional negativa foi pior do que o desempenho do grupo controle. Além disso,
conforme o esperado, em ambos os grupos, o desempenho nos blocos com repeticao ¢ melhor do que
o desempenho nos blocos aleatorios. Cabe destacar que aproximadamente um terco (6) dos
participantes revelou ter percebido a existéncia de uma sequéncia. Embora apenas um participante
tenha conseguido relatar com exatiddo a sequéncia utilizada, os outros indicaram grupos de dois, trés
ou mais nimeros que compunham a sequéncia.

Para verificar se as diferengas na taxa de respostas corretas descritas acima eram
estatisticamente significativas, realizou-se uma ANOVA mista com um fator independente [valéncia
da inducdo emocional (negativa e neutra)] e um fator de medida repetida (24 blocos). Para a taxa de
respostas corretas, ndo houve diferenca entre o grupo controle (indu¢do emocional neutra) e o grupo
experimental (indugdo emocional negativa) (p=0,859) e tampouco entre os blocos (p<0,114).

O tempo médio de resposta total foi 23,36s. Para o grupo controle, com todos os blocos em
conjunto, o tempo médio foi de 23,92s, sendo de 24,92s nos blocos aleatorios e de 21,91s para os
blocos com repeticdo. Para o grupo experimental, o tempo médio de respostas foi de 22,85s, de 23,75s
para os blocos aleatdrios e de 21,07s para os blocos com repeticao. Observa-se que, nos dois grupos,
o tempo médio de resposta dos blocos com repeticdo ¢ menor do que o tempo médio de resposta nos
blocos aleatorios.

Como pode ser observado na Figura 1, nos blocos com apresenta¢ao de nimeros em sequéncia

aleatoria, no grupo controle ocorreram algumas inversdes de tendéncia, ora aumentando o tempo de
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resposta médio ora diminuindo-o. Apesar dessa oscilagdo, nota-se uma diminui¢do no tempo de
resposta médio entre o primeiro bloco (33,78s) e o ultimo (17,70s). Por outro lado, no grupo
experimental, observou-se uma diminuicdo de pequena magnitude no tempo de resposta entre o
primeiro e o ultimo bloco (25,47s e 23,00s, respectivamente), com muitas variagdes € mudangas de

direcdo ao longo dos blocos.

Blocos com sequéncia aleatdria

RN
NN AR

Tempo médio de resposta (s)

1 2 4 5 7 8 10 11 13 14 16 17 19 20 22 23

==@==_Controle Experimental

Figura 1. Tempo médio de resposta do grupo experimental e do grupo controle nos blocos com sequéncia
aleatoria (1, 2,4, 5,7, 8, 10, 11, 13, 14, 16, 17, 19, 20, 22 e 23).

Com relag@o ao tempo de resposta médio nos blocos com sequéncia repetida (ver Figura 2),
observa-se no grupo controle aumento no tempo de resposta entre o bloco 3 (21,87s) e o bloco 9
(25,23s) e, a partir deste, uma diminui¢do no tempo de resposta, chegando ao seu menor valor no
bloco 24 (17,92s). Ja no grupo experimental, observa-se redugdo no tempo de resposta médio entre o
bloco 3 (26,80s) e o bloco 9 (16,60s); aumento no tempo de resposta entre o bloco 12 (21,46s) e o
bloco 18 (25,46); e, por fim, mais uma diminui¢do no tempo de resposta médio no bloco 21 (20,46s)

e no bloco 24 (16,90s).
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Figura 2. Tempo médio de resposta do grupo experimental e do grupo controle nos blocos com sequéncia
repetida (3, 6, 9, 12, 15, 18, 21 e 24).

Para verificar se as diferencas no tempo de resposta eram estatisticamente significativas,
realizou-se uma ANOVA mista com um fator independente [valéncia da indu¢do emocional (neutra e
negativa)] e um fator de medida repetida [24 blocos]. Esta também ndo mostrou uma diferenca
significativa (p=0,798) entre o tempo de resposta do grupo controle (inducdo emocional neutra) e o
tempo de resposta do grupo experimental (inducdo emocional negativa) e tampouco revelou uma

diferenga significativa entre os blocos (p=0,128).

3.3. Tarefa de Sequéncia Motora (T2)

A taxa média de respostas corretas foi de 0,97. Para o grupo controle, a taxa média de respostas
corretas foi de 0,98, sendo de 0,97 para os blocos com sequéncia aleatdria e de 0,98 para os blocos
com sequéncia repetida. No grupo experimental, a taxa média de respostas corretas foi de 0,96, valor
igual ao observado nos blocos com sequéncia aleatoria e nos blocos com sequéncia repetida. Nota-se
um alto desempenho dos participantes independentemente do tipo de indugdo emocional (negativa ou
neutra) ou do tipo de bloco (com sequéncia repetida ou com sequéncia aleatdria). Sete participantes

relataram ter percebido uma sequéncia na posicao dos estimulos. Quando questionados se lembravam
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da sequéncia que se repetia, eles indicavam no maximo 4 posi¢des (em geral, as iniciais), sendo que
a sequéncia era composta por 10 posicdes.

Para verificar se as diferencas na taxa de acerto entre os grupos e os blocos eram
estatisticamente significativas, realizou-se uma ANOVA mista com um fator independente [valéncia
da inducdo emocional (negativa e neutra)] e um fator de medida repetida (10 blocos). A ANOVA nao
revelou diferencga entre as valéncias da indu¢ao emocional (p=0,415) e os blocos (p=0,142).

Com relagdo ao tempo médio de resposta, observa-se na Figura 3, um padrao de diminuigdo
deste ao longo do experimento até o bloco 8, com aumento no tempo de resposta médio no bloco 9 e
posterior diminui¢do no bloco 10. Esse padrao pode ser observado tanto no grupo controle quanto no
grupo experimental. Destaca-se ainda que o tempo médio de resposta no grupo controle foi maior em

todos os blocos na comparagdo com o grupo experimental.

Tarefa de sequéncia motora
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Figura 3. Tempo médio de resposta no grupo experimental (indugdo emocional negativa) e no grupo controle
(indugdo emocional neutra) nos blocos com sequéncia aleatdria (1, 2 € 9) e nos blocos com sequéncia repetida
(3,4,5,6,7, 8 ¢ 10) na tarefa de sequéncia motora.

Para verificar se as diferencas no tempo de resposta entre a valéncia da inducao emocional e
os blocos eram estatisticamente significativas, realizou-se uma ANOVA mista com um fator

independente [valéncia da indugdo emocional (neutra e negativa)] e um fator de medida repetida [10
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blocos]. A ANOVA ndo revelou diferenca (p=0,316) entre o grupo controle (indugdo emocional
neutra) € o grupo experimental (indugdo emocional negativa), mas apontou uma diferenga
significativa entre os blocos (Fo,135=11,412, p<0,001). O pds-teste de Bonferroni indicou que os
participantes responderam significativamente mais rapido no bloco 6 (41,06s), no bloco 8 (38,68s) e
no bloco 10 (38,89s) em comparagdo com o bloco 1 (47,04s), o bloco 2 (45,90s) e o bloco 3 (45,34s).
Cabe destacar que o bloco 8 ¢ o ultimo de uma sequéncia de seis blocos (3 ao 8) nos quais foi
apresentada a sequéncia repetida. Esse conjunto de blocos era seguido do bloco 9 com uma sequéncia
aleatdria, no qual se esperava um aumento do tempo médio de resposta, o que foi observado (45,74s),
sendo significativamente maior em comparagdo com o bloco 8 (38,68s). Por fim, era apresentado o
bloco 10 (sequéncia repetida), cujo tempo médio de resposta (38,89s) foi proximo ao do bloco 8 e

inferior ao do bloco 9, conforme esperado.

4. Discussao

O estudo teve como objetivo verificar como a emocao, induzida de forma subliminar, afeta a
aprendizagem implicita por meio de duas tarefas: sequéncia de estimulos (Hebb task) e sequéncia
motora (SRT). A indugdo subliminar teve como objetivo descobrir se haveria diferenca nos resultados
dos experimentos feitos com priming consciente, ou seja, se a consciéncia de ser induzido a uma
emocao poderia alterar o resultado do processo da aprendizagem implicita. Nos resultados ¢ possivel
observar que houve uma diferenca entre o grupo de controle e o grupo experimental durante a
execugdo de ambas as tarefas, porém esta ndo foi estatisticamente significativa.

Na tarefa de sequéncia de estimulos (T1), os resultados diferiram do esperado na literatura
(Bogaerts, Siegelman, Ben-Porat & Frost, 2017; Stadler, 1993). Apesar de ocorrer uma diminui¢ao
no tempo de resposta nos blocos com repeti¢do, esta ndo foi estatisticamente significativa. Alguns

fatores podem ter influenciado nesse resultado e serdo explorados a seguir: a forma de inducao, o



22
tempo de duragdo do experimento e a confiabilidade da tarefa de Hebb como ferramenta de
mensuracdo de aprendizagem implicita.

A primeira hipétese avaliada para o desempenho similar entre os grupos na tarefa de sequéncia
de estimulo ¢ a ineficicia da indugdo emocional. Esta foi realizada por meio da apresentacao de cenas
visuais por intervalos de 17 milissegundos. Assim, ¢ provavel que ndo houve o processamento de
imagens complexas num espago tdo curto de tempo. O estudo de Peters, Goebel e Goffaux (2018)
indicam que a codificagdo de caracteristicas faciais ocorre mais rdpido que o processamento de
caracteristicas de cenas visuais. Considerando isso, sugere-se que pesquisas futuras realizem a
inducdo emocional com faces para um resultado mais efetivo desta, ainda mantendo seu carater
subliminar.

Ligada a primeira hipotese, uma segunda explicagdo para os resultados da T1 esta ligada ao
tempo de duragdo da sessao experimental. Pela analise das listas de palavras, € possivel verificar pela
que a indugao, mesmo que tenha ocorrido, teve seus efeitos limitados, pois estes ndo duraram até o
fim do experimento. O uso de duas tarefas deixou o tempo de durag¢do da sessdo experimental muito
longo, prejudicando a manutengdo da emocdo induzida até o final desta. Pesquisadores interessados
no tema devem estar atentos a esse fator, diminuindo o nimero de tentativas ou utilizando uma tarefa
apenas ou ainda realizando novas indug¢des emocionais no decorrer da sessdo experimental.

Por fim, ha a possibilidade de que a tarefa escolhida ndo seja adequada para mensurar a
aprendizagem implicita, em vista de sua baixa confiabilidade para verificar diferengas individuais no
aprendizado de sequéncias (Bogaerts et al., 2017). Neste estudo, foram realizados dois experimentos
e os autores concluiram que a tarefa de sequéncia de estimulos, dado seu baixo niimero de tentativas,
pode resultar em vieses de desempenho (efeito teto), principalmente no inicio da sessdo experimental.
Cabe ainda destacar que, apesar de ndo ter sido mensurado e tampouco controlado, observou-se uma
resisténcia a tarefa. Muitos participantes (15) relataram espontaneamente no inicio da sessdo

experimental, apds as instru¢des, que ndo obtinham bom desempenho em tarefas que envolviam
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memoria e nimeros. Apesar disso, o desempenho médio foi bom e similar ao observado no estudo
classico de Miller (1956), que concluiu que a capacidade de armazenamento na memoria de curto
prazo (digit span) ¢ de sete itens, mais ou menos dois itens.

J& na tarefa de sequéncia motora (T2), os resultados corroboraram outros estudos, por
exemplo, Onal-Hartmann et al. (2012) e Hoffmann, Sebald e Stocker (2001), que encontraram maior
numero de acertos e menores tempos de resposta no decorrer dos blocos, revelando a aprendizagem
implicita da sequéncia. E importante notar que, em comparagio com T1, a SRT teve um maior niimero
de tentativas, o que também dé suporte ao argumentado apresentado anteriormente por (Bogaerts et
al., 2017). Dessa maneira, conclui-se que a tarefa SRT se mostrou mais adequada para a investigacao
da aprendizagem implicita.

Apesar da indugdo emocional ndo ter modulado o desempenho dos participantes, pesquisas
sobre este tema sdo importantes de serem realizadas, visto que nao foram encontrados estudos que
compararam os efeitos da inducdo emocional negativa com estimulagdo subliminar sobre a
aprendizagem implicita com tarefas que envolvem diferentes componentes: visuoespaciais, na tarefa
de sequéncia de estimulos; e visuoespaciais e motores, na tarefa de sequéncia motora. Dessa maneira,
a investigagao da relagdo entre aprendizagem, memoria e estados emocionais configura-se como tema
de pesquisa fundamental, pois amplia o conhecimento tedrico e pratico no campo da psicologia
experimental e da saude mental, dada a grande quantidade de pessoas afetada por condigdes
emocionais limitantes, ou at¢é mesmo, incapacitantes do ponto de vista educacional, laboral e das

relagdes interpessoais.
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Anexo A — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa intitulada “Aprendizagem implicita e
estado emocional”, sob a responsabilidade dos pesquisadores Leonardo Gomes Bernardino ¢ Bruno
Gongalves Fonseca. Nesta pesquisa nos estamos buscando compreender como a emocao afeta a
aprendizagem e a memoria. O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido serd obtido por Leonardo
Gomes Bernardino ou Bruno Gongalves Fonseca no Laboratério de Psicologia Experimental do
IPUFU antes de vocé iniciar sua participagdo na pesquisa, que ocorrera neste mesmo local. Apos a
leitura, vocé terd o tempo que necessitar para decidir se quer participar. Na sua participagdo, vocé
sentara em frente a um monitor de computador, no qual lhe serdo apresentados

Na sua participag@o vocé respondera dois questionarios sobre como vocé tem se sentido nos
ultimos dias. Para responder esses dois questionarios, vocé levara 10 minutos. Depois, vocé passara
por um procedimento chamado indu¢ao emocional. Ele serd realizado com a apresentagcdo no monitor
de um computador de imagens por 10 minutos. Apds a indugdo emocional, vocé sentard em frente a
um monitor de computador e realizara duas tarefas com duracao total de 20 minutos. Em uma delas,
serdo apresentadas sequéncias de numeros e vocé devera lembra-las e na outra tarefa vocé devera
indicar em qual posicao da tela foi apresentado um circulo. Suas respostas serdo coletadas através do
mouse ¢ do teclado do computador. A sessdo experimental durara 40 minutos no total.

Em nenhum momento vocé serd identificado. Os resultados da pesquisa serdo publicados e
ainda assim a sua identidade sera preservada. Vocé€ ndo terd nenhum gasto nem ganho financeiro por
participar na pesquisa. O risco dessa pesquisa consiste na identificacdo do participante, entretanto a
equipe executora compromete-se em manter o sigilo absoluto de sua identidade por meio da guarda
responsavel da documentagdo e também da identificacdo de seus dados apenas com um codigo alfa-
numeérico Esta pesquisa ndo lhe trard beneficios diretos, entretanto os dados obtidos podem ser uteis
para nossa compreensao sobre a relagdo entre a emocgao, a memdaria e o aprendizado.

Vocé ¢ livre para deixar de participar da pesquisa a qualquer momento sem qualquer prejuizo
ou coacdo. Até o momento da divulgacao dos resultados, vocé também ¢ livre para solicitar a retirada
dos seus dados da pesquisa. Uma via original deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
ficara com vocé. Em caso de qualquer diivida ou reclamagdo a respeito da pesquisa, vocé podera
entrar em contato com: Leonardo Gomes Bernardino, no Instituto de Psicologia da Universidade
Federal de Uberlandia, Av. Pard, 1720, Bairro Umuarama, bloco 2C, Sala 42, Campus Umuarama,
Uberlandia-MG, CEP 38400-902, telefone (34) 3225-8505/3225-8506. Vocé podera também entrar
em contato com o CEP - Comité de Etica na Pesquisa com Seres Humanos na Universidade Federal
de Uberlandia, localizado na Av. Jodo Naves de Avila, n° 2121, bloco A, sala 224, campus Santa
Monica — Uberlandia/MG, 38408-100; telefone: 34-3239-4131. O CEP ¢ um colegiado independente
criado para defender os interesses dos participantes das pesquisas em sua integridade e dignidade e
para contribuir para o desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos conforme resolugdes do
Conselho Nacional de Satde.

Uberlandia, ....... Ae e, de 20.......

Assinatura do(s) pesquisador(es)

Eu aceito participar do projeto citado acima, voluntariamente, ap6s ter sido devidamente esclarecido.

Assinatura do participante da pesquisa
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Anexo B — Palavras retiradas de Oliveira et al. (2003).

Lista 1

Gravata, Ladrao, Desejo, Alpinismo, Nascimento, Traicdo, Comércio, Acidente, Namorado,
Rei

Lista 2

Vigilante, Automével, Injustica, Maquina, Emogao, Catastrofe, Representacao, Assalto,
Som, Pico

Lista 3

Angelical, Violéncia, Asfalto, Transar, Justica, Transporte, Agonia, Soberano, Corrupgao,
Metal

Lista 4

Estrada, Tesdo, Homicidio, Latex, Pesadelo, Carro, Tamanho, Responsabilidade,
Impiedade, Arrepio

Lista 5

Calunia, Rei, Aventura, Roubo, Essencial, Status, Agressao, Nudez, Prazer, Médico

Valéncia Alerta

NEUTRAS Média DP Média DP
Gravata 5,04 1,41 5,01 1,849
Transporte 5,19 2,06 5,25 2,19
Rei 5,2 2,02 5,12 2,17
Asfalto 5,35 1,88 5,23 1,91
Soberano 5,38 1,56 5,33 2,38
Pico 5,39 1,65 5,59 2,13
Representagdo 5,39 1,62 5,09 1,88
Comércio 5,49 1,66 5,33 2,06
Alpinismo 5,63 1,85 5,67 2,29
Maquina 5,63 2,03 5,21 1,717
Médico 5,66 1,7 5,7 2,522
Status 5,47 1,75 5,42 2,06
Vigilante 5,07 1,47 5,37 2,25
Nudez 5,72 1,82 6,02 2,27
Franceés 5,04 1,71 4,72 1,923
Latex 5,13 1,33 4.8 1,763
Estrada 5,94 1,43 5,23 2,373
Metal 5,04 1,38 4,96 2,002
Arrepio 5,52 2,78 5,6 2,09
Tamanho 5,13 2,17 491 1,96
Russa 5,38 1,67 5,14 1,86




Valéncia Alerta
NEGATIVAS Média DP Média DP
Ladrao 1,61 1,51 8,05 1,694
Injustica 1,67 1,96 8,01 1,571
Homicidio 1,7 2,59 7,82 1,683
Agressao 1,73 1,55 7,93 1,61
Catastrofe 1,76 1,92 7,91 1,96
Crime 1,76 2 8,01 1,5
Assalto 1,8 2,26 7,86 1,94
Roubo 1,84 1,99 8,02 1,35
Violéncia 1,85 1,96 7,95 1,51
Agonia 1,89 1,77 7,66 1,57
Corrupcao 1,89 2,1 7,73 1,96
Pesadelo 1,93 1,78 7.8 1,65
Impiedade 1,96 2,09 7,41 1,749
Calunia 1,98 2,29 7,66 1,61
Traicao 1,98 2.3 7,94 1,72
Acidente 2,01 1,62 8,07 1,42
Valéncia Alerta
POSITIVAS Média DP Média DP
Angelical 7,06 1,74 7,28 1,73
Responsabilidade 7,01 1,89 5.41 2,68
Som 7,15 1,76 5,12 2,53
Justica 7,35 2,02 5,47 2,84
Desejo 7,48 2,02 5,75 2,6
Tesao 7,75 2,55 6,23 2,82
Transar 7,76 1,62 5,01 2,99
Aventura 8,02 2,24 5,54 2,72
Essencial 7 1.8 4,83 2,455
Emocao 7,04 1,66 6,12 2,229
Nascimento 7,45 1,62 443 2,443
Automovel 7,08 1,56 4,82 2,57
Namorado 7,14 1,88 4,54 2,682
Carro 7,18 2,3 4.5 2,59
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Anexo C - Self Assessment Manikin (SAM) utilizado no experimento para avaliar as listas de palavras
em duas escalas (valéncia e alerta) de 9 pontos.

Valéncia

Nivel de Alerta

T
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Anexo D — Numero das imagens utilizadas no experimento. Para mais informagdes sobre as
imagens, ver Lang et al. (1999) e Lasaitis et al. (2008).

Imagens com valéncia negativa

2730.jpg, 3053.jpg, 3060.jpg, 3063.jpg, 3110.jpg, 3120.jpg, 3170.jpg, 3301.jpg, 3400.jpg,
6212.jpg, 6260.jpg, 6560.jpg, 6571.jpg, 6831.jpg, 9040.jpg, 9050.jpg, 9181.jpg, 9252.jpg,
9290.jpg, 9300.jpg, 9320.jpg, 9340.jpg, 9400.jpg, 9405.jpg, 9410.jpg, 9415.jpg, 9560.jpg,
9600.jpg, 9910.jpg, 9921.jpg

Imagens com valéncia neutra

2206.jpg, 5532.jpg, 6150.jpg, 6910.jpg, 7006.jpg, 7020.jpg, 7025.jpg, 7030.jpg, 7031.jpg,
7034.jpg, 7040.jpg, 7060.jpg, 7100.jpg, 7150.jpg, 7160.jpg, 7180.jpg, 7184.jpg, 7185.jpg,
7205.jpg, 7211.jpg, 7217.jpg, 7224.jpg, 7491.jpg, 7550.jpg, 7560.jpg, 7640.jpg, 7950.jpg,
8010.jpg, 9210.jpg, 9270.jpg



