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CONSIDERACOES INICIAIS

A execucdo de tarefas concomitantes e o0 engajamento de Wp?k&cessos
atencionais nestas tarefas é um fenémeno que tem sido bastanteﬁstugado em
psicologia cognitiva. Existe certo consenso de que, como requIaé(e;do treino,
algumas atividades de processamento deixam de ser vquntarl&s ?‘ tornam-se
automaticas. Nestes casos, 0 treino exerce influencia no desempenho das
tarefas e faz com que menos atencdo seja necessaria para- 1 executa-las. Por
exemplo, uma pessoa treinada é capaz de dirigir e ao meanoftempo conversar
com o passageiro ao lado sem que precise empre Qr _certa atengdo aos
controles do carro (embora ainda precise estar atenta ¢ CK gmsno')
\\

De modo geral, alguns critérios foram estabelec;dos yara se caracterizar 0s
processos automaticos: \

1. Processos automaticos sao rapido: el nao necessitam de atencao;

2. Processos automaticos nao réduiem 0 desempenho em tarefas
concomitantes que exige teﬁqgéo

3. Processos automaticosg;%ewtaveis (eles sempre ocorrem
quando na presenca de\\estl”mulo especifico, mesmo que este
estimulo néo seja atendld@

Em termos experimentais, € dlflgsu }atlsfazer os critérios acima. Por exemplo,
mesmo o Teste de Stroop, @tlﬁoc)p, 1935), que tem sido empregado na
avaliacdo do desempenho cehCemnante em duas tarefas conflitantes (nomear
as cores ao invés das pe éﬁar‘as) nao satisfaz completamente o critério de
inevitabilidade. Neste caéo/ /a interferéncia automatica e inevitavel das palavras
sobre as cores pode\\\ser//modulada pela posicdo do estimulo distraidor
(palavra): quanto ma@s pﬁmmo da cor mais interferéncia ela causa (Kahneman
& Henik, 1979). 1SS0 | m/dstra gue nem sempre a resposta ao estimulo que é
processado auto tlcamente € inevitavel.

Por sua vez, ‘distingéo evidente entre 0s processos automaticos e 0s
processos arios (ou controlados) pode ser estabelecida da seguinte
forma (Shiffrin Schenelder 1977):

&B Processos voluntarios tém capacidade limitada, sdo lentos,
necessitam de atencdo e podem ser utilizados de forma flexivel
() em diferentes contextos; os estimulos sdo processados
serialmente (um de cada vez);

2. Processos automaticos ndo sofrem de limitacdes da capacidade
de processamento, sdo rapidos, ndo precisam de atencdo e séo
muito dificeis de modificar uma vez aprendidos; os estimulos séo
processados em paralelo (varios ao mesmo tempo).



(*) podem facilmente ser alterados se a contingéncia entre estimulo e resposta
for modificada, isto é, se a maneira com que a tarefa era anteriormente
executada tornar-se inadequada. Veja aula pratica que evidencia este aspecto
em http://www.alessandrofazolo.com/didatico/aulas/praticas/pratica3 _atencao.pdf .

Tendo em mente estes conceitos podemos pensar nos experimentos que serao
usados em nossa aula pratica. Para tanto iremos utilizar um software bem datil:
0 StimScope. - \\N

O StimScope é um software configuravel que apresenta sequeneﬁ\ﬁlmente na
tela dois estimulos. Este programa pode registrar respostas''e 9)‘ tempo de
emissdo das mesmas. E um programa muito Gtil para sé*cmar tarefas de
discriminagdo nas quais 0 sujeito deve responder apos\a//apresentagao
consecutiva de dois estimulos (delayed matching tasKs)( e apresenta a
vantagem de possibilitar a configuragdo de varios a e@to} do experimento,
inclusive os estimulos a serem utilizados. Devido a rand@ de bons programas
gratuitos para experimentos em psicologia cognltlva\{la Web, pensei em usar
os StimScope para criar experimentos que %em 0 processamento
automatico e o processamento atencional vquntgqg) 4

/> (< // \r/

O roteiro a seguir descreve a elaboracéo de\ ma aula pratica que pode ser
produtiva para alunos da disciplina de ij\o&ssos Psicolégicos Basicos do

PN
curso de Psicologia. Q\x

RN
Obs.: Esta aula pode ser feita utlllzando\sé outro software. Veja mais detalhes
em ( \w/
http://www.alessandrofazolo. com/ﬂﬁéﬂco/auIas/pratlcas/pratlcaz atencao.pdf
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1. Baixe e instale o software StimScope no link abaixo:

http://www. rzo@kdﬁ§mI/stlmscope/DownIoads/downIoads html
/A\\b

2. Crie uma série/ \v;irlada de figuras contendo no centro uma sequéncia
aleatoria de 1 a 4 consoantes e/ou numeros nao repetidos. Por exemplo:
QTRY, W% 45R, 5467, 567P, R, 5... Estas figuras serdo nossos
estlmul cé pode usar programas gréaficos como o CorewDraw € 0
Adob trator ou até mesmo o utilitario Paint do Windows).

3. As nC|as podem conter somente consoantes, somente nimeros ou

alfanumerlcas (letras e numeros). No entanto, algumas das
éeq éncias alfanuméricas devem incluir apenas uma letra e o restante
de nimeros. As consoantes devem ser MAIUSCULAS.

4. Crie cerca de 60 seqliéncias e procure ndo variar muito as letras. Sera
necessario que haja diferentes sequéncias com a mesma consoante em
muitos dos estimulos (mas néo todos).

5. As imagens devem ter no maximo 300X300 de tamanho e devem ser
idénticas uma das outras exceto, é claro, pela seqtiéncia de consoantes
e ndmeros no centro.

ETAPAS INICIAIS




6. Salve as figuras no formato bitmap (*.bmp) na pasta “Stim” do diretorio
que o Windows instalou o StimScope (provavelmente em C:\Arquivos de
programas\Stimscope). O nome dos arquivos deve ser a sequéncia de
caracteres gue eles contém para facilitar sua identificacéo.

7. Configuracdes basicas:

a. Inicie o StimScope. Configure as teclas a serem usadas como
respostas aos estimulos. Para isso, clique em Settings >
Responses > Keyboard. Posicione o cursor no campo Key #1 e
tecle “A”. Posicione 0 cursor no campo Key #2 e tecTe\“(;
programa estabelece niumeros para cada tecla. Clli}ée@n “OK"
Neste caso, as teclas “A” e “C” serdo cada qual-uma das
respostas esperadas no experimento e deverao sgr ysadas pelo
sujeito do experimento, dependendo do estlmulc»apresentado
Note que as teclas escolhidas poderédo ser outras/ No entanto,
nao utlize teclas muito proximas ou/ gu@ deverdo ser
pressionadas pela mesma mao.

b. Configure o modo de exibicdo para que&edxpenmento ocupe a
toda tela. Clique em Settings > Screen {\F Il Screen mode.

c. Configure os tempos limites (em, ms“) do experimento (as
configuracbes padrbes poderdo sgr ‘\\antldas neste caso pule
esta etapa). No StimScope, @Iuwe em Seetings > Timings e
configure os seguintes valores s indo a sua preferéncia:

i. ITI: Intervalo entre um tést@ e outro.
ii. FIX: Quanto tempo >|hflragem de fixacdo (+) que marca o
inicio de cada test% g’\aparecer na tela.
ii. 1SI-1: Tempo ent(e a> imagem de fixacdo e o primeiro
estimulo (S1). \g
iv. S1: Tempo de Ee\\r@anéncia do primeiro estimulo.
v. ISI-2: Temp@ entre o primeiro e o0 segundo estimulos (S1 e
82) ’////, \ /
vi. S2: Tempo de/ permanéncia do segundo estimulo.
vii. Timeou //Iptervalo no qual o sujeito pode emitir uma
respés,m ‘Comega em S2.

CRIANDO UM E%PE?UMENTO PARA ANALISE DO PROCESSAMENTO
AUTOMATICC

~

O

mMos criar um experimento para avaliar o Processamento
atico . Para o tipo de resultado que estamos buscando neste
|mento teremos que produzir uma tarefa na qual os sujeitos
%eﬁ o inicialmente que memorizar uma sequéncia de letras (chamada
~de conjunto de memdria) e verificar logo apés se uma das letras
apresentadas anteriormente aparece numa segunda sequéncia
(conjunto visual). Para o caso de avaliarmos o processamento
automatico usaremos um padrdo de estimulos conhecido por
“Mapeamento Consistente” (Shiffrin & Scheneider, 1977) onde sé
letras serdo usadas no conjunto de memoaria e uma sequéncia que
pode conter letras e numeros sera usada no conjunto visual.
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2. Abra o utilitario “Block Editor” (Tools > Block Editor) do StimScope.
Note que as figuras que vocé criou anteriormente estdo listadas nos
campos “First Stimulus (S1)” e “Second Stimulus (S2)". “First
Stimulus (S1)” representara nosso conjunto de memoéria e “Second
Stimulus (S2)” representara nosso conjunto visual.

3. Siga estas etapas:

a. No campo “First Stimulus (S1)” escolha uma flgura cuja
sequéncia contenha apenas letras. w \\

b. No campo “Second Stimulus (S2)” escolha uma sg{quef;]ma gque
contenha letras e nimeros e gue a letra sela utﬁa das que
aparecem na primeira seqiéncia. ‘ )

c. No campo “Expected Key”, escolha “17”’ ?Séra a tecla
correspondente a Key #1, no caso “A”). De‘%eﬁesmarcada a
opcao “Auto Expected” e marcada a opga@ “Auto TrialName”.

d. Preencha o campo “Condition” com. 33‘ quantidade de
caracteres de cada sequéncia, da S |nte forma: S1-S2-
CONS. Assim, se S1=RTYP e 82*45}/‘ 0 campo “Condition”
devera ser 4-3-CONS. CONS e/de “consistente”. O campo
“Condition” é opcional. Mas/nest caso serd necessario
preenché-lo com as varlavé&de bada estimulo para facilitar a
analise dos resultados posteﬂbr ente.

e. Clique em “Add". @\
/>\\ )

4. Note que uma linha repres&ﬁ&ﬁo 0 primeiro teste comparativo do
experimento foi incluida. Reptta;é\ etapa anterior até que vocé tenha
em torno de 30 a 50 (esl:%s comparativos (linhas) compondo o
experimento. Evite ultra$§§sar estes limites, pois poucos testes
podem dar resultados i ﬁC})ﬁSlstentes e muitos testes podem tornar o
experimento cansatIVg para 0S sujeitos.

OBS. IMPORTANTE: “1” ser/a/( §empre a “Expected Key” caso o conjunto visual
(S2) contenha uma dos da,racteres do conjunto de memodria (S1). Chamaremos
estes testes de posﬂhﬁ&\t&so 0 conjunto visual (S2) ndo apresente nenhum
dos caracteres do coﬁju\rft@ de memodria (S1) a “Expected Key” devera ser “2” (a
tecla correspondente ( &Key #2, no caso “C”). Chamaremos estes testes de
negatlvos Lembre-se; neste caso estamos construindo uma tarefa do tipo
“mapeamento é% tente” e as sequéncias de S1 sempre deverdo ser
composta por letras. As seqUéncias em S2 que pedirem 0 acionamento da
tecla “2” ((;) Xhamados testes negativos, deverdo conter somente numeros
e nenhum . Em outros termos, apenas letras deverdao ser usadas como
itens do\ nto de memoria, e apenas numeros deverdo ser usados como
elemento G\\dlstraldores do conjunto visual. Assim, se o sujeito vir apenas letras
para memorizar, entdo ele “saberd” que qualquer letra detectada no conjunto
visual teria que ser um dos itens apresentados no conjunto de memoria.

5. Nao se esqueca de variar a0 maximo possivel 0s seguintes critérios
dos testes:
a. Tipo de testes comparativos; negativos ou positivos;




b. Tamanho das sequéncias, 1, 2, 3 e 4 caracteres, tanto do
conjunto de memaria quanto do conjunto visual.

Obs.: vocé podera ainda programar uma randomizacao automatica dos

testes comparativos em Seetings > Trials > Randomize Trials)

CRIANDO UM EXPERIMENTO PARA ANALISE DO PROQ
ATENCIONAL VOLUNTARIO ‘\

1.
2.

6. Ao terminar salve seu experimento na pasta “Blocks” do diretdrio
“Stimscope” (File > Save as...). Dé o nome de “mapeamento

SN

consistente” ao arquivo. w NS

\
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Siga todas as etapas descritas anteriormente. \\\ —/
Na etapa 3 acima considere o seguinte: para avahar\@f?rocessamento
Atencional Voluntario iremos utilizar uma tarefa do/tipo “Mapeamento
Variavel”, descrito por Shiffrin & Scheneider ({191 ), onde os estimulos
usados tanto do conjunto de memoria qLK&nt ) do conjunto visual,
poderdo ser compostos de sequéncias que/m uram ndmeros e letras
em propor¢des variadas. O campo "Con;jmo\ " deve ser preenchido da
seguinte forma: S1-S2-VAR. S1, tan‘ﬁamhté Ba sequéncia do conjunto e
memoria; S2, tamanho da sequenma do conjunto visual, VAR de
"variavel". Estas sdo as unlcas dﬁt—;*rengas entre as tarefas de
mapeamento consistente e m@ amento variavel. Siga o restante do

SSAMENTO

procedimento acima. SO

7 RN

Salve 0 arquivo na pasta “B{Qckg” com o nome de “mapeamento
variavel”. (X

OBS. Pode-se ainda criar um wn/@o/ experimento que misture testes do tipo
mapeamento consistente comf);eStes do tipo mapeamento variavel de modo
alternado. Mas, para fins qldaﬁeos € aconselhavel manter os dois tipos de
mapeamento em expenmehids diferentes.

// 7/% ”

REALIZANDO OS EXR@F&MENTOS EM SALA DE AULA

1.
2.

O
Inicie o Stlmseopé nos computadores;
Clique em File > Open (Ctrl + O) e navegue até a pasta “Blocks”. Abra
0 arquwo&)e peamento consistente” ou “mapeamento variavel” salvos
anteriorr
C|IC]Ué\ “Ctrl + S” e depois em “OK”;
I’flﬁ\de agora o programa estara pronto para iniciar o experimento.
Cui ara que os computadores fiqguem assim até a hora de comecar.
i‘ a turma em grupos de 5 pessoas e distribua os grupos nos
computadores. O total e o tamanho dos grupos irdo depender da
guantidade de alunos e da quantidade de computadores disponiveis;
Expligue para toda a turma o procedimento a ser realizado na tarefa
experimental, enfatizando os seguintes pontos:
“Um aluno de cada grupo servird como sujeito experimental, devendo
realizar o teste, enquanto os demais membros deverdo ficar em

siléncio para ndo atrapalhar. O experimento ser4 composto de 30



testes comparativos nos quais 0 sujeito vera seguidamente na tela
duas sequéncias composta cada qual de letras e/ou niumeros. Ele
devera memorizar a primeira sequéncia e decidir o mais rapidamente
possivel se algum dos caracteres que apareceram na primeira
sequéncia € igual a qualguer um dos caracteres da segunda
seqgUéncia. Caso for igual ele deve pressionar a tecla “A” e caso nao
for igual ele deve pressionar a tecla “C”. Durante todo o experimento
aparecera, ao centro da tela, uma imagem de fixacdo representada
pelo sinal de “+” que marcara o inicio de cada teste combaratlvo
Logo ap0ls aparecera uma sequéncia (a ser memonzada;j segwda de
outra sequéncia (a ser comparada). Somente apds- a@arecer a
segunda seqiiéncia uma das teclas devera ser pre%sm/mada Faca
isSO0 0 mais rapidamente possivel e para fodos 0s testes
comparativos, até o experimento terminar. Alguma duvida?”
\ O

7. Com cada sujeito pronto, pec¢a a cada um del ara | pressionar a tecla
“F12” para comecar. Aguarde até que o iﬁ& aluno termine seu
experimento. Ao termino do experimento peca.| aos 3 sujeitos para clicarem
em “OK” e pressionarem novamente “F12”.,

8. Terminado o experimento, abra os resul;ados @ara isso devemos clicar
em Tools > Inspect data (Ctrl + D). SU{glrﬁ uma tabela com os valores
de cada teste comparativo: qual era & pected key” de cada teste e
gual foi a tecla pressionada pelo SUjélﬁ)” gual foi o tempo gasto para se
pressionar a tecla, o tempo & t\é\\pérra cada decisdo, entre outras

informacgoes. N
9. Salve os resultados como arqutvo/ ™*.csv” na pasta “Data” do diretorio
“Stimscope”. (S

10. 0 arquivo podera entao ser é&ﬂgto no Microsoft Excel® para a criacdo de
graficos e tabelas. Sera@/ de nosso interesse por hora os valores
contidos nas segumtes//golruﬁas S1 (primeira sequéncia), S2 (segunda
sequéncia), Expecteﬂl (teca que deveria ser pressionada), Conditn
(tamanho de cada secfupnma e tipo de mapeamento), Response (tecla
pressionada), RT ({gmpo que o sujeito levou para responder) e Timeout
(tempo limite pé?a\’strésposta)

11.0s alunos dévgtéo construir a avaliar graficos com as seguintes
variaveis: v ( L/

a. Tip e»testes negativos e positivos;
b A (i% idade de erros;
po de emissdo das respostas corretas;
anho do conjunto de meméria e do conjunto visual (%).
mparar 0s resultados obtidos no experimento de mapeamento
consistente e no experimento de mapeamento variavel.

(°) Para efeito comparativo consideraremos apenas os valores extremos.
Assim, sequéncias de 1 e 2 caracteres serédo classificadas com valor “1” e

sequéncias de 3 e 4 caracteres serao classificadas com valor “4”.



12.0s resultados deverao ser discutidos em sala de aula considerando os
aspectos tedricos relacionados com cada tipo de processamento
atencional envolvido na tarefa experimental.
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