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RESUMO – O Iowa Gambling Task (IGT) é uma tarefa amplamente utilizada na avaliação da capacidade de tomada de 
decisão. Neste artigo, procede-se à revisão da literatura, comparando-se as versões do IGT, as diferentes medidas de avaliação 
do desempenho e as alterações introduzidas nos procedimentos, nomeadamente no feedback, na aleatorização espacial dos 
baralhos, no número de ensaios e de cartas por baralho, nas instruções, na remuneração e na manipulação das recompensas e 
punições. Desta análise, conclui-se que as diversas versões da tarefa, as alterações nos procedimentos de aplicação e as diferentes 
medidas utilizadas na avaliação têm impacto no desempenho, prejudicam a comparação entre estudos e as generalizações dos 
resultados. Finalmente, apresentam-se sugestões para uma maior adequação dos procedimentos.
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The Iowa Gambling Task: A Critical Revision 

ABSTRACT – The Iowa Gambling Task (IGT) is a widely used task in the assessment of the decision-making ability. In this 
article, we conduct a literature review by comparing IGT versions, different performance assessment measures, and changes 
to procedures including feedback, spatial randomization of decks, number of trials, number of cards per deck, instructions, 
payment, and rewards and punishments. On basis of this analysis, we conclude that different versions of the task, changes 
in application procedures and different measures used to assess the task have an impact on performance, thereby affecting 
comparison among studies and generalization of results. Finally, we offer suggestions to define adequate procedures.
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O Iowa Gambling Task (IGT) é uma tarefa elaborada 
para simular situações da vida real de tomada de decisão em 
condições de incerteza, relativamente às consequências, ou 
seja, quanto à recompensa ou punição (Bechara, Damasio, 
Damasio, & Anderson, 1994). Foi desenvolvido face à ine-
xistência de uma prova capaz de avaliar o papel das emoções 
na capacidade de tomada de decisão em doentes com lesões 
no córtex orbitofrontal e sustenta a hipótese do marcador 
somático (Damásio, 1994/2003). Atualmente, reveste-se 
de particular importância em função do grande número de 
estudos com referência ou utilização do instrumento: uma 
pesquisa por “Iowa Gambling Task” no Google evidencia 
1.550.000 entradas, na Online Knowledge Library (b-on) 
1008 resultados e na Web of Knowledge (WOK) 530. Uti-
lizando a designação alternativa de “Iowa Gambling Test” 
aparecem no Google 4.840.000 entradas.

O IGT original (Bechara et al., 1994) é um jogo em que 
o sujeito tem de escolher cartas de quatro baralhos diferentes 
(A, B, C, D). O objetivo do jogo é ganhar o máximo dinhei-
ro possível ou evitar perder, sendo atribuído ao sujeito um 
crédito inicial de 2.000 dólares. Sempre que o indivíduo 
seleciona uma carta recebe uma recompensa monetária, mas 

em algumas cartas a recompensa é seguida de perda variável 
de dinheiro. Cada baralho tem uma sequência pré-definida 
de recompensas e punições. O sujeito desconhece o número 
de cartas por baralho e o número de escolhas que tem de 
fazer (100 seleções).

Os baralhos A e B oferecem as recompensas mais altas 
(100 dólares a cada seleção), mas também as punições mais 
elevadas (1.250 dólares em cada 10 seleções). Relativa-
mente à frequência das punições que se repetem em cada 
10 seleções, no baralho B há apenas uma punição de 1.250 
dólares, enquanto no baralho A há cinco punições de 150, 
200, 250, 300 e 350 dólares. Esses baralhos são classificados 
por Bechara et al. (1994) como “desvantajosos” porque, a 
longo prazo, as penalizações monetárias ultrapassam as 
recompensas. Os baralhos C e D proporcionam recompen-
sas mais baixas (50 dólares a cada seleção), mas também 
produzem perdas significativamente mais leves (250 dóla-
res em cada 10 ensaios). Relativamente à frequência das 
punições que se repetem em cada 10 seleções, no baralho 
D há uma punição de 250 dólares, e no baralho C há cin-
co punições de 25, 50 e 75 dólares. São classificados por 
Bechara et al. (1994) como “vantajosos” porque, a longo 
prazo, as recompensas ultrapassam as penalizações. Assim, 
para conseguir ganhar dinheiro, que é o objetivo da tarefa, a 
estratégia mais eficaz é selecionar mais cartas dos baralhos 
C e D, do que dos baralhos A e B. A apreensão cognitiva 
dessa estratégia só pode ser adquirida através da experiên-
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cia. Contudo, os sujeitos normais decidem vantajosamente 
antes de conhecerem a estratégia vantajosa, guiados pelos 
marcadores somáticos (sinais emocionais) que antecipam 
as emoções previamente desencadeadas pelas recompensas 
e punições associadas a cada baralho (Bechara, Damasio, 
Tranel, & Damasio, 1997). O sucesso na realização da 
tarefa está, assim, dependente da articulação entre fatores 
emocionais e cognitivos.

Essa primeira versão, denominada versão original 
ABCD (Bechara et al., 1994), incluía um procedimento 
manual com cartas e dinheiro de imitação. Posteriormente, 
foi desenvolvida uma versão eletrónica com dinheiro virtual 
que manteve as mesmas pautas de reforço (Bechara, Da-
masio, Damasio, & Lee, 1999). Em 2000, Bechara, Tranel 
e Damasio (2000) introduziram alterações nas pautas de 
reforço dando origem à versão eletrónica A`B`C`D` e à 
versão modificada E`F`G`H`.

A versão final (Bechara, 2007) permite a alteração de 
várias características da tarefa antes da sua administração, 
tais como o tempo entre ensaios, o número de ensaios, o tipo 
de moeda e o saldo inicial. No entanto, as pautas de reforço 
da primeira versão (Bechara et al., 1994) têm sido as mais 
amplamente utilizadas.

A análise da literatura (Caroselli, Hiscock, Scheibel, & 
Ingram, 2006) permite constatar que há alguns aspetos nas 
características da tarefa e nos procedimentos de aplicação 
que têm sido modificados e que parecem ter impacto no 
desempenho. As alterações, a seguir apresentadas, são re-
lativas ao feedback, à aleatorização espacial dos baralhos, 
ao número de ensaios e cartas por baralho, às instruções, à 
utilização de remuneração e à manipulação do esquema de 
recompensas e punições. 

Este trabalho tem por objetivo analisar o impacto da mani-
pulação destas variáveis na tomada de decisão avaliada com o 
IGT. Foram realizadas pesquisas na b-on e WOK, tendo sido 
identificadas 402 referências, entre estudos que utilizavam 
o IGT para avaliação da tomada de decisão e trabalhos de 
revisão crítica sobre a tarefa. Desses foram selecionados para 
análise mais detalhada, por conterem informações pertinentes 
para o objetivo acima referido, 155 artigos com a utilização 
do IGT, 13 artigos de revisão crítica, sete teses de doutora-
mento, três capítulos de livros que analisam o instrumento 
e o manual do IGT. 

Variações sobre o feedback

A versão eletrónica do IGT (Bechara et al., 1999) 
é a mais amplamente utilizada. Permite disponibilizar 
feedback numérico sobre as recompensas e punições, 
feedback visual sobre perdas e ganhos em cada jogada (é 
mostrado um happy smiley quando o saldo é positivo e 
um sad smiley quando o saldo é negativo) e a atualização 
do saldo a cada jogada. 

No entanto, há estudos que se limitam a dar feedback do 
ganho ou perda da jogada e não fornecem feedback sobre o 
desempenho global (Garon & Moore, 2004). A introdução 
dessa modificação, ao retirar informação sobre a atualiza-
ção do saldo, necessária ao sucesso na tarefa, pode levar os 

sujeitos a escolher com base nas reações afetivas imediatas 
às perdas e ganhos. 

Aleatorização espacial dos baralhos

A aleatorização da disposição espacial dos baralhos foi 
adotada por vários estudos (e.g. Cella, Dymond, Cooper, 
& Turnbull, 2007; Chiu & Lin, 2007; Crone & van der 
Molen, 2004; Dretsch & Tipples, 2008; Garon & Moore, 
2004; Geurts, van der Oord, & Crone 2006; Lin, Chiu, Lee, 
& Hsieh, 2007; Pecchinenda, Dretsch, & Chapman, 2006). 
Outros autores, no entanto, não aleatorizam os baralhos (e.g. 
Davis, Patte, Tweed, & Curtis, 2007; Wood, Busemeyer, 
Koling, Cox, & Davis, 2005), alegando ausência de impac-
to significativo no desempenho do efeito de ordem ABCD 
(Stout, Rodawalt, & Siemers, 2001). 

No entanto, recomenda-se aleatorizar, porque “assumindo 
a adoção duma estratégia esquerda-direita, os baralhos de 
recompensa alta estão situados, espacialmente, antes dos 
baralhos vantajosos” (Hooper, Luciana, Conklin, & Yarger, 
2004, p. 1150). É particularmente importante a aleatorização 
em caso de reteste, porque a manutenção da mesma ordem 
permite o conhecimento das pautas de reforço dos baralhos, 
diminuindo o caráter de incerteza da tarefa.

Variação no número de cartas por baralho e ensaios

No que respeita ao número de cartas, na primeira versão 
(Bechara et al., 1994), cada baralho tem 40 cartas, o que im-
plica que quando se esgotam as cartas de um baralho, o sujeito 
recebe instruções para escolher dos restantes (Bechara, et al., 
1999). Essa ocorrência pode limitar as escolhas dos sujeitos 
e enviesar os resultados. Apesar dos autores (Bechara et al., 
1999) referirem que essa situação é rara, a versão A`B`C`D` 
(Bechara, Tranel, & Damasio, 2000) passa a incluir 60 cartas 
por baralho. 

Em relação ao número de ensaios, alguns estudos com 
crianças e adolescentes utilizam versões do IGT com 
150 (Crone, Bunge, Latenstein, & van der Molen, 2005) 
ou com 200 ensaios (e.g. Crone & van der Molen, 2004; 
Crone, Vendel, & van der Molen, 2003; Huizenga, Crone, 
& Jansen, 2007; Overman, 2004; Overman et al., 2004), 
contrariamente aos clássicos 100 ensaios, por considerarem 
que os jovens necessitam de mais experiência para aprender 
(Overman et al., 2004).

É esperado que a alteração do número de ensaios modi-
fique o desempenho, porque como os indivíduos só podem 
aprender com a experiência, as primeiras jogadas são, ne-
cessariamente, exploratórias (Dunn, Dalgleish, & Lawrence, 
2006; Maia & McClelland, 2004; Monterosso, Ehrman, 
Napier, O’Brien, & Childress, 2001). 

O aumento do número de ensaios permite testar a 
hipótese dos ritmos de aprendizagem serem mais lentos 
nalguns grupos experimentais, o que reforça a importância 
da análise da evolução do desempenho. Outra alternativa, 
ainda não suficientemente explorada, que permite avaliar 
a aprendizagem, é a realização de reteste (e.g. Verdejo-
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-Garcia et al., 2007), que tem a vantagem de não introduzir 
modificações na tarefa.

Tipo de instruções

No estudo de Bechara et al. (1999) são introduzidas 
alterações nas instruções da tarefa original (Bechara et al., 
1994), explicitando-se que há baralhos melhores e piores e 
que o experimentador não altera a ordem pré-definida das 
cartas. Isto porque, como refere Bechara et al. (2000), nos 
estudos iniciais os sujeitos pensavam que nunca podiam ga-
nhar, porque o computador gerava esquemas de recompensa 
e punição, independentemente das escolhas. As publicações 
subsequentes adotam essas instruções detalhadas (e.g. Be-
chara, 2007; Bechara et al., 2000; Bechara & Damasio, 2002; 
Bechara, Dolan, & Hindes, 2002). 

Schmitt, Brinkley e Newman (1999) não encontraram 
diferenças no desempenho entre psicopatas e grupo con-
trolo com a utilização duma versão do IGT (Bechara et al., 
1994) sem instruções detalhadas, tendo ambos os grupos 
apresentado um desempenho pouco vantajoso. Pelo contrá-
rio, Blair, Colledge e Mitchell (2001) utilizaram instruções 
detalhadas (Bechara et al., 1999), num estudo com crianças 
e adolescentes de 9 a 17 anos com tendências psicopatas, 
constatando que estes, contrariamente ao grupo controlo, não 
apresentaram desempenho vantajoso. Os autores colocaram a 
hipótese das instruções detalhadas serem responsáveis pelas 
diferenças entre os grupos, ausentes no estudo de Schmitt 
et al. (1999), o que parece ir ao encontro do observado por 
Mitchell, Colledge, Leonard e Blair (2002). Nesse estudo, 
também com indivíduos psicopatas, Mitchell et al. (2002) 
concluíram que as instruções detalhadas induzem, no grupo 
controlo, o desenvolvimento de preferência pelos baralhos 
vantajosos. No mesmo sentido, Balodis, MacDonald e Ol-
mstead (2006) estudaram o impacto das instruções simpli-
ficadas (Bechara et al., 1994) versus detalhadas (Bechara et 
al., 1999) no desempenho no IGT, tendo constatado que os 
grupos que receberam as instruções detalhadas apresentaram 
um desempenho significativamente superior logo após os 
primeiros 20 ensaios.

O conhecimento do objetivo do estudo versus apresen-
tação do IGT como tarefa distratora, foi outro aspeto da 
instrução alvo de manipulação, sendo que o grupo colocado 
na primeira condição apresentou um desempenho signi-
ficativamente superior. Os autores (Balodis et al., 2006) 
concluíram que o desempenho no IGT é muito sensível às 
pistas fornecidas pelas instruções, sendo muito importante 
controlar essa variável e interpretar com cautela os resultados 
dos estudos que não especificam as instruções fornecidas.

Assim e apesar de alguns resultados contraditórios (Gli-
cksohn & Zilberman, 2010), a maioria dos estudos realça a 
importância da utilização de instruções detalhadas no desem-
penho na tarefa, sendo recomendável adotar a formulação de 
Bechara et al. (1999).

Outro aspeto relativo às instruções é o modo como são 
fornecidas, inicialmente de forma oral (Bechara et al., 1994; 
Bechara et al., 1999; Bechara et al., 2000), e na versão final 
escritas num cartão (Bechara, 2007). Noutros estudos, as 

instruções estão inseridas na aplicação eletrónica (e.g. Fernie 
& Tunney, 2006; Stocco, Fum, & Napoli, 2009; van den Bos, 
Houx, & Spruijt, 2006). Pelo que nos é dado conhecer não 
foram realizados estudos comparativos entre as diferentes 
modalidades de administração das instruções. No entanto, 
vale destacar que a extensão das instruções detalhadas (Be-
chara et al., 1999) pode tornar difícil a sua compreensão, 
quando transmitidas de forma oral.

Utilização de reforço

Um aspeto que pode ter impacto na motivação e no 
desempenho é o facto de os sujeitos serem remunerados. 
Efetivamente, alguns estudos remuneram os participantes, 
independentemente do desempenho (e.g. Bechara, Damasio, 
Tranel & Anderson, 1998; Bechara et al., 2000; Bechara et 
al., 2002; Bolla et al., 2003; Denburg, Recknor, Bechara, 
& Tranel, 2006; Denburg, Tranel & Bechara, 2005; Mazas, 
Finn, & Steinmetz, 2000; Monterosso et al., 2001).

Outros estudos compararam o desempenho no IGT em 
função do tipo de reforço, ou seja, a utilização de dinheiro 
real versus dinheiro de imitação e, apesar de não terem encon-
trado diferenças significativas entre as condições (Bowman 
& Turnbull, 2003; Carter & Pasqualini, 2004), constataram 
que a utilização de dinheiro de imitação produz maior va-
riabilidade nos resultados (Bowman & Turnbull, 2003), por 
induzir um comportamento menos cauteloso (Evans, Kemish, 
& Turnbull, 2004). 

Outra condição que pode fomentar a motivação é condi-
cionar a remuneração ao desempenho (e.g. Campbell, Stout, 
& Finn, 2004; Davis et al., 2007; Petry, Bickel, & Arnett, 
1998; Suzuki, Hirota, Takasawa, & Shigemasu, 2003). Di-
versos estudos (e.g. Bowman & Turnbull, 2003; Carter & 
Pasqualini, 2004; Hooper et al., 2004; Schmitt et al., 1999) 
alteraram o crédito inicial do IGT (Bechara et al., 1994) e 
adaptaram as recompensas e punições, mantendo a proporção 
de ganhos e perdas, de modo a que os participantes pudessem 
receber o saldo final em dinheiro real. 

Curiosamente, os estudos de Schmitt et al. (1999) realiza-
dos com psicopatas, apesar de condicionarem a remuneração 
ao desempenho, não encontraram diferenças relativamente ao 
grupo controlo. Pelo contrário, Blair et al. (2001) e Mitchell 
et al. (2002) encontraram diferenças no mesmo tipo de po-
pulação, não tendo oferecido qualquer tipo de remuneração, 
resultado que atribuíram à utilização de instruções explícitas, 
não utilizadas por Schmitt et al. (1999).

Fernie e Tunney (2006) compararam o efeito das instru-
ções (sugestão de que há baralhos melhores e piores vs. sem 
sugestão) e do tipo de reforço (real vs. imitação), tendo con-
cluído que o desempenho só é afetado pela utilização de refor-
ço real quando não são dadas instruções detalhadas. Também 
Vadhan, Hart, Haney, van Gorp e Foltin (2009) confrontaram 
o desempenho no IGT em consumidores abusivos de coca-
ína nas duas condições de contingência monetária (real vs. 
imitação), tendo concluído que a utilização de reforço real 
melhora o desempenho dos consumidores abusivos de coca-
ína. Esses resultados divergem do estudo de Verdejo-Garcia 
et al. (2007) em que esses pacientes apresentam desempenho 
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desvantajoso em ambas as condições. No entanto, Vadhan 
et al. (2009) atribuíram essas diferenças aos tempos de abs-
tinência dos indivíduos: três dias de abstinência (Vadhan et 
al., 2009) versus 25 dias (Verdejo-Garcia et al., 2007). Esses 
estudos alertam para a existência de diferenças individuais na 
sensibilidade a contingências monetárias, sendo importante 
investigar o desempenho de alguns grupos clínicos.

Manipulação das recompensas e punições

A manipulação das recompensas e punições, no que 
respeita à frequência ou quantias, é a diferença mais signi-
ficativa que se pode introduzir na tarefa e foi realizada para 
testar hipóteses. Neste sentido, van den Bos et al. (2006) 
estudaram o efeito das diferenças na grandeza da recompensa 
entre os baralhos desvantajosos (A/B) e vantajosos (C/D), 
mantendo a frequência e o saldo líquido em cada 10 jogadas. 
A alteração da proporção da recompensa de 2:1 (A/B:C/D, 
$100:$50) para 1:1 ($50:$50) diminui a diferença na grandeza 
da recompensa, sendo que as diferenças entre os baralhos só 
são determinadas pela punição. Essa condição leva a menos 
escolhas dos baralhos desvantajosos. Pelo contrário, quando 
a grandeza das diferenças aumenta para 4:1 (200:50) e 6:1 
(300:50), os participantes tendem a escolher mais os baralhos 
desvantajosos. Esse estudo revela que o desempenho no 
IGT é sensível a diferenças na magnitude das recompensas 
imediatas entre os baralhos vantajosos e desvantajosos, ou 
seja, uma eventual preferência pelos baralhos A e B pode ser 
explicada pela magnitude das recompensas. 

A versão A`B`C`D` do IGT (Bechara et al., 2000) foi de-
senvolvida para verificar se os pacientes com lesões no córtex 
orbitofrontal melhoravam o desempenho com o aumento 
das punições. É referido que essa versão é análoga à ABCD 
e que a única diferença é uma mudança na frequência ou 
quantia da punição em que a discrepância entre recompensa 
e punição nos baralhos desvantajosos (A` e B`) é maior em 
direção negativa, i.e., induz maiores perdas. Pelo contrário, 
nos baralhos vantajosos (C` e D`), a discrepância entre re-
compensa e punição é maior em direção positiva, i.e., induz 
maiores ganhos. No entanto, não foram divulgados os valores 
das punições e recompensas. 

A versão comercializada (Bechara, 2007), também de-
nominada A`B`C`D`, apresenta diferenças significativas, 
relativamente à versão original, no padrão das recompensas 
e das punições. Cada baralho tem 60 cartas organizadas em 
seis blocos de 10 cartas. As recompensas passam a ter valores 
variáveis e as quantias aumentam ao longo dos seis blocos. 
Assim, as recompensas das primeiras 10 seleções passam a 
ser em média 100 dólares nos baralhos A` e B`, e 50 dólares 
nos baralhos C` e D`. Nos blocos seguintes, as recompensas 
aumentam em média, nos baralhos A` e B`, 10 dólares e, nos 
baralhos C` e D`, cinco dólares. No que respeita às punições, 
também há alterações nas quantias e na frequência ao longo 
dos seis blocos. No entanto, o montante total das punições é 
igual para os baralhos A` e B` e C` e D`. 

No baralho A`, no primeiro bloco, há cinco punições 
imprevisíveis, que vão de 150 a 350 dólares, perfazendo 
uma perda total de 1.250 dólares. A frequência de punição 
aumenta uma carta por bloco, sendo que no segundo bloco 

há seis punições (entre 150 a 350 dólares), perfazendo um 
total de 1.500 dólares. O montante das punições agrava 250 
dólares por bloco. A perda total para o baralho A` é de 3.750 
dólares. No baralho B`, a frequência da punição mantem-se 
constante ao longo dos blocos. Assim, no primeiro bloco há 
uma perda única total de 1.250 dólares, que vai aumentando 
250 dólares por bloco perfazendo, tal como no baralho A`, 
uma perda total de 3.750 dólares.

No que respeita à frequência das punições no baralho 
C`, há cinco punições de 50 dólares no primeiro bloco (que 
perfazem uma quantia de 250 dólares) e aumentam uma 
punição por bloco, passando a ser seis no segundo bloco e 
assim sucessivamente, perfazendo uma perda total de 1.875 
dólares. No baralho D`, no primeiro bloco há uma perda 
única de 1.250 dólares, que vai aumentando 25 dólares por 
bloco, perfazendo, tal como no baralho C`, uma perda total 
de 1.875 dólares.

Vale destacar, que nos baralhos A` e C`, o aumento da 
frequência das punições (uma carta por bloco) implica que 
no último bloco todas as escolhas estejam associadas a pu-
nições. Por outro lado, o facto dos valores das recompensas 
em todos os baralhos deixarem de ser fixos e passarem a ser 
valores médios, que aumentam ao longo dos blocos, dificul-
ta o conhecimento do padrão de recompensa. No entanto, 
constata-se na versão A`B`C`D` um aumento significativo 
nas diferenças entre baralhos vantajosos e desvantajosos, re-
lativamente aos saldos líquidos totais. Assim, o saldo líquido 
total para os baralhos A e B, na versão ABCD, é de -1.000 
dólares, enquanto na versão A`B`C`D` é de -3.750 dólares. 
No que respeita aos baralhos C e D, na versão ABCD, o 
saldo líquido total é de 1.500 dólares, enquanto na versão 
A`B`C`D` é de 1.875 dólares. Efetivamente, os baralhos van-
tajosos tornam-se cada vez mais vantajosos e, inversamente, 
os baralhos desvantajosos cada vez mais desvantajosos 
(Bechara, 2007). Assim, se por um lado o conhecimento 
dos valores das recompensas parece ser dificultado pela 
inserção de valores médios, o agravamento das diferenças 
introduzidas nos saldos líquidos totais aponta precisamente 
no sentido contrário, ou seja, facilita o conhecimento dos 
baralhos vantajosos e desvantajosos. Contudo, pelo que nos 
é dado conhecer, não foram publicados estudos comparativos 
entre as versões ABCD e A`B`C`D`, nem explicitados os 
pressupostos que sustentaram essas modificações. Por este 
facto, não se conhece o impacto das diferenças introduzidas 
na tarefa na permeabilidade cognitiva das pautas de reforço.

Avaliação de Desempenho no IGT

A interpretação de resultados do IGT é condicionada pelas 
diversas medidas adotadas para avaliar o desempenho. Essa 
diversidade pode estar na origem de alguma divergência ou 
incoerência detetada nos resultados das investigações.

O desempenho foi inicialmente medido pela fórmula (C + 
D) - (A + B), que corresponde ao cálculo da diferença entre 
a soma total de escolhas dos baralhos vantajosos menos a 
soma total de escolhas dos baralhos desvantajosos (Bechara 
et al., 1994).

Posteriormente, foi definido como desempenho vantajoso 
(C + D) - (A + B) > 0 e como desempenho desvantajoso (C + 
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D) - (A + B) < 0 (Bechara et al., 1998; Bechara et al., 2000; 
Denburg et al., 2005), sendo a pontuação zero considerada um 
comportamento aleatório (Dalgleish et al., 2004; Denburg et 
al., 2006) e os valores que não se afastam significativamente 
dessa pontuação classificados como borderline (Denburg et 
al., 2006).

Nos trabalhos subsequentes (Bechara et al., 2002; 
Bechara & Damasio, 2002), o valor 10 é adotado como 
ponto de corte, por ser a pontuação máxima alcançada pelos 
pacientes com lesões orbitofrontais (Bechara et al., 2001; 
Verdejo-Garcia, Aguilar de Arcos, & Pérez-Garcia, 2004). 
Posteriormente, foi definido como desempenho desvantajoso 
uma pontuação inferior ou igual a -18, como desempenho 
limítrofe uma pontuação entre -17 e 17, e como desempenho 
vantajoso uma pontuação superior ou igual a 18 (Bakos, 
Denburg, Fonseca, & Parente, 2010). 

Outra medida adotada para avaliar a evolução da apren-
dizagem (Bechara et al., 1999) é o cálculo por blocos, que 
consiste na divisão do desempenho em cinco fases de 20 
ensaios, calculadas através da fórmula (C + D) - (A + B). 
Enquanto o cálculo total mede o desempenho durante toda 
a tarefa, o cálculo por blocos permite analisar a evolução 
da aprendizagem, sendo considerado o índice mais sensível 
e específico do IGT (Weller, Levin, & Bechara, 2010). Na 
comparação entre grupos, é indicado realizar-se, para além 
da análise intragrupos, uma análise por blocos intergrupos 
(Weller et al., 2010). Neste sentido, Dunn et al. (2006) 
sugerem a comparação relativamente ao comportamento 
aleatório, e alertam para a possibilidade das diferenças entre 
os grupos de pacientes e os controlos serem devidas ao ritmo 
de aprendizagem.

No que respeita à evolução da aprendizagem na tarefa, 
diversos estudos (Bechara et al., 1997; Bechara, 2007; Becha-
ra, Damasio, Tranel, & Damasio, 2005; Jollant et al., 2005; 
Oldershaw et al., 2009) identificaram a escolha 50 como o 
ponto médio no qual o grupo controlo começa a fazer mais 
escolhas vantajosas. Nesse contexto, partindo do princípio 
que as primeiras jogadas são exploratórias, alguns autores 
(Monterosso et al., 2001) recomendam que a análise se limite 
aos últimos 50 ensaios, porque estes são uma medida mais 
fiável do que o desempenho global.

Outro aspeto importante é a identificação de processos 
diferentes entre os primeiros e últimos ensaios da tarefa 
(Bechara, 2004; Brand, Labudda, & Markowitsch, 2006; 
Noel, Bechara, Dan, Hanak, & Verbanck, 2007), nomeada-
mente entre:

- Os primeiros 40 ensaios, em que as decisões são feitas 
sem conhecimento explícito das contingências de recom-
pensa e punição que guiam a decisão na tarefa, baseando-se 
prioritariamente em processos implícitos, nomeadamente de 
aprendizagem afetiva;

- Os últimos 40 ensaios, em que é mais provável que os 
participantes tenham adquirido (pelo menos) conhecimento 
explícito sobre os riscos associados a cada baralho e as fun-
ções executivas tenham assumido um papel predominante.

Decorre, de acordo com os autores (Noel et al., 2007), 
uma mudança gradual na natureza da tarefa, ou seja, de 
tomada de decisão sob ambiguidade para tomada de deci-
são sob risco, sendo importante avaliar qual se encontra, 
ou não, deteriorada.

Outro aspeto que tem merecido bastante destaque na lite-
ratura é a negligência de outras diferenças entre os baralhos 
com base na distinção entre “vantajosos” e “desvantajosos” 
(Caroselli et al., 2006). Abordagens mais recentes (Bechara, 
2007) sugerem que se analisem individualmente os quatro 
baralhos e compare o número de cartas selecionadas em 
cada um ao longo das cinco fases, dado que cada baralho 
parece apresentar caraterísticas específicas que escapam à 
análise tradicional.

Por exemplo, para além das diferenças na magnitude das 
recompensas e punições, os baralhos apresentam também 
diferenças na frequência das punições e das recompensas. 
No que respeita à frequência da punição, os baralhos B 
(“desvantajoso”) e D (“vantajoso”) apresentam frequência de 
punição baixa (ganho líquido em 90% dos ensaios), enquanto 
os A (“desvantajoso”) e C (“vantajoso”) são baralhos de fre-
quência de punição alta (ganho líquido em 50% dos ensaios).

Alguns participantes parecem valorizar mais a frequência 
de resultados positivos do que as quantias de dinheiro (ganho 
ou perdido), por isso preferem os baralhos B e D (e.g. Bakos, 
Parente, & Bertagnolli, 2010; Bark, Dieckmann, Bogerts, & 
Northoff, 2005; Caroselli et al., 2006; Carvalho, 2010; Chiu 
& Lin, 2007; Crone & van der Molen, 2004; Garon & Mo-
ore, 2004; Hooper et al., 2004; Huizenga et al., 2007; Lin et 
al., 2007; O’Carroll & Papps, 2003; Overman, 2004; Ritter, 
Meador-Woodruf, & Dalack, 2004; Schneider & Parente, 
2006; Toplak, Jain, & Tannock, 2005; Wilder, Weinberger, 
& Goldberg, 1998).

Este facto vai ao encontro da importância atribuída à fre-
quência, mais do que às quantias, na literatura de tomada de 
decisão (Cosmides & Tooby, 1996; Gigerenzer & Hoffrage, 
1995; Slovic, Finucane, Peters, & MacGregor, 2004). Por 
outro lado, também vai ao encontro dos estudos de reforço 
realizados em animais, em que se constata que a frequên-
cia (Schneider, 1973) e a previsibilidade da recompensa 
(Steinhauer, 1984) têm mais influência que a quantidade. 
Nomeadamente, a teoria do processamento de armazena-
mento automático da informação defende que a frequência 
de ocorrência de um acontecimento é um dos aspetos da 
experiência que é continuamente registrado na memória, 
independentemente da idade, aptidões, educação ou motiva-
ção de um indivíduo (Hasher & Zacks, 1979, 1984; Zacks, 
Hasher, & Sanft,1982). Também nesse sentido, Caroselli 
et al. (2006) verificam que o poder atrativo de um baralho 
depende da frequência prévia de reforço e não da magnitude 
da recompensa. Em conclusão, a frequência é uma dimensão 
dominante no IGT, sendo por isso recomendada a sua análise 
(Huizenga et al., 2007; Singh & Khan, 2009; Schneider & 
Parente, 2006; Wagner & Parente, 2009). 

Outro aspeto prende-se com a necessidade de redefinir o 
conceito de decisão vantajosa e a classificação dos baralhos 
como “vantajosos” ou “desvantajosos”, porque no início da 
tarefa os sujeitos não conhecem as recompensas e punições 
associadas aos baralhos e porque os denominados “desvan-
tajosos” podem ser muito atrativos nas primeiras jogadas e 
não oferecer nenhuma punição (Maia & McClelland, 2004). 

Nesse sentido, Wagar e Dixon (2006) diferenciam o de-
sempenho ótimo (ou normativo) do desempenho vantajoso, 
referindo que o desempenho no IGT tem sido analisado do 
ponto de vista do experimentador, tendo por modelo o de-
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sempenho ótimo. Sugerem que a análise deve ser realizada 
tendo por referência o desempenho vantajoso, isto é, do ponto 
de vista dos participantes, o que implica avaliar cada seleção 
em função das escolhas que foram previamente realizadas. 
Por exemplo, no que respeita ao baralho B, Overman et al. 
(2006) referem que nas suas investigações e nos estudos de 
Bechara et al. (1994), a primeira punição é a nona carta do 
baralho. Dado que os participantes costumam explorar todos 
os baralhos, essa carta é encontrada no ensaio 25-30 nos 
estudos de Overman et al. (2006), enquanto em Bechara et 
al. (1997), essa carta é encontrada em média no ensaio 36. 

Discussão

O grande número de estudos realizados com o IGT tem 
contribuído para o conhecimento da tarefa e dos mecanismos 
implicados na tomada de decisão. No entanto, a utilização 
de diferentes versões e a grande variabilidade nas caracte-
rísticas e procedimentos de aplicação afetam o desempenho 
e prejudicam a possibilidade de comparação entre estudos e 
a generalização dos resultados.

As diferentes versões e procedimentos de aplicação va-
riam no que respeita ao padrão das recompensas e punições, 
ao feedback fornecido, à aleatorização espacial dos baralhos, 
a variação no número de cartas por baralho e ensaios, às 
instruções e à utilização de remuneração. Verifica-se como 
ponto fraco de alguns estudos o facto de não especificarem 
em detalhe todas as características e procedimentos experi-
mentais adotados.

No que respeita às versões, as pautas de reforço do IGT 
de Bechara et al. (1994) são as mais frequentemente utiliza-
das, na versão eletrónica (Bechara et al., 1999). Essa versão 
tem a vantagem de permitir o feedback sobre o desempenho 
global, facilitando a aprendizagem. A aleatorização espacial 
dos baralhos, particularmente em caso de reteste, surge tam-
bém como um aspeto a considerar, evitando assim o efeito 
de ordem ABCD provocado pelos baralhos de recompensa 
alta estarem situados espacialmente antes dos baralhos de 
recompensa baixa. No que respeita ao número de ensaios, 
é importante manter as 100 seleções e aumentar para 100 
o número de cartas por baralho, de forma a não limitar as 
escolhas dos sujeitos.

A tarefa parece ser bastante sensível às instruções adota-
das, o que não é surpreendente numa tarefa concebida para 
avaliar o papel da emoção na tomada de decisão. Verifica-se 
que a utilização de instruções detalhadas (Bechara et. al, 
1999), em que se refere que há baralhos melhores e piores 
e que o experimentador não altera a ordem pré-definida das 
cartas, parece favorecer a aprendizagem nos grupos controlo. 
O conhecimento do objetivo da tarefa, ou seja, de tomada 
de decisão, também se revelou como potenciador da apren-
dizagem. Com a exceção de alguns estudos que se dedicam 
a analisar o impacto das instruções, um largo número de 
trabalhos menospreza essa caraterística, não referindo quais 
são as instruções fornecidas. Relativamente à forma como são 
transmitidas, considera-se preferível a leitura das instruções 
pelos sujeitos em detrimento da transmissão oral. 

No que respeita à remuneração, a situação ideal para 
avaliar o estilo de tomada de decisão exigiria que os indiví-

duos investissem o seu dinheiro e efetivamente ganhassem 
e perdessem. Essa simulação da vida real não é possível 
realizar por motivos éticos e por questões de ordem prática 
e motivacional. Assim, quando os participantes estão a jogar 
condicionados pela remuneração, estão sempre no âmbito 
do ganho, porque efetivamente por mais que percam, do 
ponto de vista ético, nenhuma situação experimental per-
mite que saiam da situação a perder dinheiro, ou seja, o 
resultado nunca será efetivamente negativo. Assim, parece 
que as condições que, aparentemente, aproximam a situação 
IGT duma situação de vida real, ou seja, a remuneração 
condicionada ao resultado do jogo, parecem de alguma 
forma perverter a natureza da situação, porque colocam os 
sujeitos na perspetiva de ganhar, mas nunca numa situação 
de perda real. Além disso, de acordo com a prospect theory 
(Kahneman & Tversky, 1979), quando o ponto de referência 
é definido de tal forma que o resultado é visto como ganho, 
os indivíduos tendem a ser adversos ao risco. Desse ponto de 
vista, parece que condicionar a remuneração ao desempenho 
pode induzir um desempenho vantajoso. Aliás, a questão da 
motivação individual na participação nos estudos e o impacto 
nos resultados revela-se como um denominador comum a 
toda a investigação. Há dimensões, tais como a avaliação 
da personalidade, em que o facto de não haver boas ou más 
respostas não impede o fenómeno da desejabilidade social. 
No que respeita à avaliação de aptidões e competências, 
pressupõe-se que os sentimentos de sucesso ou fracasso sejam 
em si fatores motivadores. Seria ético remunerar um sujeito 
em função dos seus resultados na Escala de Inteligência de 
Wechsler para fomentar a motivação para participar?

Resta ainda a questão da sensibilidade individual à remu-
neração, dado que para alguns indivíduos esse fator é mais 
motivador do que para outros. Assim, perante estas questões, 
a alternativa de usar dinheiro virtual e não condicionar a 
remuneração ao desempenho revela-se um procedimento 
mais adequado.

No que respeita à manipulação das recompensas e puni-
ções, considera-se que qualquer alteração deve ser feita para 
testar determinadas hipóteses e sempre em comparação com 
a versão que é alvo de modificações. As alterações introdu-
zidas na versão do IGT de Bechara (2007) parecem alterar 
de forma significativa a tarefa, sem terem sido publicados 
estudos comparativos. 

Finalmente, um aspeto fundamental na análise de re-
sultados diz respeito às medidas utilizadas para avaliar o 
desempenho. Por questões de comparação entre estudos, 
parece ser essencial utilizar a medida clássica, isto é, a fór-
mula (C + D) - (A + B). No entanto, dado que essa medida 
se revelou pouco discriminatória dos diferentes processos 
de tomada de decisão em jogo ao longo da tarefa, torna-
-se também importante avaliar os ritmos e a capacidade 
de aprendizagem com base na evolução do desempenho 
por blocos, através dessa fórmula e na comparação entre 
grupos realizar uma análise por blocos intergrupos (Weller 
et al., 2010). Adotando diferentes metodologias, é possível 
compreender o estilo de tomada de decisão dos sujeitos, ir 
além da simplificação da divisão dos baralhos em bons e 
maus, e da classificação em desempenho vantajoso, des-
vantajoso e limítrofe, evidenciada pela fórmula clássica 
e analisar individualmente a evolução das escolhas. Uma 
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análise separada das escolhas nos quatro baralhos permite 
evidenciar como os sujeitos lidam com as recompensas ou 
punições e como encaram a dimensão frequência de puni-
ção, identificando perfis específicos de desempenho, embora 
os estudos realizados com populações clínicas não tenham 
explorado comparativamente esses aspetos.
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