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Resumo

A tomada de decisdo é um desafio para os gestores. S80 muitas as variaveis que impactam
0 desempenho da empresa. Fatores como risco e incerteza operam constantemente no ambiente
corporativo, dificultando a tomada de decisdo. Somado a eles, hd também aspectos como
escassez de informacdes, baixa retencéo de dados na memoria e aversdes a riscos decorrentes
de perdas passadas, que podem enviesar uma decisdo. Essas sdo restricdes caracteristicas
da racionalidade limitada humana. O oportunismo é outro fator que exerce grande influéncia
na tomada de decisdo. Nesse sentido, o presente trabalho busca avaliar a percepcéo de
participantes de um jogo de empresas sobre o nivel de influéncia que esses dois fatores
exerceram sobre eles ao decorrer das rodadas do jogo, verificando possiveis relacdes entre
esse nivel e o resultado das empresas ao final da simulacdo. Para isso, foram aplicados
questionarios a representantes das seis empresas participantes. Os resultados mostraram que
a maioria das empresas que disseram ter sofrido pouca influéncia dos aspectos que enviesam
decisbes também foram as que apresentaram melhor colocagéo no jogo.
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1. Introducéo

O cotidiano das organiza¢6es empresariais € composto por uma infinidade de variaveis:
clientes, fornecedores, matéria-prima, maquinas, mao de obra, acionistas, etc. Cada uma delas
afeta de forma diferente o desempenho das empresas, podendo atuar isoladamente ou de forma
conjunta. Cabe aos gestores a dificil tarefa de administra-las, de forma a inibir, ou mesmo
minimizar, os efeitos daquelas vistas como possiveis promotoras de prejuizos ao negocio e
potencializar os efeitos dagquelas consideradas geradoras de beneficios. Nesse sentido, o uso de
jogos de empresas surge como uma forma eficiente de preparar gestores para a tomada de
decisbes no mundo dos negdcios.

Na maioria das vezes, atomada de decisdo acontece diante de grandes riscos e incertezas.
Os gestores ndo contam com todas as informagBes necessarias para que possam definir todas
as possiveis consequéncias de suas decisfes, aumentando a grau de assertividade das mesmas
para o alcance das metas estabelecidas. Esse aspecto constitui 0 pressuposto da racionalidade
limitada de Simon (1976) e é caracteristica de todos os individuos, ficando mais evidenciada
nas decisdes de alguns e menos nas de outros. A possibilidade de individuos agirem de forma
oportunista em uma transacdo também dificulta o processo de tomada de decisdes.

Sauaia e Zerrenner (2009) mostram que as decisdes de participantes de jogos de empresas
podem ser influenciadas por uma série de fatores, dentre eles, a aversao ao risco devido as perdas
anteriores e a falta de retengdo de informagdes na memoria que enviesam decisdes tomadas e
prejudicam o desempenho de uma empresa. Em seu estudo relacionado a cadeia produtiva
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de fumo no sul do Brasil, Begnis, Estivalete e Pedrozo (2007) destacam o oportunismo como
fator que pode influenciar transacdes entre empresas e acarretar na quebra de contratos.

A existéncia de influéncia da racionalidade limitada e do oportunismo na tomada de
decisdo parece evidente. No entanto, cabe o questionamento de se 0s gestores que tomam as
decisOes tém conhecimento dos aspectos que as influenciam, de forma a buscar artefatos que
possam lhes ajudar a minimizar seus efeitos. Dessa forma, o presente trabalho tem como
objetivo avaliar a percepcao de participantes de um jogo de empresas quanto aos aspectos que
enviesam suas decisdes, verificando a existéncia de relacéo entre o nivel de influéncia percebida
pelas equipes e o resultado das mesmas ao final do jogo.

O estudo esta dividido em 5 partes, a partir dessa se¢do. Na secdo 2, alguns conceitos
referentes a jogos de empresas sdo abordados. Na sec¢do 3, o problema de pesquisa é destacado.
Na secdo 4, os procedimentos metodoldgicos que foram utilizados durante a pesquisa sdo

apresentados. Na secédo 5, sdo apontados os resultados encontrados. Na secdo 6, sdo analisados
e discutidos os resultados. Na se¢do 6, sdo abordadas conclus6es alcancadas com o estudo.

2. Fundamentacédo Tedrica

A fundamentacdo tedrica apresenta os conceitos que compdem as duas dimensdes
relacionadas a empresas que sao analisadas neste estudo: jogos de empresas, como experiéncias
com organizacdes simuladas (SAUAIA, 2006), e pressupostos comportamentais, como fatores
que influenciam as decisGes organizacionais (SIMON, 1976; WILLIAMSON,1985).

2.1 Racionalidade limitada e oportunismo

Os seres humanos sdo organismos sociais e mantenedores de um corpo de aprendizado,
que lhes garante certa capacidade adaptativa nas diferentes situagdes a que se véem submetidos.
Ao estudar o comportamento humano, ndo existe caminho que retorne as leis permanentes e
estaveis. A influéncia social e o aprendizado humano sempre estardo influenciando modificacdes
na forma como as pessoas tomam decisfes racionais (BEGNIS; ESTIVALETE; PEDROZO,
2007).

Racionalidade limitada é uma escola de pensamento sobre a tomada de decisdo que se
desenvolveu a partir da insatisfacgio com os modelos tradicionais de escolha “racionais™
abrangentes na Teoria das Decisdes. Esses modelos assumem que o0s resultados sdo a base
para a especificacdo das preferéncias, que esses resultados sdo conhecidos e corrigidos e que
os tomadores de decisdo tém como objetivo maximizar seus beneficios liquidos, ou utilitarios,
escolhendo a alternativa que possibilita 0 maior nivel de beneficios (descontada a custos). No
modelo da racionalidade limitada, a variante subjetiva da utilidade esperada da escolha racional
€ integrada ao risco e a incerteza, associando uma distribuicdo de probabilidade, estimada pelo
tomador de decisdo por meio dos resultados. Dessa forma, o tomador de decisdo maximiza
a utilidade esperada (JONES, 1999; SIMON, 1972).

A racionalidade limitada afirma que as partes envolvidas nas transacdes econdmicas séo
intencionalmente racionais, mas apenas de modo limitado; visto que elas buscam fazer
decisdes racionais, mas nem sempre podem assim fazé-lo. Caso ndo existissem limites para a
racionalidade humana, a teoria administrativa teria pouca relevancia. Ela consistiria no preceito
singular: sempre selecione essa alternativa entre as disponiveis, pois essa agdo proporcionara a
maximizacao de seus objetivos. A necessidade de uma teoria administrativa é verificada pelo
fato de que h& limites praticos para a racionalidade humana, e que esses limites sdo
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dindmicos, sendo dados em fungdo do ambiente organizacional em que as decisfes dos
individuos sdo tomadas. Devido a essas limitagOes, surge a necessidade de contratos e sua
incompletude; caso essas limitagdes ndo existissem, as pessoas poderiam elaborar contratos sem
limites de complexidade que abrangeriam todas as especificidades possiveis de determinada
transacdo econdémica. Nesse sentido, 0 que resta aos contratos € contar com a adogdo de
salvaguardas para o combate a limitacdes de formulacdo/resolucéo, preferéncias gerenciais e
acOes oportunistas dos concorrentes. Cabe, portanto, a teoria administrativa projetar, com o
maior nivel possivel de racionalidade (tendo como parametro os objetivos da organizacgéo), o
ambiente com que o individuo vai se deparar ao tomar suas decisbes (SIMON, 1976;
WILLIAMSON, 1985; JONES, 1999).

Jones (1999) questiona o modelo classico de utilidade esperada que aponta para a
possibilidade de as pessoas tomarem decisdes racionais na politica e na economia, considerando
a racionalidade como aspecto relacionado a conformidade das decisGes com o esse modelo. O
autor afirma que a analise sistematica de ambientes organizacionais evidencia que o modelo
classico de utilidade esperada vem fracassando ao tentar explicar o comportamento humano.

Em oposigdo aos defensores da teoria da utilidade esperada, os tedricos de finangas
comportamentais também se opdem ao uso do modelo da utilidade esperada nesse campo de
estudo, ao acreditarem que os agentes financeiros, diante de especula¢ées do mercado, tomam
suas decisdes com base em fatores como experiéncias anteriores e aversdo a riscos decorrentes
de perdas anteriores, limitando sua racionalidade (BARBERIS; THALER, 2003).

Qualquer decisdo, em situacOes estruturadas, pode ser concebida como a partir de dois
componentes: as demandas ambientais (consideradas pelo individuo como incentivos,
positivos ou negativos) e limites sobre adaptabilidade na determinada situacdo de tomada de
decisdo. Espera-se que uma analise pautada na escolha racional seja capaz de identificar quais
sdo os incentivos ambientais e prever o resultado das decisdes que tiveram como base esses
incentivos (JONES, 1999). Nesse sentido, Simon (1976) destaca trés passos que envolvem a
tomada de decis&o:

1) O perfil de todas as alternativas estratégicas;

2) A determinacéo de todas as consequéncias que se seguem a cada uma dessas
estratégias;

3) A avaliacdo comparativa desses conjuntos de consequéncias.

Jones (1999) afirma que aquilo que ndo da margem para explicacdo ou é erro aleatdrio
(até o mais racional de nds pode cometer um erro ocasional, no entanto 0s mesmos ndo séo
sistematicos) ou racionalidade limitada evidenciada. O autor considera que técnicas estatisticas
padrdo podem ser ferramentas para auxiliar a distingcdo sistematica de fatores aleatorios, de
forma que, em principio, poderia se distinguir a parte racional de uma decisdo, que seria sua
adaptacéo sob condic¢des limitadas de racionalidade.

O cotidiano do mundo econémico mostra que em diversos momentos em que as
transacdes sdo estabelecidas, os individuos possuem informagdes difusas e incompletas sobre
seus préprios interesses, dando margem para que todo agente econémico aja ou sofra uma
acdo oportunista (BEGNIS; ESTIVALETE; PEDROZO, 2007).

O oportunismo inclui o uso de mentiras, a realizacdo de roubos e o cometimento de
trapacas. Geralmente, essas préaticas estdo associadas a revelacdo incompleta ou distorcida de
informacdes com a finalidade maior de enganar, alterar, disfarcar, ofuscar, ou, de algum
modo, confundir parceiros numa transagao (WILLIAMSON, 1985).
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Para Zylbersztajn (1995), o oportunismo se baseia na premissa de ndo cooperacdo, onde um
agente que tenha uma informacdo privilegiada sobre a realidade que outro agente ndo possa
acessar vé-se com a oportunidade de desfrutar algum beneficio do tipo monopolistico. Nesse
sentido, a racionalidade limitada daria origem & nogéo de incompletude contratual, que afirma néo
ser possivel o estabelecimento de contratos que abranjam todas as peculiaridades futuras, visto
que existem limites de cognicdo caracteristicos em todos agentes. Verifica-se, com isso, que
quanto maior a racionalidade limitada e a constatacao de possiveis comportamentos oportunistas,
maior também deve ser o nivel de integracdo das estruturas de governanga utilizadas, surgindo
como opg¢des de protecdo para as organizagGes a celebracdo de contratos ou o incentivo a
integracdo vertical de atividades.

Begnis, Estivalete e Pedrozo (2007) consideram que os contratos podem ser formal ou
informalmente estabelecidos e constituem meios para atenuar e proporcionar certo nivel de
previsibilidade as trocas econdmicas, combatendo praticas oportunistas e os problemas
decorrentes das mesmas.

O oportunismo, segundo a concepcdo de Williamson (1985), consiste em um
comportamento que se baseia na asttcia. Na maioria das vezes em que ocorre, 0 oportunismo
aparece em formato sutil de engodo, podendo tanto ser formas ativas ou passivas e também
formas ex ante e ex post. Em posi¢do oposta ao oportunismo se localiza a obediéncia. Esse
pressuposto comportamental tem relacbes com a engenharia social. Sob a 6tica econémica,
isto seria o0 equivalente a um conjunto de comportamentos funcionais guiados por grandes metas
impostas a cada agente. Sob a Otica dos sistemas, 0s processos com relevancia econdmica
estariam reduzidos quase que de modo completo a manipulacGes técnicas.

Augusto et al (2013) destaca a importancia dos pressupostos comportamentais como
aspectos a serem considerados para a identificacdo da estrutura de governanca adequada para
os diferentes tipos transagoes.

As estruturas de governanca sdo mecanismos de coordenacdo que determinam a maneira
como as transacdes realizadas sdo configuradas, sendo que podem dar-se de trés formas: via
mercado, hierarquia (integracdo vertical) ou por contratos (formas hibridas). Na primeira, a
empresa compra o que necessita no mercado livre. Na segunda, a empresa fabrica internamente
0 que necessita. Por fim, na forma hibrida, ha a existéncia de contratos, que se posicionam a
certa distancia das duas formas anteriores, a exemplo dos contratos de parceria com fornecedores
(WILLIAMSON, 1985; VALE; LOPES, 2010).

O trabalho de Begnis, Estivalete e Pedrozo (2007) analisa 0s compromissos comuns e
0 impacto do oportunismo sobre as relagfes de parceria e integragdo no setor de fumo no sul do
Brasil. Os autores analisam fatores que estimularam a quebra oportunista de contratos na cadeia
produtiva do setor, destacando a contribuicdo dos agentes atravessadores, que intervencionam
de forma negativa nos contratos, fere a confianga, que ¢é atributo indispensavel das
parcerias, e coloca em risco a sustentabilidade e a competitividade do setor.

Mesquita et al (2013), analisando o surgimento da tecnologia flex-fluel, entrevistaram
profissionais do setor e avaliaram suas respostas com base, dentre outros fatores, na
racionalidade limitada e no oportunismo e observaram que as transacdes da tecnologia flex- fuel
foram realizadas hibridamente, mesclando relagcbes de mercado (por parte da montadora na
aquisicdo da tecnologia) e hierarquia (para concepcao da tecnologia), para que a montadora
criasse protecdo contra praticas oportunistas. Os autores destacaram a importancia da
estrutura hibrida como forma de superacéo do oportunismo.
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2.2 Jogos de Empresas

No final da década de 1950, os Jogos de Empresas entravam no cenario mundial, como
resultado da fusdo de aspectos relacionados a jogos de guerra pesquisa operacional, tecnologia
computacional e teoria da educagdo. O sucesso dos jogos de guerra e de técnicas de pesquisa
operacional, durante a Segunda Guerra Mundial, que davam enfoque a figura do aprendiz, em
detrimento da importancia tradicionalmente dada ao instrutor no processo de ensino, somado ao
surgimento de computadores de alta velocidade, foi o ponto nevrélgico para o surgimento
dos Jogos de Empresas e para a sua rapida disseminacdo em escolas de negocio, para o
treinamento de alunos e desenvolvimento de estudos sobre préaticas gerenciais, e nas corporagdes
empresariais, para o treinamento de profissionais (KEYS; WOLFE, 1990; OLIVEIRA et al.,
2011).

Jogos de Empresas constituem um método educacional que busca criar uma dinamica
vivencial com caracteristicas semelhantes as verificadas no dia a dia de uma organizacéo.
Esse método se alicerca na diferenciacdo dos conceitos ensino e aprendizagem, adotando para
si 0 uso do ultimo. Essa diferenciacdo considera que no ensino as atividades estdo centradas no
professor e toda sua bagagem de conhecimento e capacidade didatica; enquanto, na aprendizagem,
as atividades estdo voltadas para o aluno, com suas habilidades e potencialidades académicas. Nesse
sentido, 0s jogos de empresa podem ser compreendidos como vivéncias conduzidas por
experiéncias de aprendizagem baseadas na leitura e entendimento de um caso empresarial
apresentado na apostila do participante. Este deve ser capaz de identificar os pontos fortes e
fracos no ambiente interno da organizagdo simulada, bem como mapear oportunidades e
ameacas do contesto (SAUAIA, 2006; OLIVEIRA e SAUAIA, 2011; DIAS et al., 2013).

Tao, Cheng e Sun (2012) consideram que atualmente, apesar de a maioria dos jogos com
tecnologia computacional serem desenvolvidos para promocao de lazer, um elevado nimero de
escolas de negdcios nos Estados Unidos utilizam esses jogos em sua grade curricular. Verifica-
se que 0 uso de jogos busca tornar a aprendizagem mais dinamica e atraente para o participante,
ao estimular o envolvimento deste em todas as fases do processo de ensino para a construcao de
sua aprendizagem plena. Oliveira e Sauaia (2011) consideram que um dos desafios na formacao
de gestores, tanto daqueles atuantes na academia quanto dos que atuam em empresas, consiste
na criacdo das condi¢cdes para que os mesmos alcancem o aprendizado pleno; e uma das
alternativas para apoiar o atingimento desse objetivo sdo os métodos de aprendizagem vivencial,
entre eles, 0s jogos de empresas.

Uma importante funcionalidade dos jogos de empresas, segundo Sauaia e Oliveira
(2011), é que os mesmos podem ser utilizados como laboratorios experimentais para geracao
e analise de dados primarios, ao tornar viavel a realizacdo de experimentos com variaveis
selecionadas para atender uma finalidade especifica do cenario econémico-organizacional que
é representado na simulacdo. Esses instrumentos de pesquisa representam modos mais precisos
e dindmicos para avaliacdo das condi¢cGes de mercado e criacdo de ambientes que auxiliem
economistas e estrategistas no estabelecimento de decisdes com niveis maiores de efetividade.

Ben-Ziv (2010), ao analisar o uso de jogos de empresa como ferramenta de ensino em
Sistemas de Informagdo (SI), considera que h& uma lacuna existente entre Sistemas de
Informacdo e Gestdo de Tecnologia, ocasionada pelo uso de métodos de ensino inadequado
nos programas de Sistemas de Informagdo. Os métodos de ensino dos atuais Sl sdo baseados
em leitura, método de ensino unidimensional, que, por si s6, ndo promove a aprendizagem dos
alunos. Com a utilizacéo desse método, € verificado que os alunos, ao ingressarem no mercado
de trabalho, mostram-se profissionais mal preparados e com pouca capacidade para solucionar
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os problemas relacionados a &rea de Gestdo de Tecnologias. Surge a necessidade do uso de
uma didatica nova de ensino que seja de carater multidimensional, apontando-se como op¢éo
mais adequada o uso de simuladores.

O trabalho de Lin e Tu (2012) destaca a importancia das simulagdes como forma de
capacitar os alunos para o processo de tomada de decisfes por meio de um ambiente virtual,
acumular experiéncia na aplicacéo de estratégias e treinar-se em diferentes modos de tomada de
decisdo. Suaia (2009) analisou a racionalidade organizacional de participantes de um jogo,
verificando como foram influenciados por limitagfes da sua racionalidade e listou fatores que
enviesam a tomada de decisdes. Paula (2011) avaliou a influéncia do clima organizacional em
um jogo de empresas, verificando a ocorréncia de relacdes entre empresas que tiveram melhores
niveis de satisfacdo com o clima e aquelas que alcancaram melhores colocacgdes ao final da
simulacéo.

Cabe-se ressaltar que, conforme aponta Dias et al. (2013), a utilizacdo de jogos de
empresas incorre em alguns riscos no que se refere ao  processo de aprendizagem: a
possibilidade de um determinado participante se envolver a tal ponto com a dinamica do jogo
de modo que 0 mesmo ndo consiga realizar reflexdes sobre suas etapas, e, consequentemente,
ndo finalizar a conclusdo de seu ciclo de aprendizagem corretamente. E atribuicdo dos
educadores que fazem uso de métodos predominantemente ativos a realizacdo de momentos
dereflex&do nos quais os aprendizes, em especial os ativos, recebam incentivos para analisarem
os resultados das rodadas no jogo e fazerem observacdes reflexivas visando o fechamento de
seu ciclo de aprendizagem vivencial.

Tao, Cheng e Sun (2012) destacaram outros desafios existentes na aplicacdo de jogos.
Os autores questionaram professores e estudantes que participaram de rodadas de um jogo
sobre quais fatores exerciam maior influéncia para eles quanto ao uso continuado de jogos.
Foram identificadas lacunas de percepcdo significativas entre professores e alunos.
Enquanto para alunos o fator mais importante era o contetdo do jogo ser interessante; para
professores o principal fator era o alinhamento do jogo aos requisitos estabelecidos. Os autores
apontam como consequéncias deste desalinhamento o fato de muitos professores ndo adotarem
0 uso de jogos, parem de usar apos uma utilizacdo inicial, ou se depararem com conflitos durante
a implementacdo de jogos em suas aulas.

A aplicacdo de jogos de empresa deve levar em conta ndo apenas 0s critérios previamente
definidos para a simulacdo, mas também as peculiaridades caracteristicas dos participantes e do
instrutor, de forma que a simulacdo realizada possa ser aplicada respeitando 0s critérios
estabelecidos e sejam minimizados possiveis atritos entre os dois atores da dindmica, permitindo
que a experiéncia seja mais bem aproveitada por todos.

4. Metodologia

4.1 Método de pesquisa

A pesquisa caracteriza-se como descritiva do tipo survey, tendo como objetivo descrever
fatos ocorridos durante uma experiéncia simulada. A pesquisa do tipo descritiva busca ou expor
caracteristicas de determinada populacéo/fen6meno ou constituir as relagdes entre variaveis (GIL,
2002). Quando relacionada a estudos que envolvem pressupostos comportamentais, 0 quadro 1
destaca que uma pesquisa descritiva tem como um de seus objetivos identificar e caracterizar
esses pressupostos, bem como seu dinamismo.
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Quadro 1: Algumas propostas qualitativas para estudos envolvendo Pressupostos
Comportamentais (PC)

Natureza da pesquisa Tipos de pesquisa
Descritiva: Qualitativa:
« Identificacdo e caracterizacdo dos atributos, » Compreensdo de como os atores envolvidos
estruturas de governanca e pressupostos interpretam a presenga de atributos de transacéo e
comportamentais presentes e sua dindmica. pressupostos comportamentais

em um determinado contexto empirico.
Exploratdria:
» Compreensdo de como ocorre a formagéo de
- Busca de novas perspectivas tedricas ainda ndo | estruturas de governanca, considerando a presenca
exploradas envolvendo dos PC (aspectos comparativos, | dos atributos e pressupostos comportamentais.
divergentes e complementares com outras teorias ainda

ndo descobertos); * Preocupacdo maior com o processo do que com
o0 produto (ndo se busca estabelecer rela¢des de

- Aplicacdo empirica de novas perspectivas causa-efeito).

tedricas;
* Problema de pesquisa envolvendo a

» Adoc#o da teoria em novos objetos de estudo preocupagéo com o comportamento

(cadeias, setores e segmentos ainda néo avaliados (atitudes, motivacGes) dos agentes

sob o prisma dos PC). envolvidos na transacdo e seus
desdobramentos.

Fonte: Adaptado de Augusto et al.
(2013)

Quanto a natureza, a presente pesquisa tem carater qualitativo. O estudo buscou
compreender a forma que os participantes do jogo interpretam aspectos das transacdes e
pressupostos comportamentais no contexto da simulacdo. Foi feita uma analise de dados
qualitativo produzidos por alunos de uma instituicdo publica de ensino superior matriculados
em uma disciplina de gestdo empresarial simulada.

4.2 Descricéo da Pesquisa

O Jogo de empresas € uma simulacéo do processo de tomada de decisdes empresariais em

um ambiente ficticio, criado com varidveis selecionadas de acordo com a situagdo do mundo real
que busca representar. Nessa simulagdo, os participantes séo divididos em grupos e ocupam
cargos gerenciais. Além disso, cada grupo representa uma empresa que atua no mercado.

A simulacdo objeto deste estudo foi dividida em oito rodadas, cada uma equivalente a um
trimestre do ano corrente para as empresas. Foram formados seis grupos, tendo cada um de 3 a 4
participantes. O segmento de atuacdo das empresas foi o setor de eletrdnicos, havendo dois tipos
de empresas: industria ou atacado. A divisdo dos grupos foi feita de forma que se obtivesse um
total de trés industrias e trés atacados.

Na primeira rodada, o jogo teve inicio com um cenario interno e externo semelhante para
todas as empresas, que eram dotadas dos mesmos recursos para comprar, fabricar e vender até trés
tipos diferentes de produtos, cada um com um preco de compra e venda diferente. A opcéo pela
quantidade de cada produto a ser fabricada e vendida ficava a critério do tomador de deciséo.

Além disso, havia uma série de outras varidveis, como a decisdo de tomar empréstimos,
distribuir dividendos e aquisi¢cdo de maquinas novas que deveriam ser avaliadas. A assertividade na
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tomada de decisdo possibilitaria para as empresas a manutengdo de indicadores financeiros
satisfatorios ao decorrer das rodadas, garantiria a sobrevivéncia das empresas no mercado
competitivo e as encaminharia para posicoes de destaque ao final do jogo. No entanto, ha limitacoes
da capacidade racional dos membros das equipes relacionadas a tempo, custo, aversao a risco
devido as perdas anteriores, falta de informacao que diminuem o potencial de assertividade de suas
decisdes.

A dindmica das relagdes entre industria e atacado era semelhante & verificada no mercado
real. A industria era a detentora dos fatores produtivos e fabricava produtos para serem vendidos ao
atacado. Enquanto ao atacado cabia a compra desses produtos para revendé-los ao varejo. Durante
as negociagdes, cada uma das partes buscava maximizar os beneficios econémicos oriundos das
transacOes. E algumas delas faziam uso de téaticas que ndo eram bem vistas pela outra parte ja
parceira ou apenas potencial de uma futura transacdo, pois consideravam essas estratégias
oportunistas. Esses acontecimentos ocasionavam conflitos entre as equipes.

O nivel de racionalidade de um grupo no momento que antecede a tomada de decisdo e a
forma como cada grupo se comporta perante as outras equipes pode influenciar a dinamica do
jogo de empresas e o resultado final das equipes.

A presente pesquisa baseia-se na aplicagdo de um questionario aos integrantes de todas as
seis empresas participantes de um jogo de empresas. O objetivo do questionario é conhecer as
opinides sobre aspectos relacionados a racionalidade limitada e oportunismo, verificando possiveis
relacdes das equipes e como estas se posicionam diante desses dois fatores e o resultado que
obtiveram ao final da simulac&o.

4.3 Instrumento de Coleta de Dados

A pesquisa foi feita por meio da coleta de dados primarios e secundarios. Os dados
foram coletados através da aplicacdo de questionarios aos participantes de todas as equipes
para conhecer a percepgao deles quanto aos pressupostos comportamentais atuantes no jogo.

5. Analise Descritiva

A partir de Sauaia e Zerrenner (2009) foram listados os fatores que enviesam uma
decisdo em um jogo de empresas:

a)  Experiéncias passadas;

b)  Percepcao sobre os fatos relatados nos textos e apresentados na abertura;

c)  Aversdo a riscos decorrentes de perdas anteriores;

d)  Simplificacdo ou falta de informacgdes importantes, por incapacidade de analise

precisa dos dados disponiveis;

e)  Faltade criterios relevantes para resolucéo de problemas;

f)  Limitacdo de percepcao;

g) Restricdo de tempo e de custo;

h)  Limitagdo na capacidade de retencdo de informagdes na memoria.

Esses aspectos foram utilizados como base para a elaboracdo do questionario, partindo
da premissa de que a criacdo de uma situacgdo inicial idéntica no inicio do jogo para todas as
empresas ndo significa que elas iram tomar decisdes semelhantes na rodada inicial do jogo,
tampouco nas subsequentes.

Sauaia e Zerrenner (2009) consideram que nos jogos de empresas, de modo geral, é
evidenciado que a anlise dos dados iniciais simetricos tende a produzir informagdes iniciais
assimétricas, mesmo a situacao inicial de partida sendo idéntica. Durante 0 jogo, a aprendizagem
proporcionada pelas rodadas sequenciais (racionalidade subjetiva) e a expectativa de maximizar
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0 desempenho sustentavelmente (racionalidade objetiva) influenciam as decisdes. As diversas
formas de interpretar os dados historicos (diagnéstico) resultam em diferentes formulagdes da
estratégia (objetivos, politicas e orcamentos) e a consequéncia disso € a incidéncia de diferentes
resultados: participacdo de mercado, lucro e taxa de retorno. Diferentes estratégias representam
diferentes desempenhos, o que diminui drasticamente as chances de maximizagéo da utilidade
por todos 0s grupos, em decorréncia de aspectos como incerteza, assimetria de informacao,
restricdo de tempo, racionalidade e inteligéncia. Além disso, ha também a possibilidade de os
agentes agirem de forma oportunista agravando a situacéo.

Nesse contexto, o questionario elaborado foi respondido por 12 participantes, que
constituiu a amostra para o estudo. Nela havia representantes das seis empresas simuladas. O
questionario foi composto de 8 afirmativas, nas quais os participantes deveriam assinalar o
nivel de influéncia das proposicdes distribuidas em uma escala de 5 pontos, do tipo Likert. Além
disso, também foram utilizadas questdes do tipo sim ou ndo, com espacos para a descri¢do pelos
participantes de possiveis nuances em suas respostas.
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Figura 1: Percepcéo da racionalidade limitada na tomada de decis6es
Fonte: Dados primarios

A figura 1 apresenta a percepcdo dos grupos com 0s aspectos que enviesam a tomada de
decisbes e limitam a capacidade cognitiva para a realizagdo da mesma. O Grau 1l €
referente ao nivel de influéncia percebida muito baixo, sendo o menor que um determinado
aspecto pode exercer na tomada de decisdes. Ao selecionarem esse grau nas afirmativas do
questionario, as equipes mostraram que, apesar da racionalidade limitada existente, elas
possuiam informacGes suficientes para minimizar os efeitos de um dado aspecto sobre suas
decisOes, a ponto de ele ndo ocasionar impactos relevantes na mesma. O Grau 2 representa a
percepcao de um nivel de influéncia baixo. O Grau 3 se refere a um nivel mediano. O Grau 4 se
relaciona a um nivel de influéncia alto. Por fim, o Grau 5 esta associado a um nivel de
influéncia percebida muito alto, sendo 0 maior que um determinado aspecto pode exercer. A
classificagdo das empresas segundo a percepgdo com 0s aspectos que enviesam e limitam a
racionalidade pode ser vista no quadro 2.
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Quadro 2: Classificacdo das empresas quanto ao menor nivel de influéncia referente aos

aspectos que limitam a racionalidade

Empresa Percepcéo
Total
Tipo Nome Colocacéo Graul Grau 2 Grau 3 Grau4 | Graub
8 MSVT 18 13% 25% 44% 6% 13% 40,63%
z Visto 2 6% 6% 50% 19% 19% | 62,50%
E Likeit 3 0% 6% 44% 44% 6% 71,88%
s Icon 18 25% 31% 31% 6% 6% 28,13%
§ Apollo 28 25% 25% 38% 6% 6% 31,25%
<C | Tecnofocus 3 6% 13% 31% 38% 13% 65,63%

Fonte: Dados primarios

A realizacdo de uma andlise detalhada dos questionarios evidenciou o nivel de
influéncia que todos os participantes consideram exercer cada aspecto que enviesa a tomada

de decisdes. A figura 2 mostra esses dados.
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Figura 2: Percepcdo da influéncia dos aspectos que enviesam a tomada de decisfes

Fonte: Dados primarios

O questionario também perguntou aos participantes a colocagdo de suas empresas ao

final do jogo, possibilitando a criagdo do quadro 3.
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Quadro 3: Resultado final do jogo

IndUstria Atacado
Nome | Colocagéo Nome Colocacdo
Visto 12 Icon 12
MSVT 22 Apollo 22
Likeit 3 Tecnofocus 3

Fonte: Dados secundarios

Conforme mostra quadro 4, a avaliacdo da ocorréncia de comportamentos oportunistas
entre as equipes evidenciou a existéncia de 4 grupos: aqueles que fizeram e 0s que néo
fizeram uso de taticas oportunistas, e aqueles que foram e os que ndo foram alvo de acbes
oportunistas.

uadro 4: Avaliacdo da ocorréncia de oportunismo

Tipo | Empresa | Participante Foi usuario? Foi alvo?
Sim Né&o Sim Né&o
Likeit Participante 1 X X
Likeit Participante 2 X X
£ [msvt Participante 3 X X
é MSVT Participante 4 X X
~ | Visto Participante 4 X X
Visto Participante 6 X X
Apollo Participante 7 X X
Apollo Participante 8 X X
§ Icon Participante 9 X X
S [icon Participante 10 X X
< Tecnofocus | Participante 11 X X
Tecnofocus | Participante 12 X X

Fonte: Dados primarios

6. Discussao dos Resultados

A andlise dos resultados identifica comportamentos diferentes em cada segmento
empresarial. Na industria, ndo foi evidenciada relacdo entre a colocagédo de todas as empresas no
jogo com seus respectivos niveis de influéncia dos aspectos que enviesam suas decisdes e
limitam sua racionalidade. A empresa que ficou em primeiro lugar no jogo, a Visto, ficou apenas
na segunda colocagdo quando considerado o nivel de influéncia (62,50%); ficando a MSVT, que
alcancou o segundo lugar no jogo, na primeira colocacdo (40,63%). Apenas a empresa Likeit
apresentou simetria entre suas posi¢des ocupadas no jogo e no nivel de influéncia, ficando na
terceira posicao.

No atacado, as empresas que obtiveram melhores resultados nos jogos foram também
aquelas apontadas na pesquisa de percepcdo como as menos influenciadas pelos aspectos que
enviesam a tomada de decisdo e que, consequentemente, as possibilitam tomar decisbes com
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maior grau de independéncia, criticidade e assertividade mesmo diante da racionalidade limitada
caracteristica do ser humano. A empresa Icon, que alcancou a primeira colocacdo no jogo, foi
também a que obteve o menor percentual para o nivel de influéncia dos aspectos na decisdo dos
membros da equipe (28,13%). J& a empresa Apollo, ocupante da segunda colocacdo no jogo,
alcancou o segundo menor nivel de influéncia (31,25%). Por fim, a empresa Tecnofocus obteve
no terceiro lugar do jogo e no nivel de influéncia (65,63%).

A primeira posicdo, ocupada pela Icon, tanto no jogo quanto no nivel de influéncia,
pode ser explicada pelo aspecto de experiéncias passadas. Esse aspecto considera que a deciséo
de uma rodada pode ser enviesada pelas experiéncias anteriores em jogos que 0s participantes
tenham. No jogo objeto desse estudo, essas experiéncias poderiam limitar a capacidade cognitiva
dos participantes para tomar decisdes diferentes daquelas ja tomadas em jogos passados e
prejudicar o nivel de assertividade da decisdo. Acredita-se que o aspecto Experiéncias Passadas
tenha mais contribuido para melhorar seu desempenho do que para o prejudicar, visto que alguns
participantes da equipe possuiam até trés participacdes anteriores em jogos e, mesmo assim,
obtiveram a melhor colocagéo.

Entre os aspectos apontados pelos participantes como maiores promotores de decisdes
enviesadas estd o Limite de Percepcdo. Esse foi considerado por um dos participantes da
Tecnofocus como fator de alta influéncia nas decisbes de sua equipe e ajuda a explicar o0 mau
desempenho da mesma, terceira colocada em ambas os critérios. Na euforia proporcionada pelo
alcance de resultados positivos, a empresa acabou se esquecendo de detalhes importantes, tal
como a distribuicdo de dividendos, e passou por sérios problemas financeiros para normalizar a
situacdo. Evidencia-se que a percepc¢do da equipe em determinadas rodadas teria sido limitada
por resultados positivos obtidos pela mesma, que teriam impossibilitado os participantes de
constatar a necessidade de distribuir dividendos, prejudicando o desempenho de rodadas
subsequentes.

A terceira posicao da empresa Likeit pode ser explicada pelo alto impacto dos aspectos
Falta de Critérios Relevantes para Resolucdo de Problemas e Simplificacdo ou Falta de
Informacdes Importantes, por Incapacidade de Anélise Precisa dos Dados Disponiveis sobre
as decisOes tomadas pela equipe, visto que nas rodadas iniciais seus integrantes tomavam as
decisbes sem muitos critérios e analises de cenarios. Além disso, 0s participantes possuiam
pouco conhecimento do jogo e consideraram insuficientes as informacdes dadas pelo instrutor
no inicio da rodada que explicavam a dindmica da simulacéo.

A avaliacdo da percepcédo de oportunismo no jogo evidencia que 17% dos participantes
consideraram que tiveram comportamento oportunista com outras equipes, sendo todos eles da
empresa Tecnofocus. A empresa utilizou desse comportamento em duas ocasides. A primeira
foi quando a equipe percebeu que poderia comprar de duas inddstrias para garantir que fosse
a unica empresa no mercado a vender produtos, e assim o fez. A prejudicada desse ato foi a
Apollo, que ficou sem industria para Ihe fornecer produtos. Ao ser questionada por esta empresa,
a empresa Tecnofocus mentiu para a Apollo, dizendo néo ter tido ciéncia do ocorrido. A segunda
ocasido foi quando a equipe mentiu dizendo a industria MSVT que lhe fornecia produtos que
o fornecedor externo ofereceria desconto de 20% sobre o pre¢o que essa empresa cobrava
dela. Com isso, a Tecnofocus conseguiu 0 mesmo desconto com a industria nacional.

7. Concluséao
O estudo mostrou que a percepcdo dos participantes do jogo de empresas quanto ao
nivel de influéncia que os aspectos que enviesam e limitam a racionalidade na tomada de
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decisfes possuem relagdo com o resultado final obtido pelas empresas ao término do jogo.
Apesar de duas das empresas ndo terem apresentado uma correspondéncia entre a colocacao
obtida no jogo e no nivel de influéncia, todas as outras quatro apresentaram simetria entre 0s
dois resultados.

A analise do comportamento oportunista no jogo evidenciou que nao ha relacdo entre
0 uso ou recebimento de uma acdo oportunista com o desempenho no jogo. A empresa
Tecnofocus fez uso de oportunismo para alcancar a lideranca no mercado e para conseguir
melhores precos. O fato da empresa ter atingido seus objetivos naquele momento ndo gerou
beneficios suficiente para que impactasse positivamente no resultado final do jogo, onde a
empresa aparece na terceira posicdo. Verificou-se que, ao ocupar o segundo lugar, a Apollo
obteve melhor colocagéo que a Tecnofocus. Com isso, fica observa-se neste caso que a utilizacéo
de técnicas oportunistas por uma empresa, nao é garantia de sucesso em longo prazo. Evidencia-
se também que o fato de uma empresa ter sofrido uma acdo oportunista que a fez ter desempenho
inferior ao seu concorrente ndo significa ela ficara por muito tempo ocupando essa posic¢ao.

Destaca-se como limitacdo do estudo o tamanho da amostra utilizada. Apesar disso,
acredita-se na relevancia do niamero de respondentes, pois todos apresentaram elevado nivel
intelectual, sendo alunos de um curso de pés-graduacdo e possuidores de graduagdo em diversas
areas (Administracdo, Engenharia, Ciéncias Contabeis, Ciéncias Econdmicas e Comunicagao
Social). Sugere-se como estudos futuros a replicacdo dessa pesquisa em outros ambientes
académicos, abrangendo um numero maior de gestores, e que utilizem outros simuladores,
para que possam ser testadas variagcbes nos mesmos.
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