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Resumo

O presente trabalho objetivou investigar, por meio de um experimento que utilizou uma
simulacdo gerencial do tipo jogo de empresa, se havia relacdo entre a capacidade de
estruturacdo de decisdes sob condicbes de incerteza e os resultados produzidos na referida
simulacéo. O estudo caracterizou-se como uma pesquisa descritiva e a coleta de dados deu-
se por meio de um questionario baseado nos estudos de Bazerman (1992) sobre Julgamento
sob Condicdes de Incerteza e Viéses do Processo Decisorio, que foi aplicado a 240 alunos
participantes do Jogo. A outra variavel, que correspondeu aos resultados produzidos na
simulacéo, foi obtida de acordo com uma taxa que se assemelha ao indicador ROE (Retorno
sobre o Patriménio). O tratamento de dados ocorreu por meio da formacéo de agrupamentos
pela técnica estatistica multivariada da anélise de conglomerados. Os resultados indicaram
gue ndo houve correlacdo evidente entre o resultado produzido na simulacéo e a capacidade
de estruturacdo de decisdes sob incerteza, o que demonstrou uma perspectiva diferente
daquela proposta por autores como Clemen (1995) e Stanovich e West (2000).
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1. Introducdo

Em um mundo de constantes mudancas e com menos tempo para aprender e reagir aos
novos desafios que nos sdo apresentados, a Tomada de Decisdo se torna uma etapa critica do
processo gerencial. Muitos s@o os fatores e aspectos a serem considerados no momento de
uma escolha, porém, de maneira antagbnica, é cada vez menor o tempo para pensarmos e
fazermos a melhor opgéo. Por isso, se faz necessario a aplicacdo de técnicas e de processos de
tomada de deciséo estruturados, que possam de maneira agil responder as questdes gerenciais.

Keeney (2004) argumenta que a analise de decisdo pode ser uma boa referéncia para
tornar as pessoas melhores decisores, pois possui uma estrutura tedrica que pode promover a
melhoria da qualidade do processo decisorio, buscando-se elementos comuns de analise
dentro desse processo. No processo decisorio levamos em conta muitas informacdes e
“praticas” de decisdo, o que nos leva a necessidade, indiscutivelmente, de um “modelo” que
consiga fornecer uma decisdo para “otimizar” o problema enfrentado, tendo como um dos
elementos o processo humano de tomada de decisdo, com todas suas caracteristicas e vieses.

A pesquisa em organizagdes dentre 0s seus objetivos, volta-se para as possibilidades
de projetar melhorias e oportunidades futuras, atraves da analise dos problemas existentes.
Contudo os resultados de pesquisa carecem de aplicacGes que confirmem sua efetividade,
neste sentido o processo de simulacéo facilita a aplicacdo dos resultados, pois simula estados
futuros dentro de situagbes simuladas. Outra vantagem € a aproximagdo com atividades de
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cunho prético, pois a gestdo, no dia a dia das organizacdes, opera com uma linguagem
eminentemente pratica onde a teoria tem presenca modesta.

Para Larréché (1987) as simulacfes j& representavam desde a década de 60 uma das
mais sofisticadas e promissoras formas de se usar a tecnologia nas areas de educacdo e
pesquisa gerenciais. Com o avanco da informética, as simula¢fes favorecem a maneiras de
educacdo muito mais ativa e centrada no participante do que no instrutor. Desta forma a
utilizacdo de simulagbes torna-se um interessante meio para atividades de pesquisa e
educacéo gerencial, inspirada no mundo dos negécios.

Exatamente neste contexto se insere este trabalho, que serve como ponto de partida
para outros estudos sobre como considerar os aspectos humanos do processo decisorio na
busca por uma melhor solucéo para os problemas gerenciais enfrentados pelas empresas.

O senso comum pode dizer que uma “boa decisao” € aquela que traz bons resultados,
ou seja, tem o foco no produto final. Essa é uma visao que desconsidera o processo de tomada
de decisdo. Como contraponto, Clemen (1995) argumenta que uma boa decisdo é aquela
tomada por meio de um pensamento estruturado. Para o autor, a andlise estruturada durante o
processo decisorio leva a melhores resultados com mais freqiiéncia que resultados advindos
de pura sorte. O pensamento estruturado no processo decisério é abordado por diversos
autores, tais como Hammond et al. (2004) e Clemen (1995). Nos dois casos, 0s autores
separam 0 processo decisério em partes para tratar a complexidade das decisbes de forma
mais sistematica.

Na concepg¢do de Bazerman (2004) o processo de Julgamento e Tomada de Deciséao é
aquele em que se leva em consideracdo trés pontos importantes: 0s aspectos cognitivos do
processo decisorio; o processo mental de formar opinido ou avaliar, através de discernimento
ou comparacdo; e a capacidade de julgar, ou seja, o poder e/ou habilidade de decidir com base
em evidéncias. Além disso, deve-se ter em vista que a capacidade da mente humana para
formular e solucionar problemas complexos é muito pequena comparada a necessidade para
uma decisdo racional e estruturada. A conclusdo que se chega é que na verdade ndo ha
procura por solucdes étimas, mas apenas razoaveis, e ndo se avalia todas as alternativas, mas
apenas algumas.

2. Problema de Pesquisa e Objetivos do Estudo

O dilema do estudo partiu das reflexdes de autores como Clemen (1995) e Hammond
et al (2004) que tratam do processo decisério por meio de modelos e técnicas para torna-lo
cada vez mais estruturado e menos intuitivo e 0s que se dedicaram a entender aspectos mais
subjetivos como Stoner e Freeman (1992) Kahneman, Slovic e Tversky (1988), Stanovich e
West (2000), Bazerman (2004) que consideram os principios heuristicos (ndo estruturados)
para simplificar a tomada de decisdo como sendo inevitaveis, logo, necessitam ser entendidos.

Diante deste contexto o problema do estudo concentrou-se na analise junto aos
participantes de um jogo de empresas, cenario produtor de decisGes sob incerteza, do quanto
as decisdes podem ser estruturadas ou ndo e como isso se relaciona, ou ndo, com os resultados
na pratica gerencial simulada.

Segundo Stanovich e West (2000) o processo de tomada de decisdo pode ser descrito
de duas formas: A estruturagdo da decisdo ocorre de maneira mais intuitiva, répida,
automatica e irracional, o que conduz grande parte das vezes, a erros decisorios. A outra
forma consiste em um processo no qual a sistematizagdo é feita de forma mais lenta, racional,
logica e explicita, e por sua vez produz melhores resultados. Dessa forma, a capacidade de
estruturacdo da decisdo, interfere na qualidade da decisdo tomada: Quanto maior essa
capacidade, mais adequada é a decisdo referente a uma situacao problema.
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Outros tedricos, como por exemplo, Gourlay (2006) associam elementos como a
intuicdo, citada como um fator que pode levar a erros decisorios pelos autores anteriormente
citados, ao conhecimento técito, com base na justificativa de que muitos gestores tomam suas
decisbes com base na intuicdo e produzem bons resultados com isso. Nesse mesmo contexto,
Oliveira (2002) defende que a intuicdo € um aspecto imprescindivel na tomada de deciséo
uma vez que ela possui a capacidade de sintese das mais variadas situacfes, ou seja, uma
leitura como um todo, enquanto a razdo e a légica precisam fragmentar e analisar as situagdes
em partes.

Ainda segundo Oliveira (2002) tem-se que as rapidas mudancas ocorrentes em funcéao
do tempo limitam a utilizacdo de processos decisorios mais analiticos, 0 que por sua vez
demanda a utilizagdo da intuicdo como fator simplificador desse processo.

Pode-se dizer que as abordagens apresentadas sdo duas diferentes perspectivas, surge
entdo o seguinte dilema: Individuos com maior capacidade de estruturacdo de decisdes
produzem as melhores decisdes frente a uma situacao problema?

Dessa forma, a seguinte questdo problema foi identificada para o presente trabalho:
Existe relacdo entre o perfil decisorio dos participantes no que tange a capacidade de
estruturacdo de decis6es em condicdes de incerteza e o desempenho das empresas simuladas?

O objetivo do estudo foi investigar a relacdo entre as caracteristicas do perfil decisorio
dos participantes e o desempenho produzido num jogo de empresas, no contexto oportuno
para analise de julgamentos sob incerteza. Através do experimento desenvolvido por meio do
jogo de empresa (ambiente de pesquisa), 240 alunos de um curso de Administracdo de uma
instituicdo publica de ensino superior no estado do Rio de Janeiro foram analisados.

3. Referencial Tedrico

3.1 A Teoria de Julgamento e Tomada de Decisao

Segundo Robbins (2000) os gerentes supostamente deveriam usar um processo
racional de tomada de decisdo, ou seja, fazer escolhas consistentes, maximizando o valor
dentro de limitacdes especificas.

O senso comum pode dizer que uma “boa decisdo” ¢ aquela que traz bons resultados,
ou seja, tem o foco no produto final. Essa é uma visao que desconsidera o processo de tomada
de decisdo. Como contraponto, Clemen (1995) argumenta que uma boa decisdo é aquela
tomada por meio de um pensamento estruturado. Para o autor, a analise estruturada durante o
processo decisorio leva a melhores resultados com mais freqiiéncia que resultados advindos
de pura sorte.

O pensamento estruturado no processo decisério é abordado por diversos autores, tais
como Hammond et al (2004) e Clemen (1995). Nos dois casos, 0s autores separam 0 processo
decisorio em partes para tratar a complexidade das decisdes de forma mais sistematica.

Diante dessa perspectiva conceitual, surge de fato a questdo pratica levantada por
Bazerman, Chugh e Milkman (2009): Como a tomada de decisdo pode ser melhorada. Vale
ressaltar que, como anteriormente mencionado, a questéo € de extrema relevancia uma vez 0s
erros na tomada de decisdo geram custos cada vez maiores e a Academia, fonte de grande
parte do conhecimento gerado na éarea, estd em busca de respostas que proporcionem
resultados consistentes para os chamados tomadores de decisao, estes encarados como agentes
receptivos com relacdo a novas informacgdes e conhecimentos. O caminhar para uma resposta
satisfatoria encontra limites principalmente no aspecto de que os seres humanos, em relagéo a
todas as questdes que dizem respeito a sua vida, ndo possuem pleno conhecimento de todas as
variaveis que estdo interferindo no seu meio, pois sua racionalidade é limitada, conforme
teorizado por Simon (1957).
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Segundo Simon (1957), uma vez que a capacidade humana para formular e resolver
problemas complexos é pequena demais para atender aos requisitos da racionalidade plena, os
decisores operam dentro dos limites da “racionalidade limitada”. Eles constroem modelos
simplificados que captam as caracteristicas essenciais dos problemas sem considerar toda sua
complexidade.

Uma vez que os modelos utilizados sdo simplistas e limitados, normalmente os
decisores comegam por identificar alternativas ébvias e com que estdo familiarizados. 1sso
nos leva a um dos aspectos mais interessantes desta abordagem “irracional”, que ¢ o fato de
que a ordem na qual sdo consideradas as alternativas tém grande peso na determinacdo de
qual delas sera selecionada. Isso quer dizer que uma alternativa criativa provavelmente nédo
sera escolhida, pois uma solucdo aceitavel sera identificada antes que o decisor seja obrigado
a procurar solugdes distantes de sua realidade.

Stoner e Freeman (1992), ainda sobre os desafios do uso do modelo racional de
tomada de decisdo, alegam que 0 mesmo cria uma imagem do decisor como uma
supermaquina. Porém, sabe-se que estes sdo na verdade seres humanos reais que nao tomam
todas as suas decisdes dessa forma. Em vez disso, eles tendem a usar um modelo que
poderiamos chamar de “racionalidade limitada”, proposto por Simon (1957), que consiste no
uso de regras empiricas denominadas de heuristicas de decisdo, que deixam que as tendéncias
influenciem suas decisoes.

Isto acontece, pois num processo de tomada de decisdo € necessario enfrentar as
informagdes inadequadas sobre a natureza do problema e suas possiveis soluces, a falta de
tempo e outros recursos para coletar informacdes mais completas, as percepcdes distorcidas, a
incapacidade de recordar grandes quantidades de informacbes e os limites da inteligéncia
humana, e mesmo assim chegar a uma resposta.

Ainda segundo os autores citados anteriormente, em vez de buscar a decisdo perfeita
ou ideal, os decisores frequentemente aceitam uma que ird servir adequadamente a seus
propositos. Na verdade, eles se satisfazem ou aceitam a primeira decisdo satisfatoria que
descobrem, ou seja, ao invés de maximizar os resultados com sua decisdo eles procuram
otimizar os recursos que dispdem no processo decisorio.

Na concepcdo de Bazerman (2004) o processo de Julgamento e Tomada de Decisdo €
aquele em que se leva em consideragdo trés pontos importantes: 0s aspectos cognitivos do
processo decisorio; o processo mental de formar opinido ou avaliar, através de discernimento
ou comparagéo; e a capacidade de julgar, ou seja, o poder e/ou habilidade de decidir com base
em evidéncias. Além disso, deve-se ter em vista que a capacidade da mente humana para
formular e solucionar problemas complexos € muito pequena comparada a necessidade para
uma decisdo racional e estruturada.

No ambito do aspecto cognitivo, Barzeman, Chugh e Milkman (2009) citam Stanovich
e West (2000) que descrevem os chamados Sistema 1 e Sistema 2, ambos baseados no aspecto
citado. O Sistema 1 refere-se ao nosso sistema intuitivo, que geralmente € mais rapido,
automatico, irracional, implicito e emocional. O Sistema 2 refere-se a um sistema mais lento,
racional, l6gico e explicito. Para os propusentes do modelo, existem diferentes estratrégias
que permitem a migracdo do Sistema 1 para o desejavel Sistema 2, tais como: Migrar de um
pensamento mais intuitivo para uma analise sistematica de dados e fatos, envolver
perspectivas de agentes ndo envolvidos na situacdo problema e também a propria utilizagao de
elementos do Sistema 2 para a diminuigéo de erros de decisdes tomadas segundo o Sistema 1.
Os autores afirmam que trabalhar com elementos do Sistema 2, devido a série de limitacdes ja
conhecidas, nem sempre é facil e assim sendo, uma alternativa tambem viavel consiste em
melhorar os elementos do Sistema 1 e torna-los eficazes para a tomada de decisdo. A
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migracdo de um Sistema para outro também é condicionada por uma série de estratégias
processuais que demandam tempo e treinamento.

Para este mesmo autor podemos classificar o processo de Julgamento e Tomada de
Decisdo em dois tipos: (a) Julgamento Probabilistico: Julgamento quanto a chances deste ou
daquele evento ocorrer e (b) Julgamento de Valor: Julgamento através do qual indicamos
nossas preferéncias, posi¢do quanto a risco e valores em geral.

Com relacdo ao Julgamento Probabilistico, Bazerman (2004) diz que existem trés
grupos bésicos de regras praticas ou heuristicas de julgamento utilizadas por gerentes e outros
profissionais trabalhando sob pressdo de tempo, no processo decisorio, com o intuito de
propiciar uma maneira simples de lidar com um mundo complexo. Pode-se, entdo dizer, que é
praticamente inevitavel que os seres humanos venham a adotar alguma forma de simplificar
suas decisdes, porém ao adota-las devem ter consciéncia de suas consequéncias. Para Stoner e
Freeman (1992) as pessoas utilizam principios heuristicos para simplificar a tomada de
decisdo. Estas heuristicas podem até apressar o processo de tomada de decisdo, mas sdo
faliveis se os decisores dependerem demais delas ou se as macularem como idéias
preconcebidas e nuancas pessoais.

A clara compreensdo da existéncia das heuristicas, ou regras simplificadoras, € um
aspecto primordial para a aplicacdo das estratégias propostas por Fischhoff (1982), estas que
podem conduzir a um aprimoramento do processo de tomada de deciséo e consequentemente
oferecer alternativas para a pergunta lancada por Bazerman, Chugh e Milkman (2009), de
como a tomada de decisdo pode ser melhorada. Sdo descritas quatro estratégias:

1. Alertar o tomador de decisdo sobre a possivel influéncia dos viéses: Quando as
heuristicas de julgamento sdo demasiadamente utilizadas, podem conduzir a viéses
que podem interferir diretamente no resultado das decisoes.

2. Descrever onde esses viéses podem levar o tomador de decisdo: Consiste em mostrar
ao tomador de decisdo quais resultados eles podem gerar quando tomam determinada
decisédo sob influéncia desses viéses.

3. Proporcionar feedback: Os tomadores de decisdo devem receber um feedback de suas
acoes.

4. Oferecer um extenso programa de treinamento com feedback, orientacdes e outras
intervengdes para melhorar o processo de tomada de deciséo.

3.2 Julgamento na Incerteza

Como dito anteriormente, tem-se dois tipos de julgamentos e agora vamos falar do
segundo tipo que é o Julgamento de Valor. Segundo Kahneman, Slovic e Tversky (1988) e
Bazerman (2004) neste tipo de julgamento levamos em consideracdo questbes referentes a
incerteza e ao risco. Temos por incerteza a auséncia completa de qualquer indicativo de
probabilidade associada as possibilidades de um evento para estimarmos seu valor esperado.
Ja o risco, é a medida de incerteza onde temos a possibilidade de estimar probabilidades
associadas aos acontecimentos esperados, para prevermos O que pode acontecer, ou
esperamos que aconteca.

Bernstein (1997) relata que a palavra “risco” deriva do italiano risicare (por sua vez
derivado do baixo latim riscu), que significa “ousar”. Neste sentido, o risco é uma opc¢ao, e
ndo um destino. A historia do risco trata das a¢es pelas quais ousamos optar.

Risco passou a significar a probabilidade de um evento ocorrer ou ndo, combinado
com a magnitude das perdas e ganhos envolvidos na acdo realizada, associada, inicialmente,
ao comércio maritimo e a necessidade de seguro para navios e mercadorias. Desde entdo o
conceito de risco fica impregnado de ambiguidade: entre possivel e provavel e entre
positividade e negatividade. Essa ambiglidade possibilita entender risco relacionado aos
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conceitos de sorte, fortuna, azar, chance, que também expressam o sentido de incerteza sobre
resultados esperados.

Atualmente a Andlise de Riscos encontra-se embasada em duas vertentes distintas: a
de origem logica e a indutiva. A evolucdo da pesquisa cientifica permitiu que fossem
incorporados aos conceitos logicos, inimeros fundamentos matematicos.

Por outro lado, a vertente da analise indutiva evoluiu gerando as teorias
comportamentais. A Teoria da Individualidade (FROMM, 1970) explica que cada um de nds,
mesmo 0 mais racional, possui um conjunto de valores Unico e respondera de acordo com
estes valores, dentro de uma estrutura previsivel e sistematica para a tomada de decisdes.

A Aversdo a Ambiglidade significa que as pessoas preferem assumir riscos com base
em probabilidades conhecidas, em vez de probabilidades desconhecidas. Este comportamento
indica que o volume e a qualidade das informacgdes pessoais importam, decisivamente, para a
tomada de decis&o.

A Teoria da Regressdo a Média é o estudo mais esclarecedor sobre como as pessoas
administram o risco e a incerteza. Esta teoria identificou que os homens oscilam de um lado
para outro em tudo o que fazem e regressam, continuamente, ao que Se revelard como seu
desempenho médio. A regressdo a média transforma a nocéo de probabilidade de um conceito
estatico, baseado na aleatoriedade e na Lei dos Grandes NUmeros, em um processo dinamico
em que os sucessores dos individuos atipicos estdo predestinados a aderir & multiddo no
centro. Dados os imperativos desse processo, nenhum resultado além da distribuicdo normal é
concebivel. A forca propulsora é sempre rumo a média, rumo a restauracdo da normalidade,
rumo ao home moyen (BERNSTEIN, 1997). A reversdo a média motiva quase toda a
variedade de enfrentamento de riscos e de previsao.

A maioria das decisdes e escolhas envolve um certo grau de incerteza com relacdo as
suas consequéncias. Principalmente as decisdes envolvendo compra e venda de ativos
financeiros e projetos de investimento tém a incerteza agregada ao retorno dos seus fluxos
financeiros. Com o desenvolvimento do célculo das probabilidades e estatistica, criaram-se as
condicdes para a mensuracdo do risco, deixando de lado a abordagem predominantemente
qualitativa que o caracterizava.

Coube a Knight (1921) a diferenciacdo entre incerteza e risco, calcado na abordagem
qualitativa-quantitativo. Incerteza deveria ser usada em situacdes nas quais varios resultados
sdo possiveis, sem, entretanto, que sejam conhecidas as probabilidades de ocorréncia. Risco,
por sua vez, deveria ser aplicado a situagdes em que todas as possibilidades tém como
conhecidas as suas probabilidades de ocorréncia (PYNDYCK e RUBINFELD, 1994).

Risco pode ser definido como a probabilidade de fracasso em relagdo a um objetivo
prefixado. Como consequiéncia, dado um conjunto de eventos que podem ocorrer quando
alguém se propde a atingir determinados objetivos, sdo considerados sucessos 0s eventos que
permitem atingir os objetivos e fracassos 0s eventos que ndo permitem atingir os objetivos. O
risco seria, entdo, igual a somatéria das probabilidades dos eventos do tipo “fracasso”
(SECURATTO, 1993).

Kahneman, Slovic e Tversky (1988) dizem que uma decisdo deste tipo possui trés
elementos basicos: alternativas, resultados e probabilidades. Quando queremos tratar o
elemento risco em uma anélise podemos utilizar o conceito de Equivalente Certeza, ou seja,
associar probabilidades de ocorréncia aos acontecimentos futuros, transformando-os assim em
um valor equivalente ao valor com 100 % de probabilidade de ocorréncia (certeza).

Ainda segundo os autores, tem-se com isso duas grandes possibilidades quanto ao
comportamento em relagcdo ao risco: Aversdao ao Risco (onde a decisdo serd a favor da
alternativa de menor risco mesmo que seja a de menor beneficio esperado) e Propensdo ao
Risco (onde a decisdo sera a favor da alternativa de maior beneficio esperado mesmo que seja
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a de maior risco). Vale salientar que este tipo de decisdo leva em consideragdo um
comportamento racional em relacdo ao risco e ao valor esperado dos beneficios de uma
decisdo. Isto quer dizer que a decisdo sera sempre a favor da alternativa de menor risco e
maior beneficio esperado, ou seja, para alternativas de mesmo risco sempre escolheremos a de
maior beneficio esperado e para alternativas de mesmo beneficio esperado escolheremos
sempre a de menor risco.

Para Bazerman (2004) neste tipo de julgamento se utiliza muito o conceito de
Utilidade, tirado da Economia, porém com algumas modificacdes que serdo mostradas atraves
da Teoria Prospectiva da Decisdo. Esta teoria ainda leva em consideragdo 0s mesmos
elementos basicos apresentados anteriormente, e diz que a decisdo é tomada em duas etapas:

e Concepcao e Edicdo da Decisdo: Percepcdo do decisor quanto a cada elemento da
decisdo. E funcio de caracteristicas pessoais do decisor, fatores sociais e maneira
como o problema é apresentado;

e Avaliagdo das Alternativas.

3.3 Simulagdes e Jogos de Empresas como Ambiente de Pesquisa

Por mais de quatro décadas, os debates tém ocorrido sobre as defini¢cGes de simulacao
e jogos e sobre como eles devem ser definidos e diferenciados. Também, naturalmente, as
pessoas em diversas areas definiram simulacdo de forma muito diferente daquelas que
trabalham na gestdo (CROOKALL, 2010).

De acordo com Mury (2002) O termo “simula¢ao” consiste na representacdo de um
sistema ou organismo por outro sistema ou organismo que aparentemente tem semelhanca
relevante no seu comportamento com o sistema original. Embora diferentes, simulagdes e
jogos de empresas sdo complementares quando se trata de um processo educacional. Sauaia
(1990) apresenta uma definicdo considerando esta interacdo: ao se tratar da reproducdo da
realidade, as simulacGes gerenciais podem ser definidas como um exercicio de tomada de
decisdo, na forma de jogos que reproduzem parcialmente e de forma simplificada, uma
situacdo que poderia ser real.

Os principios educacionais dos jogos de empresas sdo sustentados pela teoria da
aprendizagem vivencial (KEYS; WOLFE, 1990). Nela pressupde-se que além da
aprendizagem cognitiva, o aluno desenvolve capacidade e habilidades de decidir e assumir
responsabilidade social e politica, levando-o a uma nova postura diante dos problemas que ele
ird encontrar no mercado de trabalho.

No contexto da Administracdo, 0s jogos de empresas se consolidaram como técnica de
treinamento para gestores, mesmo havendo duvidas das possibilidades desta técnica, ela ndo
deve ser subestimada, tendo em vista sua semelhanca com o processo decisério, tornando o
processo da vivéncia simulada proximo a realidade das organizaces (OLIVEIRA; SAUAIA,
2010).

Os jogos de empresas tém sido importante instrumentos no ensino da Administragcdo
de Empresas e outros cursos afins. Além disso, eles tém desempenhado um importante papel
no treinamento de estudantes e executivos de empresas, apresentando uma grande
contribuicdo ao exercicio da tomada de decisfes e ao desenvolvimento de habilidades
fundamentais a atividade eficaz de um executivo (MARTINELLI, 1987). O autor ainda
conclui que alguns aspectos importantes dos jogos de empresas seriam seu carater dinamico,
sua grande abrangéncia como um método de ensino e desenvolvimento pessoal, assim como o
aspecto sequencial, o qual motiva e aproxima os alunos 0 maximo com a realidade
empresarial a qual esta se procurando simular.

Segundo Tanabe (1977) os jogos de empresas possuem diferentes objetivos basicos,
como, por exemplo o de pesquisa capaz de utilizar o cenéario propiciado pelo jogo de
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empresas como um laboratério para descobrir solucdes para problemas empresariais;
esclarecer e testar aspectos da Teoria Econbmica; pesquisar aspectos da Teoria da
Administragéo e investigar o comportamento individual e grupal em condigdes de tomada de
decisbes sob pressdo de tempo e incerteza.

Em relagdo ao objetivo anterior, torna-se possivel desenvolver formas mais precisas de
avaliar o comportamento decisério dos participantes e assim estabelecer uma aprendizagem
mais efetiva no campo das decisfes organizacionais.

Desde 1960 o uso dos jogos é identificado para o aprimoramento da educacdo e as
possibilidades de se tornar um ambiente de pesquisa para atender bem aos estudos
relacionados a estrutura de mercado, atributos psicologicos e outras variaveis que afetam o
comportamento das empresas. A vantagem € que as varidveis de interesse podem ser
controladas ou identificadas, e os resultados podem ser medidos objetivamente, o que seria
dificil ou impossivel na vida real. (COHEN; RHENMAN, 1961; BABB; LESLIE; VAN
SLYKE, 1966; LARRECHE, 1987, KEYS; WOLFE, 1990; SAUAIA, 2008, OLIVEIRA,
2009, BRAGGE; THAVIKULWAT; TOYLI, 2010).

Os jogos de empresas, como anteriormente citado, permitem estudos controlados do
comportamento de individuos em equipes simuladas. Um exemplo deste tipo de pesquisa é
verificar a relacdo entre conhecimentos tedricos e desempenho coletivo, tais como estudos
realizados por Sauaia (2003) e Oliveira et al (2009) que n&o indicaram correlagdo entre
desempenho e conhecimentos teodricos. Os referidos autores utilizaram delineamentos
experimentais e testes estatisticos para analisar se relagdes poderiam ser estabelecidas, ou néo,
entre as variaveis consideradas nos estudos.

4. Procedimentos Metodoldgicos

O estudo, quanto aos objetivos trata-se de uma pesquisa descritiva que, segundo Gil
(1991) descreve as caracteristicas de uma determinada populagdo, fendbmeno ou estabelece
relacBes entre varidveis. A coleta de dados desse tipo de pesquisa, segundo o autor, envolve 0
uso de técnicas padronizadas, tais como questionarios e observacdo sistematica e geralmente
assume a forma de levantamento.

O estudo ocorreu num contexto pré-determinado quanto a formacdo das equipes do
jogo de empresas, onde foram estabelecidas as empresas participantes do jogo, organizadas a
partir de resultados de testes de conhecimento e l6gica no intuito de homogeneiza-las Neste
sentido houve uma induc¢édo na formacao das equipes como num laboratdrio, pois segundo Gil
(1995) este tipo de analise permite que o pesquisador provoque e produza fenbmenos em
condicdes de controle e possui as fases de observacédo, hipotese, experimentacdo e inducéo.
Entretanto a analise principal do estudo ocorre de forma descritiva com a interpretacdo dos
perfis dos grupos levantados por meio do inventario sobre heuristicas de tomada decis&o.

A pesquisa ocorreu pelo levantamento, onde o instrumento de coleta de dados deu-se
na condicdo de um inventario, baseado nos estudos de Bazerman (1992) aplicado aos
pesquisados, com questdes sobre Julgamento sob CondicGes de Incerteza e Viéses do
Processo Decisorio, tais como a questdo descrita no quadro a seguir:
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Quadro 01 - Exemplo de Questéo do Inventario de Bazerman (1992)

5. Vocé esta analisando dois novos negécios para sua empresa. Para facilitar vocé resolveu estudar a
probabilidade de ocorréncia de certos resultados para estes negécios. Cada item abaixo representa um par de
resultados esperados para os dois negdcios sob andlise. Vocé deve, portanto, escolher de cada par qual a sua
opcao, ou seja, qual negdcio voceé prefere:

5.1 Vocé prefere:
A. Um negdcio que tenha probabilidade de 25% de ganhar R$ 30,00
B. Ou um negécio que tenha uma probabilidade de 20% de ganhar R$ 45,00

5.3 Vocé prefere:
A. Um neg6cio com ganho certo de R$ 30,00
B. Ou um negécio que tenha uma probabilidade de 80% de ganhar R$ 45,00

5.4 VVoce prefere:
A. Um negécio numa primeira fase de negociagdo com probabilidade de 75% de terminar a
negociacdo sem ganhar nada e 25% de prosseguir para uma segunda fase em que se tem um
ganho certo de R$ 30,00

B. Ou um negdcio que numa primeira fase de negociacdo tem uma probabilidade de 75% de
terminar a negociacdo sem ganhar nada e 25% de prosseguir para uma segunda fase em que
se tem uma probabilidade de 80% de ganhar R$ 45,00

Fonte: Adaptado de Bazerman (2004)

Para Gil (1995), o levantamento ocorre quando a pesquisa envolve a interrogacao
direta das pessoas cujo comportamento ou opinido se deseja conhecer. Os resultados coletados
no inventéario, bem como a consideracdo dos fatores anteriormente citados, constituiram-se
como critérios para a formacédo das equipes analisadas.

A posteriori os grupos foram relacionados com o desempenho dos participantes no
jogo de empresas, mensurado através de um indicador de desempenho gerado pelo simulador
organizacional utilizado na vivéncia representado por uma taxa de retorno (r), esta taxa
assemelhasse ao indicador de retorno do patrimonio liquido ROE (Return on Equity) obtido
pela razdo dindmica entre lucro liquido ap6s imposto de renda e patriménio liquido (Equacéo
1), que representou a variavel dependente no modelo, onde PLEn é o patrimdnio liquido
ajustado no periodo n e Dn é os dividendos distribuidos no periodo.

Equacéo 1: PLEO=D1+ .. Dn+ PLEn
1+r (2+n)n

Este indicador foi transformado numa nota que corresponde mais especificamente na
média ponderada da taxa de retorno das oito rodadas pelos respectivos pesos que aumentavam
em uma unidade em cada periodo. Para garantir uma caracteristica intervalar, as notas eram
normalizadas e variavam de zero a dez.

Como forma de abordagem do problema o método € de natureza quantitativa pelo uso
de técnicas estatisticas no tratamento dos dados coletados no levantamento e no experimento
com participantes de um jogo de empresas.

O tratamento dados dados ocorrera a luz da Estatistica Descritiva que, segundo
Silvestre (2007) é constituida pelo conjunto de métodos destinados a descricdo e organizacao
dos dados através de indicadores sumarios ou sintéticos. Nesse tipo de analise buscam-se
medidas que sejam capazes de representar todos os elementos de uma determinada populacéo,
levando em conta os parametros da mesma. Quando se trabalha com a amostra de
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determinada populacdo, como € o caso do presente trabalho, tem-se a analise das estatisticas
da amostra, estas tomadas como estimativas dos parametros populacionais.

Classificam-se como medidas descritivas: Medidas de posi¢do (tendéncia central e
separatrizes), medidas de dispersdo, medidas de assimetria e curtose. Os dados representados
pelo desempenho na simulagdo gerencial serdo tratados a base dessas medidas, mais
especificamente a média (que representa uma medida de posi¢do), o desvio-padrdo e o
coeficiente de variagdo (que representam medidas de disperséo).

4.1 Etapas da Pesquisa

A pesquisa foi configurada para atender o problema central do estudo, ele esta
dividido em trés etapas cuja primeira representou a elaboracéo e aplicacdo de um teste com
questdes objetivas sobre situacbes decisérias que envolviam vieses oriundos de heuristicas
baseadas nos estudos de Bazerman (1992), no intuito de mapear o perfil decisério dos
participantes.

A segunda etapa caracterizou-se pela formacdo dos grupos a partir do resultado de
testes objetivos de Conhecimentos Gerais em Administracdo e Lodgica, as Regras da
Simulagdo e os Coeficientes de Rendimento dos alunos.

A terceira etapa tratou de analisar a existéncia de associagdo entre as equipes formadas
pela influéncia dos viéses que surgem de heuristicas e 0 desempenho no jogo de empresas
caracterizado por um exercicio simulado de tomada de decisdo empresarial, quanto a
formacdo dos grupos (conglomerados) deu-se através da andlise de agrupamentos (Cluster
analysis), que segundo Hair et al (2005) é a técnica multivariada mais comumente utilizada
para reunir individuos ou objetos em grupos tais que sdo incluidos em um mesmo grupo
aqueles que possuem maior similaridades uns com os outros. A idéia central da técnica,
segundo o autor, € maximizar a homogeneidade de objetos dentro dos grupos, a0 mesmo
tempo em que se maximiza a heterogeneidade entre os grupos. Nesse tipo de analise deve-se
estabelecer as chamadas variaveis estatisticas de agrupamento, que correspondem ao conjunto
de variaveis que representam as caracteristicas usadas para comparar objetos na analise de
agrupamentos.

Na presente pesquisa as variaveis corresponderam a 10 questbes binarias que
compunham o Teste de Bazerman aplicado, sobre situacdes decisoérias, que envolviam viéses
oriundos de heuristicas. Vale ressaltar que essa técnica, ainda segundo Hair (2005), tem o
foco na comparagéo de objetos/individuos com base na variavel estatistica e ndo na estimagao
da varidvel em si e isso faz com que as variaveis selecionadas pelo pesquisador seja um
processo critico do experimento.

O quadro abaixo apresenta a operacionalizacdo das variaveis, que foram organizadas a
partir da revisdo terdrica e serviram de base para o instumento de coleta de dados.
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Quadro 02 - Operacionalizacdo das Varidveis

Variaveis Descricéo Questag QO
Inventario
V1 — Recompensas e Dizem respeito a avaliacdo de recompensas e perdas, que corre em 1
Perdas relacdo a um ponto de referéncia neutro.
Diz repeito ao processo de minimizacdo de perdas. O prémio de
V2 — Prémio de Seguro seguro € uma perda certa que vocé aceita em troca da reducédo de 2
uma pequena probabilidade de uma grande perda. Estruturar uma
perda certa como um prémio de seguro torna a perda mais atraente
Os trés problemas sdo objetivamente iguais e deveriam ser tratados
da mesma maneira. Discrepancias entre V3 e V5 ilustram o “efeito
certeza” que descreve o seguinte processo: Uma reducdo da
V3,V5e V6 - probabilidade de um resultado tem mais importancia quando o 51536
Pseudocerteza e Efeito resultado era inicialmente certo do que quando era meramente ' 54
Certeza provavel. Diferencas entre V5 e V6 ilustram o chamado “efeito '
pseudocerteza”, sob esse efeito ¢ mais provavel que nos inclinemos
para favorecer opgdes que nos garantem certeza do que as que
apenas reduzem a incerteza.
llustra o fato de que as pessoas atribuem mais valor a criacdo de
V4 — Criagdo de Certeza | certeza do que um deslocamento de valor equivalente ao nivel de 5.2
incerteza.
Mostra que individuos tratam riscos referentes a ganhos percebidos
V7 - Teoria da Perspectiva diferentemer)te dos riscos_refergqtes a perd_as pgrcebidas, 0 que 6
produz desvios comuns e sistematicos da racionalidade, explicados
pela Teoria da Perspectiva.
V8 e V9 — Julgamento sob | llustram as tendéncias de aversdo/exposicdo ao risco quando
Incerteza/Estruturagdo de | perguntas S8o estruturadas, respectivamente, positivamente e 71 e72

Escolhas

negativamente.

5. Andlise Descritiva dos Resultados

Foram formados quatro agrupamentos, que apresentam as caracteristicas descritas nos
quadros 03 e 04. As variaveis estatisticas de agrupamento consistiram nas questdes do teste
aplicado e foram estas que definiram a formacdo dos grupos, em diferentes graus de
influéncia na formag&o. Em cada varidvel os individuos foram classificados como avessos ou
propensos ao risco, em funcdo da alternativa escolhida. Os seguintes resultados foram

obtidos:
Quadro 03 - Caracteristicas dos Agrupamentos
Agrupamento | ldade Média Género 'V'ed""? d? Exp.
Profissional

Moda Feminina: 67

1 22 anos Moda Masculina: 3 0,72 ano
Moda Feminina: 50

2 23 anos Moda Masculina: 59 1,10ano
Moda Feminina: 10

3 22 anos Moda Masculina: 12 0,69 ano
Moda Feminina: 3

4 22 anos Moda Masculina: 2 1,5 ano
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Quadro 04 - Perfil Decisoério no Julgamento sob Incerteza
Variaveis Agrupamentos
do Questdes
Estudo ! 2 3 4

Vi 1 63,4% 54,1_% propensos §8,2 % avessos ao 100' % avessos
avessos ao risco. a0 risco. risco. ao risco.

V2 2 97,8% 9_7,2% avessos ao 95,5% propensos 100% propenso
avessos ao risco. risco. ao risco. ao risco.

V3 51 63,4% 89,9_% propensos 72,?% propensos 100% propenso
avessos ao risco. a0 risco. ao risco. ao risco.

V4 52 6_8,8% avessos  ao 6_8,8% avessos ao 86,4% propensos 1'00% avessos ao
risco. risco. ao risco. risco.

V5 53 88,2% 7_8% propensos ao 95,5% propensos 1'00% avessos ao
avessos ao risco. risco. ao risco. risco.

V6 54 79,6% 85,3_% propensos 77,3_% propensos 6O°/r_J propenso
avessos ao risco. ao risco. ao risco. ao risco.

V7 6 59,1%_ 54,1_% propensos 5_4,5% avessos ao 6_0% avessos ao
propensos ao risco. ao risco. risco. risco.

V8 71 7_8,5% avessos  ao 6_2,4% avessos ao 8_1,8% avessos ao 1_00% avessos ao
risco. risco. risco. risco.

V9 79 6_8,8% propensos ao 75,2_% propensos 63,6_% propensos 100% propensos
risco. ao risco. ao risco. ao risco.

AVESSOS PROPENSOS PROPENSOS AVESSOS

Os resultados em relacdo a formacgdo dos grupos serdo discutidos a luz das questbes
5.1, 5.3 e 5.4, anterioemente demonstradas, que foram discriminatérias para a formacgdo dos
mesmos. Uma vez que 5.1 e 5.3 sdo objetivamente idénticas e o problema 5.4 é uma
combinacdo dos problemas anteriores, ndo haveria légica em posices diferentes a cerca
dessas questdes. Tal fato fez com que essas questbes fossem definitivas para a formacéo dos
diferentes agrupamentos. As questdes dizem respeito ao seguinte contexto:

Segundo Bazerman (2004) diferencas entre 5.1 e 5.3, que sdo objetivamente idénticos,
ilustram o chamado ““efeito da pseudocerteza™ (Slovic et al, 1982; Tversky e Kahneman,
1981, que leva a inconsisténcias nos julgamentos. A perspectiva de ganhar $30 € mais
atraente no problema 5.3 do que no problema 5.1 por causa da certeza percebida (“ganho
certo”) associada a escolha majoritariamente escolhida em 5.3.

Combinando-se as duas partes do problema, temos que em A uma chance de 25% de
ganhar 30 e em B uma chance de 0,25x080= 0,20 de ganhar 45. Essa é a mesma escolha
oferecida no problema 5.1. Mesmo assim a escolha modal pode se deslocar. Se ganhar na
primeira etapa esse se reduz ao problema 5.3, parece ndo haver razdo para respostas diferentes
nos problemas 5.3 e 5.4. Uma vez que o problema 5.4 é equivalente aos problemas 5.1 e 5.3
pode se inferir que esses problemas seriam tratados de maneiras semelhantes. Porque ha
discrepancia nas respostas? As diferencas entre 5.1 e 5.3 ilustram o fendbmeno ““efeito
certeza”” (Uma reducdo da probabilidade de um resultado tem mais importancia quando o
resultado era inicialmente certo do que quando era meramente provavel). Diferencgas entre 5.3
e 5.4, objetivamente idénticos, ilustra o efeito da pseudocerteza, a perspectiva de ganhar $30 é
mais atraente no problema 5.3 do que no problema 5.1 por causa da certeza percebida
(""ganho certo”") associada a escolha 5.3. A. Sob o efeito da pseudocerteza é mais provavel
que nos inclinemos para favorecer opgdes que nos garantem certeza do que as que apenas
reduzem a incerteza.

As demais questdes contribuiram para a determinag@o do perfil de cada grupo no que
tange a tomada de decisdo sob incerteza e contribuem para a determinacdo quanto a
capacidade de estruturacdo de decisoes.
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De acordo com os resultados expressos no Quadro 05 podemos estabelecer a
hierarquia em relacdo a capacidade de estruturacdo de decisfes sob incerteza dos individuos.
Para esse estabelecimento consideramos o grau de homogeneidade das respostas em relacdo a
todas as questdes, ou seja, se as respostas foram em sua maioria condizentes com o perfil
assumido pelo grupo (Propenso ou Avesso ao Risco). Dessa forma a seguinte hierarquia pode
ser ilustrada (Ressaltando-se que a forma como os agrupamentos estdo distribuidos ndo segue
quaisquer proporg¢des quantitativamente estabelecidas).

Capacidade de Estruturacdo de Decisdes sob Incerteza

Menor Maior
4 2 3 1

v

Agrupamentos
As estimativas obtidas para os agrupamentos, conforme anteriormente mencionado,
levaram em conta o resultado obtido por cada integrante no grupo na simulagdo gerencial
objeto de estudo do presente trabalho. Os resultados sdo descritos no quadro abaixo:

Tabela 01 - Estatisticas Descritivas dos Agrupamentos
| Agrupamento Media Desvio-Padrio  Coeficiente de Variacéo |

1 5,44 1,87 34,36%
2 5,48 1,71 31,29%
3 5,10 2,02 38,58%
4 5,33 1,79 33,42%

Os coeficientes de variacdo indicam o qudo representativa € a média de uma
determinada amostra, assim sendo, quanto maior o seu valor, menor é a capacidade que essa
média possui em representar a amostra, pois indica grande dispersdo. Coeficientes de variacao
superiores a 50% indicam alta dispersdo e consequentemente as médias oriundas das amostras
ndo sdo consideradas representativas das mesmas. Os valores obtidos demonstram que, ainda
que ndo se configurem como valores ideais, as médias podem ser consideradas como medidas
razoaveis para representar os dados.

Relacionando o0s agrupamentos com o0s respectivos resultados produzidos na
simulacdo e a capacidade de estruturacdo de decisdes sob incerteza, observa-se a seguinte
situacéo:

A ¢ Al

4

A4 A2

<

4 Agiupamentos

Capacidade de Estruturacio de Decistes

5 5.1 5,2 5.3 54 5,5

Meédiada Simulagio

Figura 1 - Capacidade de Estruturacéo de Decisfes x Média da Simula¢do
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De acordo com o grafico exposto pode-se perceber que ndo h&d uma correlacéo
evidente entre o resultado produzido na simulacéo e a capacidade de estruturacdo de decisdes
sob incerteza. Os resultados obtidos nos quatro agrupamentos em relacdo a simulacéo
gerencial (média) foram bastante semelhantes ainda que os individuos mostrarem-se com
diferentes capacidades de formular respostas e tomar decisdes em ambientes incertos quando
submeteram-se ao teste que analisava tais questdes. Os individuos que produziram um melhor
resultado na simulacdo foram carcaterizados como aqueles mais propensos a situacfes de
risco enquanto os individuos considerados com a maior capacidade de estruturacdo de
respostas foram considerados como aqueles avessos ao risco. Ainda que a presente analise
ndo permita fazer extrapolagdes quanto a essas constatacOes, ressalta-se que as mesmas
configuram-se como um interessante campo de pesquisa.

6. Conclusoes

Com os resultados alcancados percebe-se uma diferente perspectiva daquela abordada
por autores como Clemen (1995), que argumenta que uma boa decisdo é aquela tomada por
meio de um pensamento estruturado e por Stanovich e West (2000) que descrevem os dois
sistemas de decisdo, o chamado Sistema 1, resumidamente definido como o sistema
responsavel pela tomada de decisdo menos logicas e mais intuitivas e o chamado Sistema 2
que leva a decisdes mais logicas e estruturadas, estas que por sua vez produzem os melhores
resultados.

Nesse sentido, muitos fatores podem estar ligados a discrepancia observada nos
resultados e no presente trabalho ndo coube apontar esses possiveis fatores atrelados a tal
situacdo, contudo anteriormente descreveu-se a perspectiva de autores como Gourlay (2006) e
Oliveira (2002) que associam outros elementos, que ndo a capacidade de estruturacdo de
decisdes, a tomada de decisdes, se ndo eficientes, no minimo adequadas as diversas situacdes
que fazem parte desse contexto.

Ressalta-se também que a capacidade de estruturacdo de decisbes sob incerteza dos
individuos ndo recebeu pesos ou valores de forma que pudessem ser quantitativamente
elencadas, somente foram ordenadas de acordo com a homogeneidade do padréo de respostas
dos individuos em relacdo as questdes do inventario aplicado. Tal fator pode configurar-se
como uma limitacdo para inferéncias mais robustas, contudo atendem o objetivo principal do
trabalho de identificar se existia ou ndo relacdo entre essa capacidade e o desempenho
produzido na simulacéo gerencial.

A partir do presente trabalho surgem diferentes propostas para novos estudos, tais
como: Analisar os elementos que produzem as diferencas no perfil decisério dos individuos e
analisar as caracteristicas que produzem os melhores resultados na simulacao.

Verificou-se, portanto, que o ambiente dos jogos de empresa proporciona diferentes
oportunidades para o desenvolvimento de pesquisas cientificas. As pesquisas podem ser
aplicadas em diferentes areas do saber uma vez que o cenario dos jogos aborda diversas
situacOes oriundas da realidade, contudo ressalta-se que sdo apenas aproximacOes dessas
situacoes.
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