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Resumo

A vantagem da utilizagdo de ambientes laboratoriais para a realizacdo de pesquisas tem sido
evidenciada em programas de pesquisa recentes, tais como as finangas comportamentais, a
economia comportamental ¢ a economia experimental, a medida que permitem explorar
aspectos subjetivos individuais e coletivos. O objetivo deste estudo foi verificar se os jogos de
empresas sao ambientes laboratoriais adequados para a realizagdo de pesquisas econdmicas.
Foram discutidos os fundamentos teéricos da economia experimental e de jogos de empresas
de modo a identificar em que condigdes os jogos de empresas seriam adequados para a
conducdo de pesquisas. Pela andlise de trés trabalhos empiricos que investigaram problemas
econdmicos com jogos de empresas identificou-se que os jogos de empresas sdo adequados
para pesquisas quando se investigar hipdteses delineadas a partir de estudos anteriores, para a
realizagdao de estudos experimentais € ndo experimentais, quando da utilizagdo da institui¢ao
do leildo pos-oferta e quando o objeto da pesquisa for o contexto organizacional. O estudo
permitiu reforcar as vantagens dos jogos de empresas para utilizacdo em pesquisas.

Palavras-chave: Ambiente laboratorial; Jogos de empresas; Economia experimental.

Abstract

The advantage of using laboratory environments for research has been highlighted in recent
research programs such as behavioral finance, behavioral economics and experimental
economics, as they explore individual and collective aspects. The aim of this study was to
analyze the business games as laboratory environments for research. The theoretical
foundations of experimental economics and business games in order to identify the conditions
under which business games would be appropriate for research were discussed. By analysis
of three empirical studies that investigated economic issues with business games we identified
that business games are suitable for research when investigating cases outlined from previous
studies, to perform experimental studies and non-experimenta onesl, when using postted-offer
auction and when the object of research is the organizational context. The study has
reinforced the advantages of business games for research.

Key-words: Laboratorial environment; Business games, Experimental economics.



1. INTRODUCAO

Eventos recentes tém chamado a atengdo para novas perspectivas praticas que devem ser
incorporadas em formulagdes teoricas. Dentre esses eventos pode-se citar a crise do subprime
de 2008 para a qual, segundo Moore e Swift (2010), o excesso de confianca pode ter sido um
dos fatores causadores. Dentre as formulagdes que tratam da inclusdo de aspectos cognitivos
em modelos teoricos podem-se citar a economia comportamental, as finangas
comportamentais ¢ a economia experimental (FERREIRA, 2008). Em economia experimental
os experimentos sdo desenvolvidos com interesse de gerar dados em um ambiente controlado
e ainda verificar se comportamentos individuais convergem com modelos econdmicos
teoricos (CROSON; GACHTER, 2010, p. 124).

Também com a utilizacdo de ambientes laboratoriais, os jogos de empresas tiveram aplicacao
inicial a partir da década de 1950 nos EUA. Apesar dos simuladores organizacionais serem
modelados segundo a légica econdmica, sua utilizagdo para pesquisas em Administragdo e
Economia ¢ modesta, tendo em grande parte seu uso para treinamento ¢ educacao gerencial
(FARIA et al., 2009).

O uso predominantemente educacional dos jogos de empresas pode ser explicado pelas
recorrentes criticas relacionadas ao seu ambiente laboratorial por comprometer a validade
interna (STAINTON et al., 2010). Validade interna, refere-se a capacidade de o ambiente
representar relagdes de causa e efeito de maneira adequada. Apesar desta limitacdo,
justamente pela interagdo de multiplas variaveis presentes em seu ambiente laboratorial, os
jogos de empresas tém sido citados como verossimeis em relagdo ao contexto organizacional,
0 que aumenta a capacidade de generalizagdo (validade externa) de resultados obtidos em
pesquisas (MICHALISIIN et al., 2004). Esse fato consiste portanto numa vantagem do
ambiente laboratorial dos jogos de empresas para pesquisas.

Diferentemente dos jogos de empresas, os ambientes laboratoriais utilizados em economia
experimental tém tido maior utilizagdo em pesquisas econdmicas do que em atividades
ligadas ao ensino, bem como maior aceitagdo perante a comunidade cientifica da area de
Economia. Esse fato pode ser evidenciado pelas premiagdes do Nobel de 2002 a Vernon
Smith e de 2012 a Alvin Roth. Apesar do uso disseminado para a produgdo de pesquisa, os
estudos conduzidos em economia experimental sdo criticados por conterem limitagcdes de
validade externa.

Reconhecendo os potenciais de complementaridade de cada programa de pesquisa torna-se
relevante um estudo que promova a aproximacgdo de economia experimental e jogos de
empresas. Pode-se sobretudo contribuir para a verificagdo da validade interna dos jogos de
empresas bem como validade externa de pesquisas econdmicas. Desse modo, esse estudo terd
como objetivo geral investigar se os jogos de empresas podem ser ambientes laboratoriais
adequados para pesquisas econdmicas.

A proxima secdo apresenta a revisao da literatura entre economia experimental e jogos de
empresas. Na se¢do seguinte, os procedimentos metodoldgicos serdo delineados para entdo na
proxima se¢do apresentar os resultados e discussao. Por fim, conclui-se apontando limitagdes
e futuros estudos.

2. REVISAO DA LITERATURA

Sendo a principal tematica deste estudo, definiu-se ambiente laboratorial como conjunto de
agentes (individuos) e recursos (produtos) que podem interagir em carater experimental
(SMITH, 1981, p. 924). A proxima secdo trata da literatura de jogos de empresas.



2.1 Jogos de empresas

Jogo de empresas foi definido como ambiente laboratorial, que representa um mercado, no
qual empresas podem interagir. Atrelados a definicdo apresentada, podem-se atribuir dois
componentes importantes presentes nos jogos de empresas: (1) o simulador que consiste no
artefato, que pode ser manual ou eletronico, que contém as regras da interacdo, ou institui¢do,
como definido na se¢do anterior; e (2) o jogo em si, que envolve a tomada de decisdo sob
incerteza, que ocorre quando da interacdo entre participantes ou de participante com a
instituicado (SAUAIA, 2013). Esta defini¢do estd consonante também com formulagdes
recentes tal como a de Greco ef al. (2013, p. 647) de que participantes gerenciam de maneira
virtual um empreendimento comercial ou ndo comercial.

Os jogos de empresas foram desenvolvidos para que proporcionassem aos participantes
experiéncia vivencial verossimil em relagdo ao contexto organizacional. Cameron e Whetten
(1981) ressaltam que jogos de empresas permitem que se desenvolva estagios similares aos
experimentados em organizagdes reais, cuja variacao afeta a interpretacao dos membros de
modo sistematico ao longo dos periodos. O jogo de empresas tem a finalidade de representar
um ambiente de competitivo onde empresas laboratoriais atuam para obter resultado superior.

Os jogos de empresas também permitem um engajamento maior de individuos por
envolverem os participantes numa conjuntura organizacional especifica que ¢ proporcionada
pelo caso empresarial (SAUAIA, 2013). O caso empresarial proporciona aos individuos
imersdo num setor € empresa especificos, caracterizados por meio de balangos patrimoniais,
demonstrativos de caixa, demonstrativos de resultados, relatorios anuais e planos de gestdo.
Diferentes empresas, e também diferentes setores econdmicos, podem ser caracterizados tanto
pelos parametros do simulador, quanto pelos materiais de divulgacdo e manuais deste artefato.
A conjuntura organizacional, descrita no caso empresarial, proporciona envolvimento maior
do participante. Para Lant (1989) o jogo de empresas permite aumentar o interesse, o
envolvimento e o entusiasmo que podem estar presentes no comportamento em organizagdes
reais.

A possibilidade de se observar o comportamento social e obter envolvimento pessoal faz com
que os jogos de empresas proporcionem medidas melhores do comportamento individual do
que outras formas de coleta de dados tal como o levantamento (Survey). Pelo fato da atividade
dos jogos de empresas envolver a tomada de decisdes, estas podem ser coletadas e servirem
de insumo para pesquisas propiciando a coleta de maneira direta, ndo necessariamente na
forma de percepcao (KEYS; WOLFE, 1990, p. 323). Com os dados coletados desta forma ¢
possivel que pesquisas conduzidas no ambiente laboratorial dos jogos de empresas sejam
cegas aos participantes.

Para que possa representar a realidade organizacional, o ambiente laboratorial dos jogos de
empresas envolve a interagdo de multiplas varidveis. O simuladores que subsidiam a
utilizacdo dos jogos de empresas tém esta caracteristica para prover maior realismo aos
participantes. Como exemplo, pode-se citar o simulador SIMCO (2009) que tem mais de 30
variaveis de decisdo por periodo. Por este fato, o realismo que jogos de empresas provéem
tem sido ressaltado como uma das suas principais caracteristicas.

Apesar da interagdo de multiplas variaveis propiciar maior realismo ao destacar diversos
elementos da conjuntura organizacional, a principal critica aos jogos de empresas para
utilizacdo em pesquisas € a limitacdo quanto a validade interna ocasionada por esta interagao
(STAINTON et al., 2010). A despeito das criticas, Wolfe e Castroviovanni (2006, p. 31)
afirmam que jogos de empresas sdo adequados para prover laboratérios de pesquisa para
estudos controlados em estratégia. As primeiras referéncias aos jogos de empresa como
laboratorios de pesquisa remontam a Bruns (1962, p. 148) e Dill e Doppelt (1963). Na propria



década em que os jogos de empresas tiveram utilizagdo na area de negodcios ja eram utilizados
para pesquisas. Estudos pioneiros estavam interessados na relacdo entre a performance da
empresa laboratorial e varidveis psicodemograficas. Estudos subsequentes tiveram como
objeto de pesquisa problemas em Administragao.

A partir dos estudos revisados verifica-se que, no ambito da realizagdo de pesquisas, 0s jogos
de empresas t€m sido utilizados para estudar problemas em Administracdo, principalmente no
que concerne ao processo de tomada de decisdo e caracteristicas dos individuos ou equipes, e
seu efeito em variaveis da empresa laboratorial. Constatou-se ainda que as pesquisas
realizadas neste ambiente sdo frequentemente de natureza correlacional. Com a finalidade de
resumir os fundamentos dos jogos de empresas identificados nesta secdo, a Figura 1 apresenta
o processo do funcionamento dos jogos de empresas.

Nos jogos de empresas equipes sao formadas e tomam decisdes acerca de uma empresa
laboratorial, que estd inserida numa conjuntura organizacional pelo caso empresarial. O
simulador organizacional, caracterizado pela interagcdo de multiplas variaveis, processa as
decisdes e emite relatérios de desempenho que retornam as equipes para que haja a avaliagdo
do desempenho. Novamente as equipes incorrem em outro periodo decisorio seguido por nova
analise de resultados. Esse ciclo se repete até que chegue ao fim a quantidade de periodos
determinados. Cabe apontar também que para assegurar a eficacia na condu¢ao dos jogos de
empresas sao necessarias atividades concernentes ao ministrante e ao simulador envolvidos na
interagao.
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Figura 1 - Funcionamento do jogo de empresas
Fonte: Os autores do estudo.

A proxima secao apresentarda os fundamentos do programa de pesquisa da economia
experimental.

2.2 Economia experimental

O primeiro estudo de mercado conduzido em ambiente laboratorial de que se tem noticia em
Economia ¢ atribuido a Chamberlin (1948). Esperava-se que a média de pregos e quantidades
negociados atingisse o nivel indicado pela intersec¢do das curvas de oferta e demanda. Porém
este fato ndo ocorreu. Alguns anos mais tarde, um dos estudantes de Chamberlin, Vernon
Smith, intrigado com os resultados do experimento, conduziu estudos laboratoriais em que os
resultados convergiram com niveis teoricos previstos (SMITH, 1962). Smith centralizou a
informagdo das negociagdes de modo que os precos transacionados fossem informacgao
publica. Este formato institucional, para verificar o equilibrio de mercado em laboratorio,
ficou conhecido como leildo duplo "double auction" (DAVIS; HOLT, 1992, p.7). A



convergéncia do resultado obtido por Smith contribuiu para o reconhecimento da importancia
do método laboratorial em Economia.

Para avancar no reconhecimento do método laboratorial, sempre houve preocupagdo com a
formalizagdo dos experimentos economicos. Contribuindo para formalizar o ambiente
laboratorial para pesquisa econdmica, Smith (1982, p. 924) faz uma analogia de um
experimento com um sistema microecondmico e destaca que esse sistema tém dois
componentes distintos: ambiente e institui¢ao.

O ambiente envolve um conjunto de agentes {I,...,N}, que dispdem de uma lista de K+1
recursos (commodities) {0,1,....K} que por sua vez possuem atributos ®'. As caracteristicas
de cada agente podem ser representadas com uma fungao utilidade ', e os agentes possuem
ainda tecnologia que pode ser considerada como conhecimento ou habilidades 7". Desse
modo, o ith agente é caracterizado pelo vetor e=(u’, T', ®'). Resumindo, o ambiente
microecondmico ¢ definido pela colecdo de caracteristicas, e=(el,...,eN), dos agentes.

Instituicdo consiste num conjunto de regras e mecanismos especificos que governam um
ambiente laboratorial (SMITH, 1982; DAVIS; HOLT, 1992). A instituicdo contém as regras
da propriedade privada nas quais os agentes podem se comunicar, realizar trocas ou
transformar os recursos de acordo com habilidades iniciais e conhecimento. Para o autor a
1nst1tu1g:ao envolve (1) uma linguagem M=(M',....M") que ¢ composta de mensagens
m=(m',...,m"), onde m' ¢ um elemento de M', que podem ser enviadas pelo agente i. Uma
mensagem pode ser um lance, uma oferta ou um aceite; (2) um conjunto de
H=(h'(m),...,h"(m)) regras de alocacao para cada i. A regra h'(m) determina a alocacdo final
dos recursos para cada i como func¢do das mensagens enviadas por todos os agentes. Desse
modo pode haver uma troca de mensagens as quais precedem a alocagio; (3) um conjunto
C=(c'(m)....,.c"(m)) de regras de imputacio de custo. A regra c (m) determina o pagamento
que devera ser feito por cada agente em unidades monetdrias como fun¢do das mensagens
enviadas por todos os agentes; ¢ (4) O conjunto G=(g'(to,t,T),....g" (to,t,T)) de regras de
ajustamento do processo. No geral estas regras de ajustamento consistem na regra de inicio
g'(to,.,.), que especifica o tempo ou as condi¢des sob as quais a troca de mensagens deve se
iniciar, uma regra de transigdo g'(., t,.), que governa a sequéncia da troca de mensagens, ¢ uma
regra de parada g'(.,., T) sob a qual a troca de mensagens ¢ finalizada (e as alocagdes se
iniciam).

Smith (1982, p. 931) afirmou ainda que a condigdo necessaria para um experimento
microecondmico ¢ o controle das preferéncias. Este controle deve ser baseado numa
estrutura de incentivo que deve estar contida no sistema de direito de propriedade para induzir
a um comportamento baseado numa estrutura monetdria. Smith salienta ainda quatro
principios fundamentais para que haja controle das preferéncias que sao o principio da nao
saciedade, da saliéncia, da dominancia e da privacidade.

Friedman e Sunder (1994) denominam que estes principios constituem a teoria do valor
induzido, ou seja, a forma pela qual um experimento econdomico controla as preferéncias dos
participantes. O principio de ndo saciedade pode ser exemplificado pela seguinte situagao:
numa escolha entre duas alternativas, se a primeira fornece um retorno médio maior que a
segunda entdo a primeira serd sempre escolhida. Em outras palavras, o individuo nao ¢
saciavel em relagdo ao retorno do experimento. Saliéncia se refere ao claro entendimento do
retorno que o participante deve ter como resultado de suas decisdes. Dominancia consiste no
fato da estrutura de recompensa do experimento compensar os custos subjetivos associados a
participacdo do sujeito em suas atividades. Privacidade se refere ao fato de cada jogador
receber informagao apenas sobre suas proprias alternativas de decisdo e recompensa. A Figura
2 resume os principais elementos que compdem um experimento econdmico.
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Figura 2 - Funcionamento de um experimento econdémico
Fonte: Os autores do estudo.

Conforme apresentado Figura 2, um experimento econdmico contém um sistema
microecondmico e proporciona o controle das preferéncias dos participantes. Os agentes, que
possuem utilidades e tecnologia (conhecimento), interagem conforme as regras de
ajustamento, que dispdem sobre recursos iniciais € inicio/fim da atividade. Apds isso, os
agentes escolhem suas respectivas mensagens (linguagem), as regras de alocagdo designam os
recursos € logo depois os custos decorrentes das mensagens escolhidas sdo atribuidos pelas
regras de imputacdo de custo.

Para que o controle de preferéncias seja satisfatorio, a compensacgao advinda das mensagens,
apos a aplicagdo das regras de imputagdo de custo, deve variar a preferéncia do agente de
acordo com o resultado positivo ou negativo, ¢ o individuo sempre preferird maior retorno
médio (ndo saciedade). O aumento da preferéncia do agente também deve ser maior que
quaisquer outros resultados positivos ou negativos advindos de outro estimulo (dominancia).
Ainda, cada participante deve conhecer apenas suas alternativas de recompensa advindo de
suas mensagens (privacidade). Por fim, os agentes devem entender os resultados das regras de
imputacdo de custo advindos das regras de alocagcdo e respectivamente das mensagens
(saliéncia).

Os experimentos econdomicos podem ainda variar num continuum representado pelos
extremos: experimento de laboratdrio e experimento de campo natural. Essa taxonomia foi
proposta por Harrison e List (2004), da sintetizagdo de diversos estudos anteriores, conforme
Quadro 1.

Quadro 1 - Classifica¢do dos experimentos econdmicos

Elementos Experimentos | Experimento Experimento Experimento
de de campo | de campo | de campo
laboratorio artefactual framed natural

Sujeito Estudante Profissional Profissional Profissional

Cenario Abstrato Abstrato Real Real

Regras Impostas Impostas De campo De campo

Conhecimento do | Sim Sim Sim Nao

experimento

Tarefas especificas ao | Sim Sim Sim Nao

experimento

Tipo de validade Interna Externa

Fonte: adaptado de Harrison e List (2004)




Segundo Harrison e List (2004) o experimento de laboratério tem como sujeito participante o
estudante recrutado ou proveniente de turmas do proprio pesquisador. O cenario do
experimento ¢ abstrato, ou seja, os participantes se imaginam numa situacdo e utilizam
recursos ficticios. As regras que governam o experimento advém da instituicdo utilizada e sao
impostas aos participantes. Os mesmos sabem que participam de um experimento e realizam
tarefas especificas solicitadas. As proximas categorias sdo variagdes do experimento de
laboratério e se caracterizam pela inclusdo de elementos no desenho deste tipo de
experimento de modo que tenham maior validade externa, ou seja, possam representar a
realidade de maneira mais verossimil em relagdo aos ambientes estritamente laboratoriais.

A proxima se¢do discute os principais fundamentos abordados dos programas de pesquisa de
jogos de empresas e economia experimental.

2.3 Sintese da revisao da literatura

Quanto ao tipo de institui¢ao utilizada identificou-se que os jogos de empresas se enquadram
numa instituicdo especifica denominada Leildo pos-oferta (DAVIS; HOLT, 1992). Cada
equipe representa uma empresa que geralmente compete com outras concorrentes, oligopolio,
ou atua de maneira isolada no monopolio. A quantidade vendida ¢ modelada pelo simulador
por meio de uma curva de demanda. As empresas tomam decisOes simultaneas; o ministrante
opera o simulador e executa o periodo vigente. Num primeiro momento vendedores decidem,
dentre outras variaveis, o pre¢o, de maneira simultinea, ¢ em seguida, compradores
modelados exercem seu papel sob a regra "leve ou deixe".

Em vista dos argumentos apresentados conclui-se que, enquadrado como o leildo pds-oferta,
os jogos de empresas poderdo figurar como ambiente laboratorial para que, estudos que
explorem esta instituicdo possam se beneficiar da possibilidade de obterem maior validade
externa, num ambiente laboratorial com interacio de multiplas variaveis, onde individuos
possam exibir seu comportamento social, ¢ envolvimento pessoal com o caso empresarial.
Nesta tese, denomina-se que essas trés caracteristicas destacadas, ao possibilitarem maior
validade externa, permitem representar em certa medida o contexto organizacional.

Segundo Plott e Smith (2008, p. 5) o leildo poés-oferta foi uma das instituigdes mais utilizadas
em estudos pioneiros de economia experimental. Para os autores, ¢ o modelo mais indicado
para estudos de conduta em oligopdlio ¢ poder de mercado, pois possui a propriedade de
convergéncia de precos supra-competitivos mais eficaz em relacdo ao leildo-duplo.

3. METODOLOGIA

Para atingir o objetivo do estudo, utilizou-se uma abordagem qualitativa de pesquisa, que sob
a analise de estudos empiricos anteriores busca evidéncias e indicios de adequacdao do
ambiente laboratorial dos jogos de empresas para a realizacdo de pesquisas nas condi¢des
identificadas. Quanto ao método empregado, destaca-se o bibliografico (GONCALVES,
2007), pois consistiu na analise de estudos precedentes.

Foi realizado um levantamento dos artigos sobre jogos de empresas nas publicacdes ao longo
dos ultimos cinco anos (2010 - 2014) no Brasil. A pesquisa bibliografica ocorreu em julho de
2015 para verificar os artigos publicados nos anais dos eventos Enanpad e Semead, e também
em periddicos na base de dados SPELL (Scientific Periodicals Electronic Library). A base de
dados SPELL tem sido uma base incorporadora de importantes periodicos tal como
apontaram Schmitt et al. (2013) e utilizado em Pecanha e Lizuka (2014). Trata-se de uma base
de dados que disponibiliza artigos dos principais periddicos nacionais. A escolha dos eventos
se deu por sua representatividade na area de Administracdo tal como feito no estudo de
Battistella et al. (2012).



O processo de busca e escolha dos artigos foi dividida em trés etapas. Na primeira foi
realizada a busca nas bases de dados do Enanpad, do Semead e do Spell utilizando a palavra-
chave jogos de empresas no intervalo de tempo de 2010 a 2014. Com isso foram levantados
24 artigos sendo 14 da base de dados SPELL, 5 nos Anais do Enanpad e 15 nos anais do
Semead. Na segunda etapa os resumos dos artigos foram lidos com a finalidade de identificar
pesquisas conduzidas em Economia resultando em 4 artigos. Por fim, na terceira etapa foram
escolhidos estudos que atendiam as condi¢des identificadas na secdo 2.3, restando 3 estudos.
Foram escolhidas as pesquisas de Silva e Sauaia (2012), e Silva (2014) do Semead, e Silva e
Sauaia (2013) da base de dados Spell. O estudo de Sauaia (2011) no Enanpad foi descartado
por ndo atender as referidas condigdes. As justificativa da escolha dos estudos ¢ exibida no
Quadro 2.

Quadro 2 - Justificativa da escolha dos estudos analisados

Analise das Condic¢des Justificativa Estudo(s)

Conduzir experimentos econdmicos | Com a finalidade de verificar se o ambiente
consagrados no ambiente laboratorial dos | laboratorial dos jogos de empresas permite
jogos de empresas replicar resultados anteriores, validade
interna, conforme realizado por Horton et al.
(2011) representando o leildo pos-oferta

Silva (2014)

tematica de oligopdlio ¢ poder de mercado
no jogo de empresas

Conduzir  pesquisas econdOmicas, nao | Conforme realizado em pesquisas anteriores | Silva e Sauaia
experimentais no ambiente laboratorial dos | com jogos de empresas (2012) e Silva
jogos de empresas e Sauaia
(2013)
Conduzir pesquisas econdmicas sobre a | Conforme sugerido por Plott e Smith (2008) | Silva e Sauaia

(2013)

Conduzir pesquisa econdmica analisando o
efeito do contexto organizacional presente
no jogo de empresas

Consiste numa vantagem dos jogos de
empresas proporcionados pela interagdo de
multiplas varidveis, comportamento social e

Silva e Sauaia
(2012)

envolvimento com o caso empresarial

Fonte: Os autores do estudo.

No estudo de Silva (2014), doravante denominado de Estudo 1, elaborado sob o enfoque da
abordagem neoclassica, foi verificado se os pregos praticados em monopolio diferiram dos
precos de oligopdlio. Como sinaliza a teoria, os resultados convergiram com os estudos
realizados a partir de Smith (1981). Ja Silva e Sauaia (2013), que serd denominado por
Estudo 2, conduzido sob o programa de pesquisa da organizacdo industrial, foram
comparados sinal e magnitude do desvio do modelo de afericao de poder de mercado da Nova
Organizag¢dao Industrial Empirica (NOIE) em relagdo a Estrutura-Conduta-Desempenho
(ECD), baseada em dados contdbeis. O resultado foi condizente com estudo de Clay e
Troesken (2003). Por fim, em Silva e Sauaia (2012), Estudo 3, conduzido sob o programa da
economia comportamental, foi examinado se o desempenho organizacional teve relacdo com
o nivel de confianca das estimativas subjetivas de individuos, como predito por Moore e
Healy (2008), o que foi confirmado.

A préxima segdo apresenta os resultados obtidos pela anélise dos estudos empiricos.
4. RESULTADOS E DISCUSSAO
4.1 Jogo de empresas e a validade interna

Seguindo a defini¢do de Frechette (2011), ao assumir que a validade interna consiste na
capacidade de atribuicdo correta de causa e efeito no ambiente laboratorial, o Estudo 1
evidenciou que a diferenca de precos adveio da estrutura de mercado. Da mesma forma, no
Estudo 2, os testes de diferenga de média realizado pela ANOVA apresentou indicios de que a
competicdo diminuiu no segundo ano como decorréncia da mudanga no regime politico. Por



fim, no Estudo 3, o nivel de confianga de estimativas subjetivas de individuos se mostrou
relacionado com o desempenho organizacional.

Ademais dos resultados obtidos estarem de acordo com estudos anteriores outro ponto central
pode atenuar a critica de validade interna nos jogos de empresas. Tal ponto se refere a
similaridade dos estudos conduzidos nos jogos de empresas com os experimentos de campo
naturais. Tal similaridade ¢ evidenciada principalmente pelo fato dos participantes envolvidos
nos jogos de empresas ndo terem conhecimento de possiveis pesquisas conduzidas neste
ambiente.

De acordo com Heukelom (2011) a discussdo sobre e o trade-off entre validade interna e
validade externa adveio da Psicologia para ser um topico recorrentemente abordado nos
trabalhos em Economia, principalmente apds o advento da economia experimental. O uso do
termo validade na pesquisa experimental foi difundido pelo professor Donald Campbell,
dando inicio a classificacdo de experimentos mais ou menos validos. Segundo Heukelom
(2011) tem havido extensa discussao sobre o fato de estudos frequentemente atribuirem que o
experimento de laboratério tem maior validade interna, com validade externa comprometida,
e o experimento de campo natural tem maior validade externa, com validade interna
comprometida.

List (2011) discorda de tal atribui¢do por defender que um desenho de pesquisa bem
elaborado permite que se controle ambas as validades no experimento de campo natural,
principalmente pelos elementos de validade interna serem controlados a partir de estudos
anteriores, ou por um modelo tedrico satisfatorio. Desse modo, autores contemporineos
seguem esta concepcdo ao aceitar que o experimento de campo natural seja valido,
internamente, por formular hipdteses a partir de experimentos de laboratdrio, e externamente
por ocorrerem no cenario real.

Para se ter uma idéia do avango, autores contemporaneos consideram que o experimento de
campo natural seja um experimento puro diferentemente do que ocorria na década de 2000 em
que os experimentos de campo naturais eram frequentemente denominados como quase-
experimentos, em que ndo ¢ possivel controlar as causas que impactam uma varidvel de
interesse (HEUKELOM, 2011). Desse modo, ao corroborar hipodteses delineadas a partir de
estudos anteriores, frequentemente elaborados com desenho simplificado, o experimento de
campo natural permite que se obtenha validade externa, pressupondo validade interna.
Conclui-se que os resultados obtidos no ambiente laboratorial dos jogos de empresas serdo
validos externamente, em relacdo a esses trés elementos que propiciam o contexto
organizacional, pressupondo validade interna a partir de estudos anteriores.

Tal como fizeram Harrison e List (2008), ao conduzirem um estudo simplificado seguido de
um experimento de campo natural, a adocao do jogo de empresas como ambiente laboratorial
de pesquisa deve preceder a conducdo de experimentos de laboratérios ou estudos nao
experimentais, com desenho simplificado, quando da analise de hipodteses derivadas de
modelos estritamente teoricos. Desse modo, verifica-se que os jogos de empresas sao
adequados para estudos que busquem aumentar a validade externa das hipdteses analisadas no
que tange ao contexto organizacional.

4.2 Jogos de empresas e o contexto organizacional

Acredita-se que, pelo fato de utilizar ambiente laboratorial com interacdo de multiplas
variaveis, pela atuagdo em equipe permitir o comportamento social € o caso empresarial
propiciar o envolvimento do individuo, a principal vantagem do ambiente laboratorial dos
jogos de empresas seja a possibilidade de se realizar pesquisas num ambiente contextualizado.



Contribuindo com a possibilidade de aumentar a validade externa, partindo da taxonomia de
Harrison e List (2004) (Quadro 1), este estudo encontrou evidéncias e indicios de que os jogos
de empresas podem ser adotados como ambientes para a conducdo de estudos laboratoriais
contendo caracteristicas do ambiente de laboratorio, tais como o perfil do sujeito, que ¢ o
estudante, e o cenario, que se configura abstrato, e também possuindo caracteristicas do
experimento de campo natural devido ao fato das regras serem de campo, o participante nao
ter conhecimento de pesquisa e por ndo haverem tarefas especificas a pesquisa, nas atividades
de decisao.

Além das caracteristicas que aproximam o ambiente laboratorial do jogo de empresas dos
experimentos de campo naturais, verifica-se que possui a vantagem de propiciar o contexto
organizacional. Acredita-se que o contexto se mostrou presente nos estudos analisados,
conforme pode ser visualizado no Quadro 3. Tal contexto permitiu que os resultados
apresentassem vantagens comparados aos estudos anteriores.

Quadro 3 - Resultados proporcionados pelo contexto nos trés estudos empiricos
Estudos Elemento do contexto Resultados Evidéncias e indicios
1 Comportamento social; | Padrdes comportamentais presentes na | Ndo rejeicdo de H2 e
interagdo de multiplas | variacdo intra-sujeitos; Validade externa | HI respectivamente
variaveis do efeito de variagdo na estrutura

2 Interagdo de multiplas | Comparar o poder de mercado (NOIE e | Rejeigdo  de  H6;
variaveis; ECD) reducdo da competicdo
comportamento social no segundo ano

3 Envolvimento  pessoal | Expectativa identificada com 2 de 6 | Nao rejeicao de H7
com o caso empresarial | respondentes de cada empresa

Fonte: Os autores do estudo.

Verifica-se que nos estudos conduzidos, o contexto organizacional proporcionado pelo
comportamento social, pela interacdo de multiplas variaveis € o envolvimento com o caso
empresarial permititu alguns resultados especificos, condizentes e contrarios com estudos
anteriores. No Estudo 1, verificou-se a ndo diminui¢do dos precos praticados, ao variar a
estrutura de monopdlio para oligopdlio, como preconizado por Engel (2007) evidenciando
que o comportamento social foi condizente com o comportamento individual. Também foi
possivel corroborar o resultado dos experimentos classicos elaborados a partir de Smith
(1981), com a obtencao do efeito da estrutura de mercado nos pregos praticados sob a
interacdo de multiplas variaveis.

No Estudo 2, a interagdo de multiplas varidveis permitiu, ao propiciar a analise de
deslocadores de oferta e demanda, comparar a eficacia do modelo NOIE em relacdo ao
modelo ECD para aferir o poder de mercado. Apesar da principal hipdtese ter sido rejeitada,
foi possivel identificar resultado condizente com o estudo de Clay e Troesken (2003),
apontando a necessidade de estudos futuros. Também foram identificados indicios da
relevancia do comportamento social no fato da diminui¢do da competi¢do a partir do segundo
ano de operagoes.

Por fim, no Estudo 3 verificou-se que, mesmo sob atuacdo social, o nivel de confianga das
estimativas individuais foram correlacionadas com o desempenho da empresa laboratorial
permitindo inferir que esta propiciou envolvimento pessoal individual suficiente para afetar as
estimativas subjetivas.

Os beneficios do contexto organizacional propiciado pelos jogos de empresas podem fazer
avangar estudos anteriores com desenho simplificado (LOEWENSTEN, 1999). Ha evidéncias
em estudos anteriores que as decisdes que ocorrem sob contexto tem mais qualidade do que
decisoes tomadas em atividades descontextualizadas. Ortmann e Gigerenzer (1997)
identificaram que ha melhora significativa na capacidade de raciocinio, tal como acertos em
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teste de logica, quando a atividade ¢ contextualizada. Tal como ocorre em economia
comportamental, estudos contextualizados podem ser utilizados para identificar possiveis
alteracdes em resultados em relacdo a atividades descontextualizadas. Analisando os estudos
conduzidos sob esta perspectiva, o Unico a rejeitar a principal hipotese foi o Estudo 4. Tal fato
pode ter ocorrido em virtude do contexto, porém, para se afirmar categoricamente que o
contexto pode ter interferido neste resultado, futuros estudos sdo necessarios.

Também como evidenciou Zizzo (2010) os jogos de empresas podem ser adequados para
atenuar o efeito demanda do experimentador. Verificou-se que os estudos analisados tentaram
mitigar este efeito, na realizagdo do Estudo 3, quando da mensura¢do do nivel de confianga
das estimativas, pelo fato desta atividade ter iniciado junto com as atividades do jogo de
empresas. Nos Estudos 1 e 2 ndo foram utilizados instrumentos de coleta diferentes dos
campos necessarios a tomada de decisao.

4.3 Jogos de empresas e seu sistema microecondomico

Assim como destacado por Smith (1982), ¢ desejavel que um experimento econdmico emule
um sistema microecondmico. Também nos jogos de empresas, tal fato ¢ necessario uma vez ¢
que o objetivo ¢ fazer com que os participantes atuem num mercado assumindo o papel de
gestores de empresas. Partindo da formalizagdo de Smith (1982), tal como apresentado na
secdo 2.2, um sistema microecondmico consiste na composicao do ambiente, formado pelos
agentes, ¢ da instituicdo, que contém a linguagem, as regras de alocagdo, as regras de
imputagao de custo, e as regras de ajustamento do processo.

Conforme foi discutido na se¢do 2.3, o simulador organizacional, juntamente com o jogo,
propicia emular a instituicdo do leildo pds-oferta. Como os estudos utilizaram o mesmo
simulador organizacional verificou-se que este possibilitou a representacdo de um sistema
microecondmico onde cada elemento da instituicdo ¢ do ambiente foi relacionado com os
jogos de empresas conduzidos conforme Quadro 4.

Como pode ser visualizado no Quadro 4, em jogos de empresas sao formadas equipes
funcionais, que assumem o papel de gestores de uma empresa no mercado representando o
agente. A linguagem consiste no conjunto de decisdes que a cada periodo, cada equipe deve
deliberar. Com as mensagens emitidas pelas equipes, o simulador, com as regras de alocacao
representada pela curva de demanda em fungao das variaveis de decisdo, aloca principalmente
a quantidade a ser vendida por cada empresa e a destinagdo de investimentos (decisdes de
investimento em equipamentos, compra de matéria-prima e dividendos). A partir da
quantidade vendida e da destinacdo dos investimentos sdo atribuidas receitas e custos as
empresas advindos de suas decisdes permitindo que a mesma obtenha um estado patrimonial.

Quadro 4 - Elementos do sistema microeconomico dos jogos de empresas

Elementos | Em economia experimental Nos jogos de empresas utilizados nesta pesquisa
Ambiente Agentes com utilidade, habilidades e | Equipes funcionais (PRES; MKT; PLAN; FIN; PROD;
recursos; e=(u', T', ®') RH) com utilidade coletiva, habilidades individuais e
recursos coletivos (caso empresarial)
Linguagem; M=M",....M") Decisdes: Preco; Marketing; P&D; Programacdo da
Produgdo; Investimento em equipamentos; Manutengdo;
Compra de matéria-prima; Dividendos; e Outros gastos
Regras de alocagio; Fung¢do de demanda modelada
H=(h'(m),....h"(m))
Regras de imputagdo de custo; | Regras econdomicas do simulador
Institui¢do | C=(c'(m),....c"(m))
Regras de ajustamento do processo; | Define o inicio e a quantidade de periodos em cada
G:(gl(to,t,T),...,gN(tO,t,T)) sessdo, se houver mais de uma.

Fonte: Os autores do estudo.
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Em relacdo a estudos anteriores em economia experimental, no que tange a instituigdo,
reconhece-se nesta nos estudos analisados quanto a defini¢ao de parametros de equilibrio, no
Estudo 3, no que concerne a defini¢do de niveis téoricos de comparacao tal como o preco de
equilibrio e o equilibrio de Nash. Futuros estudos poderiam avangar nesta tematica, seja na
identificacdo de tais parametros, seja na parametrizacdo do simulador de modo que tais
parametros sejam definidos a priori.

Outro elemento necessario a um experimento econdomico e consequentemente importante nos
jogos de empresas € o controle de preferéncias que serd abordado na se¢do seguinte.

4.4 Jogos de empresas e o controle de preferéncias

Nos jogos de empresas analisados verificou-se que os principios que asseguram o controle das
preferéncias num experimento econdmico nao foram violados. Tal como pode ser verificado
no Quadro 5, o principio da ndo saciedade foi controlado pela utilizagdo da TIR (Taxa Interna
de Retorno) como indicador de desempenho. A saliéncia foi reforcada pela realizagdo de
testes objetivos em relacdo as variaveis do simulador bem como na realizagdo das rodadas-
teste e preenchimento da andlise anual de resultados. A dominéncia foi assegurada pela
realizagdo das decisdes em sala de aula e a privacidade foi proporcionada pelo acesso
individual aos relatérios de desempenho da empresa. O principio da saliéncia também foi
assegurado pelas atividades na condugao do jogo de empresas conforme indicado por Lane
(1995). Destas atividades a realizagdo do debriefing apds cada periodo foi fundamental para
dirimir davidas.

Quadro 5 - Controle de preferéncias nos jogos de empresas

Principio Descricio Elementos do controle de preferéncias

Nao saciedade | Agentes sdo ndo saciaveis quanto ao | Incentivo (crédito de disciplina) vinculado a
retorno médio da atividade TIR

Saliéncia Agentes tém clara percepcéo de causa e | Testes objetivos de conhecimento, rodadas-
efeito teste, analise anual de resultados

Dominancia Retorno médio do experimento ¢ sempre | Decisoes realizadas em sala de aula
maior que outros estimulos

Privacidade Agentes tem acesso apenas as suas | Proporcionado pelo simulador, com controle
alternativas de decis@o e recompensa de acesso individual

Fonte: Os autores do estudo.

A utilizacdo da TIR como indicador de desempenho permitiu assegurar que o lucro fosse
sempre preferivel a qualquer outro retorno. E possivel que caso o crédito de disciplina tivesse
sido atrelado ao desempenho com base na comparacdo de posicdes a cada periodo, o principio
da ndo saciedade teria sido violado pois bastasse a empresa atingir a primeira posi¢ao para ser
indiferente lucrar mais. A utilizagdo da TIR como avaliacdo do desempenho da empresa
permite que os lucros a cada periodo sejam relevantes na composicao da nota final. Identifica-
se desse modo restrigdes a este principio quando a utilizagdo de jogos comparativos ao invés
de interativos.

Juntamente com a utilizacdo da TIR, como variavel de desempenho no jogo de empresas, o
crédito de disciplina atrelado a esta varidvel também cumpre este papel. A Tabela 1 permite
verificar a proporc¢do de crédito de disciplina utilizado para o controle da ndo saciedade e da
saliéncia nos jogos de empresas analisados nesta pesquisa.

Tabela 1- Incentivos de crédito de disciplina utilizado nos estudos da tese

Estudos | % de nota no jogo % de nota nos testes % para aprendizagem | Total
1 40 30 30 100
2 33 27 40 100
3 33 27 40 100

Fonte: Os autores do estudo.
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Verificou-se que a utilizagdo de pelo menos 33% da nota atrelada ao desempenho da empresa
permitiu controlar a preferéncia dos agentes no que tange ao principio da ndo saciedade.
Quanto ao principio da saliéncia, foi utilizado pelo menos 27% para assegurar que 0s
participantes entendessem as relagdes de causa e efeito envolvidas no jogo de empresas. A
proxima se¢do resume as principais contribuicdes dos jogos de empresas identificadas nesta
pesquisa.

4.5 Contribuicoes dos jogos de empresas para Administracio e Economia

No ambito teorico em Administragdo identifica-se como principal contribui¢do o avango na
formalizacdo do ambiente laboratorial dos jogos de empresas que permitiu atenuar as
limitagdes de validade interna. Também avangou-se ao investigar como o ambiente
laboratorial dos jogos de empresas emulou a instituicdo do leildo pds-oferta cujo sistema
microecondmico foi devidamente identificado. Também foi apresentado como as preferéncias
foram controladas nos jogos de empresas analisados. Identificou-se ainda que os principais
elementos que propiciam o contexto organizacional nos jogos de empresas sao a interagao de
multiplas varidveis, o comportamento social e o envolvimento do participante com o caso
empresarial.

No ambito tedrico da economia experimental identifica-se que a principal contribuicao destes
estudos seja a formalizagdo do ambiente laboratorial dos jogos de empresas que pode ser
equiparado aos tipos de experimentos econdmicos propostos por Harrison e List (2004).
Como acredita-se que € possivel conduzir estudos experimentais € ndo experimentais optou-se
por denominar o ambiente laboratorial dos jogos de empresas como Ambiente Laboratorial
Contextualizado (ALC). Acredita-se que tal ambiente, equiparado aos experimentos
econdmicos, seja um avango aos experimentos de laboratério, conforme apresentado na
Figura 3.

dados em ambiente dados em ambiente
controlado Estudantes Profissionais natural
------------------- ’
EL ALC ECA ECF ECN
Legenda:

EL: Experimento de Laboratoério

ALC: Ambiente Laboratorial Contextualizado
ECA: Experimento de Campo Artefactual
ECF: Experimento de Campo Framed

ECN: Experimento de Campo Natural

Figura 3 - Contribui¢do dos jogos de empresas quanto aos ambientes laboratoriais
Fonte: Adaptado de List (2007)

Tal como afirmou Edman (2005), os jogos de empresas se aproximam mais dos dados que
ocorrem em ambiente natural. Ressalva-se contudo que diferentemente dos outros
experimentos econdmicos presentes nesta classificacdo, que ndo se restringem a uma
instituicao, o ALC ¢ condicionado a instituicao do leildo pos-oferta. Verifica-se ainda que o
ALC pode avangar em termos de classificacdo, ao sofisticar o desenho da pesquisa de modo
que utilize profissionais ao invés de estudantes como sujeitos na pesquisa, permitindo que o
ambiente avance para o ser superior ao experimento de campo artefactual (ECA). Pelo fato do
experimento de campo framed (ECF) utilizar o cendrio real, ou seja, numa industria de
competicdo de mercado deveria utilizar produtos fisicos para comercializagdo, nao ¢ possivel
que o ALC seja superior ao ECF. A utilizagdo de profissionais como sujeito nos jogos de
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empresas ¢ possivel no ambito da pds-graduacdo lato-sensu ou stricto sensu, conforme
utilizado no pré-experimento do Estudo 1 e na Fase 1 do Estudo 3. Desse modo, os jogos de
empresas conduzidos no ambito da pos-graduacdo proporcionam maior validade externa
sendo superior ao ECA.

Vale ressaltar ainda a possibilidade da utilizagdo do ALC para a realizagdo de estudos nao
experimentais, como os conduzidos em estudos anteriores que utilizaram jogos de empresas.
Para estudos ndo experimentais identificou-se como o principal beneficio a possbilidade de
analise com diversas varidveis, tal como o Estudo 2, que dispunha de 14 variaveis.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se que a pesquisa realizada neste artigo obteve éxito em vista do seu objetivo geral. A
investigacao foi conduzida com o objetivo de verificar se jogos de empresas seriam ambientes
laboratoriais adequados para a conducdo de pesquisas econdmicas. Verificou-se que pelos
resultados dos estudos empiricos analisados, os jogos de empresas foram ambientes
laboratoriais adequados quando se investigou problemas que utilizaram a institui¢do do leilao
pos-oferta, como analisados nos estudos 1, 2 e 3. Também foi adequado em estudos que
avaliaram a tematica do oligopolio ¢ poder de mercado tal como evidenciado no Estudo 2.

Foi possivel ainda concluir que a utilizagdo do ambiente laboratorial dos jogos de empresas €
adequada quando utilizar hipéteses elaboradas por estudos anteriores, em vista da
limitagdo quanto a validade interna, bem como indicado para avaliar validade externa das
hipoteses investigadas principalmente para verificar o efeito do contexto organizacional
propiciado principalmente por trés elementos que sdo a interacdo de multiplas variaveis, o
comportamento social e o envolvimento pessoal propiciado pelo caso empresarial.

Como principal limitagdo das conclusdes delineadas cita-se o escopo dos estudos
investigados, sendo necessario sua ampliagao para reforgar os argumentos.

Pode-se analisar o comportamento de varidveis advindas de modelos teoricos ou estudos
anteriores sob o efeito destes elementos, ou ainda o efeito destes e sua interagdo. Estes
elementos em conjunto permitem aumentar a validade externa de resultados obtidos no
ambiente laboratorial dos jogos de empresas. Também indica-se os jogos de empresas como
ambientes laboratoriais para pesquisa quando da realizagdo de pesquisas ndo experimentais
que sejam possivel a partir de varidveis presentes nos demonstrativos emitidos pelo
simulador.
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