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RESUMO

Dissertacdo de Mestrado
Programa de P6s-Graduagdo em Engenharia de Produgao
Universidade Federal de Santa Maria

A INFLUENCIA DE UM JOGO DE EMPRESAS NA PERQEPQAO DA
NECESSIDADE DE DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS EM
INTEGRANTES DE EMPRESAS FAMILIARES

AUTORA: Angela Focking Marcolan
ORIENTADOR: Denis Rasquin Rabenschlag
Data e local da Defesa: Santa Maria, 31 de marco de 2009
O objetivo desta dissertacdo € o de estudar as influéncias do jogo de empresa na
percepcao da necessidade de desenvolvimento de competéncias em integrantes de
empresas familiares da cidade de Santa Maria, (RS). Uma vez que tais empresas
apresentam configuragbes que se confundem na relagcdo familia, negécio e
propriedade. A abordagem desenvolvida no estudo utilizou um conjunto de métodos
encadeados de pesquisa, operacionalizados através do desenvolvimento de uma
atividade de extensao universitaria, que inverteu o desenho habitual de pesquisa nas
ciéncias administrativas, levando desta forma as empresas para academia. Os
elementos tedricos que fundamentaram a realizagdo o estudo derivaram de trés
grandes eixos: jogos de empresas, empresas familiares e percepgdo. O jogo
aplicado foi o Metaltec voltado a qualificacdo de gestores de micro e pequenas
industrias. Para validacdo da influéncia do jogo de empresa no processo de
percepcao da necessidade de desenvolvimento de competéncias gerenciais, mediu-
se um conjunto de informagdes em dois momentos: pré — aplicagdo do jogo, pos —
aplicacdo do jogo, através de instrumentos de coleta de dados, estruturado. A
populacdo e amostra foi formada por 11 integrantes de empresas familiares,
enquadrados no modelo dos trés circulos da empresa familiar, de Gersick et
al.(1999). Os resultados obtidos indicaram que o jogo de empresa instigou os
participantes a buscarem desenvolverem suas habilidades de gerenciamento, as
conclusées permitiram refletir que o gerenciamento habilidoso € revertido em
resultados financeiros nas organizacoes, além de permitirem recomendacoes para

futuras pesquisas.

Palavras-chave: jogo de empresas, empresas familiares, competéncias.



ABSTRACT

THE INFLUENCE OF A BUSINESS GAME OVER THE PERCEPTION
OF THE NECESSITY OF DEVELOPMENT OF MANAGERIAL SKILLS
BY PARTICIPANTS OF FAMILY BUSINESS

AUTHOR: Angela Focking Marcolan
ADVISOR: Denis Rasquin Rabenschlag
Date and place of the presentation: Santa Maria, March, 31st, 2009

This research aims at studying the influences of the business game over the
perception of the necessity of managerial skills development by participants of family
companies in Santa Maria, (RS). These companies present characteristics that
become confusing in the relation among family, business and property. This study
adopted a group of methods operacionalized through the development of an activity
of university extension that changed the usual research in the administrative
sciences, bringing the companies to the university. The theoretical approach in this
study is based on three themes: business game, family business and perception. The
game applied was the Metaltec Business Game focusing on the qualification of
managers of micro and small companies. In order to test the influence of the
business game on the process of perception of the necessity of managerial skills
development, it was collected a structured group of data in two moments: before and
after the application of the game. The population and sample of this study was
constituted by 11 participants of family companies, classified in the model of the
three circles by de Gersick et al.(1999). The results showed that the business game
stimulated the participants to develop their managerial skills. The conclusions
indicate that the skillful management contributes to organizations’ financial benefits,

besides providing recommendations for future research.

Key-words: business game, family companies, skills.
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1 INTRODUCAO

1.1 Consideracoes Iniciais

E relativamente recente o interesse por gestdo de empresas familiares no
Brasil. Nao tao distantes, as aplicagdes dos jogos de empresas comegaram na
década de 50 apenas na academia, e nos ultimos anos vem crescendo sua
utilizacdo no desenvolvimento de habilidades gerenciais em profissionais do
mercado.

Ao iniciar o presente estudo, realizou-se uma pesquisa no Banco de Teses e
Dissertacdes da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior —
(CAPES), encontrando através da busca pela expressao exata, 208 trabalhos sobre
empresas familiares e cerca de 80 trabalhos sobre jogos de empresas; ao buscar
algum texto, cruzando ambos os assuntos, nao se encontrou nenhum resultado. No
mercado de consultorias empresariais especializadas, as utilizacbes do jogo de
empresas vém encontrando inUmeras aplicacées nas mais diferenciadas areas de
treinamento, qualificagdo, como critério de selecao entre outras.

Nas Uultimas décadas, a quantidade de informagdes disponiveis para os
individuos tomarem decisbes, 0o avanco das tecnologias de informatica, redes que
permitem coletar, armazenar e selecionar dados com maior agilidade, propiciam aos
tomadores de decisdo a ampliacdo de dados importantes, que facilitam a formulagéao
das decisdes, consequentemente, a aplicabilidade dos principios de gerenciamento
a qualquer tipo de organizagéo.

Se no mercado empresarial a desenvoltura para negécios surge na
experiéncia diaria de gestdo e na tomada de decisdo, onde o aprendizado é
baseado na tentativa e erro, na academia focam-se processos produtivos, gestao,
exceléncia, modelos de estratégia entre outras areas da administracdo de empresas
e engenharia de producdo, em que o professor coloca a disposicdo dos alunos um
referencial tedrico rico e fértil para pesquisa e aprofundamento dos fend6menos
organizacionais.

Uma das principais justificativas para o presente estudo esta associada a

capacidade de os jogos de empresas abordarem de forma pratica e simulada
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conteldos de gestdo, em que o jogador/aprendiz se depara com tdpicos referentes a
planejamento e controle de producdo e administracdo financeira, disciplinas
fundamentais da area de gestao.

Ainda diante desse contexto, a capacidade de percepcao sensibilizada pela
experiéncia de administrar uma empresa diferenciada, em um ambiente simulado,
longe do seu nicho de trabalho, auxilia a avaliacdo das competéncias gerenciais
existentes e a necessidade de seu desenvolvimento.

As contribuicbes do estudo residem no fato de refinar as metodologias de
aplicacao de jogos de empresas, buscando publicos diferenciados, que permitam a
verificagdo de comportamentos distintos, pois se salienta que, em pesquisas na area
de jogos, em sua maioria as amostras pesquisadas se utilizam de alunos de
graduagéao e pos-graduagéo, o que torna a abordagem desta dissertagao inovadora.

As contribuicées da associacao da academia com o empresariado, através da
aplicagdo do jogo de empresas, vem contribuir para o refinamento e
desenvolvimento de competéncias gerenciais de gestores, profissionais, estudantes
e pessoas interessadas em gestao.

1.2 Definicao do problema de pesquisa

As empresas familiares produzem anualmente quase metade do produto
interno bruto (PIB) mundial, porém poucas sobrevivem as mudancas. Verifica-se que
0 negocio familiar ainda € amador no Brasil. Mais de 70% das empresas nacionais
séo familiares, mas, de cada 100, apenas 30 chegam a segunda geracéo e somente
5 a terceira, fato que ressalta a falta profissionalismo, pela complexidade de separar
0s negdcios da familia.

As organizagdes familiares possuem caracteristicas e formas diferentes de
conduzir 0os negocios, por existir uma extensao muito forte entre os valores familiares
e a gestdo dos empreendimentos, 0 que torna seu gerenciamento um processo
intricado.

Nesse sentido, cabe questionar: o jogo de empresas pode influenciar a
percepcao da necessidade de desenvolvimento de competéncias em integrantes de

empresas familiares?
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Objetivos

O objetivo geral da dissertacao é:

Estudar as influéncias do jogo de empresas na percep¢ao da necessidade de

desenvolvimento de competéncias, e seus efeitos na sensibilizacdo de integrantes

de empresas familiares da cidade de Santa Maria, RS.

1.4

Os objetivos especificos sao:

Desenvolver uma atividade de extensao universitaria que propicie a aplicacao

do jogo de empresas para membros de empresas familiares.

Delinear o perfil dos participantes da atividade proposta no projeto de
pesquisa, relacionado as competéncias gerenciais e percepgcdes pré-
existentes a aplicacdo do modelo de jogo de empresas Metaltec.

Verificar, de acordo com a percepcdo dos jogadores, 0s aspectos que
influenciaram o seu desempenho no decorrer das jogadas de acordo com: a)
o grau de importancia das competéncias, b) o grau de dificuldades, e c) a
intensidade de sensibilizagdo na busca por novos conhecimentos apds
participar da experiéncia de ser um gestor no universo do jogo Metaltec.

Limitagcoes do Trabalho

Dentre as principais limitagdes deste trabalho, destacam-se:
A primeira limitagdo do estudo: tempo. O tempo disponivel da populagdo-alvo

da pesquisa era escasso para entendimento do jogo e de suas implicacoes, leitura

do manual, dedicacédo na tomada das decisdes no decorrer das jogadas.

A segunda limitacao refere-se a populacao e amostra utilizada. O experimento

descrito foi conduzido utilizando uma pequena amostra constituida por um grupo de
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11 profissionais que atuam em diferentes empresas, voluntérios interessados em
assuntos de gestao e administracdo. Ainda sobre a amostra, neste estudo nao se
buscou classificar as empresas familiares pelo seu ciclo de vida, pela idade, nem
em relagdo as geracoes, devido a realidade local das empresas, em que boa parte
se encontra na primeira geragao.

Salienta-se ainda que o enquadramento dos jogadores foi baseado no modelo
dos trés circulos da empresa familiar, de Gersick et. al (1999). Encaixaram-se os
individuos da amostra nos setores comportados pelo modelo, ndo aprofundando
questdes acerca de geragdes e ciclos de vida da empresa familiar.

Quanto as competéncias gerenciais sensibilizadas pela pesquisa, ndo se
objetivou realizar treinamento em profissionais, e, sim, fazer avaliagdo dos
conteudos abordados pelo modelo de jogo de empresas, em profissionais com perfis
académicos diferenciados. Nesse sentido, buscou-se sensibilizar tais profissionais a
respeito de lacunas em sua atuacao gerencial.

Quanto aos constructos tedricos, residem na definicdo de percepcao
abordada. No presente estudo, fez-se referéncia a aspectos atitudinais e
comportamentais, nao relacionados com percepcdes sensitivas, ou ainda a enfoques
de satisfacdo, marketing entre outros.

Quanto a motivacdo dos participantes da experiéncia, como colocado
anteriormente, as pesquisas acerca de jogos de empresas em sua maioria se
utiizam de amostras compostas por estudantes, seja de graduacdo seja pos-
graduagdo. Os alunos possuem a motivagao natural de quem estd na academia, e
em alguns casos possuem matriculas compulsérias, exigidas. Além disso,
necessitam da aprovagdo nas disciplinas que aplicam jogos. Nesse caso,
especificamente os jogadores/aprendizes possuem motivagoes diferenciadas dos
estudantes em geral. O carater limitador foi o de conseguir manter esses
participantes motivados a seguir na experiéncia.

Quanto a variavel geografia da aplicagdo, para profissionais que atuam no
mercado de trabalho, o deslocamento de suas empresas até o campus da
Universidade Federal de Santa Maria (UFSM) se mostrou um limitador da pesquisa.
Além disso, o experimento foi realizado no més de junho, inicio do inverno, com
temperaturas nada convidativas; tais limitagdes foram contornadas através de

jogadas nao presenciais.
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1.5 Estrutura da dissertacao

O trabalho esta estruturado em seis capitulos: introducdo, premissas
conceituais, procedimentos metodolégicos, experimentacdo do jogo de empresa,
analise dos resultados e conclusdes.

O primeiro capitulo oferece algumas consideragdes iniciais e introduz o leitor
no problema que sera tratado, além de apresentar os objetivos do trabalho. Dispoe
das justificativas para realizagdo da pesquisa, e das delimitagdes do trabalho.

O segundo capitulo trata das premissas conceituais do projeto como um todo,
apresentando na primeira secdo a ferramenta jogo de empresas, suas
caracteristicas, sua utilizagdo na importancia, e os estudos realizados. A segunda
secao versa sobre empresas familiares, a integracdo da gestdo e a familia,
abordando a importancia econdmica de tais empresas, definicbes e perspectivas, as
influéncias da cultura e valores organizacionais e os dilemas das relagdes familiares
e organizacionais. A terceira secao aborda algumas dimensdes acerca da percepgao
de acordo com a filosofia, psicologia e administracdo de empresas.

No terceiro capitulo, apresentam-se o0s procedimentos metodologicos, o
delineamento, a classificacdo da pesquisa, a amostra da pesquisa, a descricao do
método de coleta e analise de dados, e as limitacbes do desenvolvimento do
trabalho.

No quarto capitulo, a experimentagdo do jogo de empresas é exposta,
partindo da descricdo do modelo de jogo de empresas utilizado, passando pela
metodologia de aplicagéo utilizada, seguindo na descricdo das atividades inerentes a
aplicagéo do jogo, o desenvolvimento das jogadas e finalizando com os resultados
da simulagao.

O quinto capitulo refere-se a analise e discussao dos resultados, em que a
experiéncia foi avaliada de acordo com as expectativas pré-jogadas e percepcoes
pds-jogadas dos participantes, baseadas nas informagbes oriundas dos
instrumentos de coleta de dados aplicados ao longo da atividade.

O sexto e ultimo capitulo € composto pelas conclusdes e consideragdes finais
deste trabalho, mostrando seus principais resultados e as perspectivas para futuras,

pesquisas.



2 ELEMENTOS CONCEITUAIS DA PESQUISA

Este capitulo tem por objetivo ilustrar os principais conceitos envolvidos neste
trabalho. Esta divido em trés secgbes. A primeira se¢do apresenta o tema central:
jogos de empresas, nela introduz-se o conceito de jogos onde sdo abordadas suas
caracteristicas, importancia, utilizagédo e os estudos realizados.

A segunda secéo aborda alguns conceitos de empresas familiares e faz uma
breve revisdo acerca da cultura e valores nas relagées organizacionais, por se tratar
do publico objeto da pesquisa. A terceira secdo oferece uma visdao geral dos

conceitos de competéncias e percepgao.

2.1 Jogos de empresas

Para conceituar jogos de empresas (JE), € necessario fazer uma breve
introdugdo de pesquisa operacional, que de acordo com Silva et. al (2008) é um
método cientifico de tomada de decisdo. Dentre as ramificagbes da pesquisa
operacional, encontra-se a simulacdo que deriva da construcdo de modelos
matematicos capazes de simular situagdes reais de uma empresa.

Os JE, em suas mais variadas aplicacées, partem dos principios da simulacao
€ possuem na sua maioria o objetivo de ampliar os conhecimentos dos jogadores
através da vivéncia.

Costa (2008, p.9) afirma que os JE para uso didatico, sdo implementados em
algoritmos numéricos, resultantes de uma modelagem matematica. Kopittke (1992)
afirma que os modelos matematicos utilizados sdo desenvolvidos para simular
determinados ambientes empresariais considerando as principais variaveis que
agem nesses ambientes.

Lean et. al (2006) afirmam que a aprendizagem baseada na simulagao visa a
abordagem da imagem de um processo, fendbmeno ou entidade. Nesse sentido,
Dettmer (2001) complementa que os jogos de simulagao buscam imitar a realidade
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através de modelos que visam a reproduzir os fenémenos observaveis da realidade,
uma vez que nao ha cenarios concretos nas aplicacdes de tais jogos.

Nesse contexto, define-se que os modelos de JE sdo ferramentas de
simulacdo, em que os jogadores exercitam a tomada de decisdo, visando a
maximizagdo de recursos, avaliando resultados, ambientados em um universo
ficticio, com consequéncias que contribuem para o aprendizado e desenvolvimento
de conhecimentos.

Sobre a origem dos jogos de simulacao, existem muitas especulagdes. Diante
disso utilizaram-se os relatos de Sauaia, (1995), p.8, que coloca que os jogos foram
utilizados para educagao pela primeira vez com os jogos de guerra na China, por
volta de 3.000. a.C.

No decorrer da segunda guerra mundial, a simulagao foi utilizada pelos
militares na melhoria da utilizacdo dos armamentos, no treinamento de pilotos
atraves dos simuladores de vbo, e na tomada de decisdo. A partir dai, evoluiram
para versdes de jogos empresariais, sendo que o primeiro deles foi denominado Top
Management Decision Game, tendo sido desenvolvido em 1956, para a American
Management Association.

Em termos académicos, Sauaia (1995) relata ainda que o primeiro jogo foi
aplicado por Schreiber em 1957 para alunos da Universidade de Washington. No

Brasil, os jogos foram introduzidos na década de 1970.

2.1.1 Jogos e suas caracteristicas

As diferengas entre as conceituagdes variam de autor para autor, bem como o
enfoque. Nesse sentido, Costa (2008) coloca que 0s jogos podem ser competitivos,
cooperativos, jogos equilibrados, ndo equilibrados, levando em conta a postura
concorrencial de cada jogador.

Os JE podem ser divididos, de acordo com Gramigna (1993), em jogos de
comportamento, jogos de processo e jogos de mercado. Em praticamente qualquer
JE, ha um ambiente de concorréncia entre as equipes, 0 que produz um cenario de
competicdo, que em principio € apontado como um fator de motivacdo dos
jogadores (JOHNSSON, 2006, p.35).
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Silva et al (2008) afirmam que os JE sdo modelos de simulacao dindmicos em
que se utiliza um periodo de tempo ao periodo seguinte, captando as mudancas
ocorridas, o que permite avaliar o efeito de um conjunto de decisoes.

Nesse sentido, os JE possuem elementos semelhantes a qualquer jogo, tais
como: uma representacdo que fundamenta o ambiente do jogo, agentes e papéis
definidos, isto &, jogadores, animadores/facilitadores, acées a serem tomadas, um
conjunto de regras e definicdo dos vencedores.

Além disso, os JE possuem, em sua ampla maioria, cinco elementos basicos:
um manual, um simulador, o processamento, os jogadores e um informativo, seja em
forma de midia impressa, seja em midia eletronica (jornal).

Para Johnsson (2006) p. 45, os JE possuem as mesmas caracteristicas de
um jogo simulado, porém representam situagdes especificas da area empresarial.

Com base nessa informacdo, coloca-se que os JE utilizam variaveis que
descrevem a evolugdo dos parametros operacionais, financeiros, comerciais,
patrimoniais e estratégicos de um determinado negdcio, criando dessa forma um
ambiente que propicia oportunidades de exercitar a tomada de deciséao.

Rigodanzo et al. (2007, p.6) prosseguem destacando que os JE séao
desenvolvidos para tratar de problemas de decisdo especificos da gestdao de uma
empresa. Em linhas gerais, 0s jogos possuem a seguinte sistematica de
funcionamento:

a) as decisdes vigoram por um intervalo de tempo estabelecido (por
exemplo: més, ano, trimestre,...);

b) no inicio as empresas possuem quantidades idénticas de recursos, tais
como, caixa, estoque de insumos, equipamentos, numero de
funcionérios;

c) os resultados obtidos pelos jogadores em cada periodo se constituem
no ponto de partida para as decisdes do periodo seguinte;

d) o objeto de disputa € 0 mercado consumidor dos bens produzidos
pelas empresas, que € 0 mesmo para todas.

Assim os jogadores tomam decisbes muito proximas ao mundo real, e os
resultados no jogo permitem avaliar a qualidade dessas decisdes. Salienta-se que
os JE apresentam algumas simplificacbes em funcdo da complexidade de se

agregarem variaveis junto aos modelos matematicos de cada jogo.
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2.1.2 Importancia e utilizagao

Nos ultimos anos, a utilizacado dos JE no ensino de cursos de graduacao e
pds-graduacao cresceu expressivamente, na busca de implementar o conhecimento

através da experiéncia pratica.

A possibilidade de aprendizagem do processo de tomada de decisdo em
nivel académico e, porque ndo, nos casos empresariais reais, faz com que
0s jogos de empresas tenham uma caracteristica marcante frente as demais
técnicas de simulagao. RABENSCHLAG (2005, p.57).

De acordo com Cunha (2008), o foco atual do processo educacional é o
aprendizado do discente, e ndo, o ensino pelo docente. Baldwin (2008) ressalta que,
apoés anos de experiéncia, os alunos conseguem lembrar-se de casos e exemplos
especificos muito depois de terem esquecido palestras e texto.

O principio que baseia o0 uso de jogos em treinamento é que os participantes
aprendem melhor fazendo que lendo, ouvindo ou observando. (KIRBY, 1995, p.15).
Gramigna (1993, p. 18-19) complementa, colocando: “ougo e recordo, leio e
memorizo, faco e aprendo”.

Para reforcar o argumento de Gramigna (1993) coloca que a simulacao
permite aos alunos ser independentes pensadores pelo inquérito, praticas, e
descoberta, proporcionando-lhes a oportunidade de compartilhar suas descobertas
com outras pessoas.

Segundo Blenko (2008), as decisdes sdo a moeda corrente do mundo dos
negécios. Cada éxito, cada infortunio, cada oportunidade aproveitada ou perdida é o
resultado de uma decisdo que alguém tomou ou deixou de tomar.

Ribeiro (2007) enfatiza que o aprendizado construtivo, atingido pela repeticao
de um cenario dindmico dos JE, fornece um feedback continuo e imediato da
tomada de deciséo.

Diante desse contexto, destaca-se a importadncia dos JE, no ensino e
capacitacao, tanto no que se refere ao meio académico, através de aplicacbes em
disciplinas especificas de matematica financeira, engenharia econémica, pesquisa
operacional, gestdo de producgdo, logistica, marketing, como em outras da

engenharia de produgéo, administragdo de empresas, ciéncias contdbeis, economia.
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Quanto a utilizagdo dessa ferramenta no meio empresarial, € de grande valor,
pois as mudancas dos mercados demandam a cada dia profissionais capacitados,
com competéncias conjugadas de conhecimentos, gerenciamento e
comportamentos. No ambiente competitivo das empresas, a maior parte do tempo
as regras do mercado nem sempre sdo claras e os gestores precisam de
competéncias gerenciais e preparo para tomar decisées que maximizem seus lucros.

Destacam-se algumas empresas de consultorias empresariais que utilizam a
ferramenta dos JE tais como:

A Simulation Empresarial conta com trés jogos de negécios generalistas, nos
quais simula o funcionamento da empresa como um todo, abrangendo todas as
areas de uma grande organizacdo: Marketing, Finangas, Recursos Humanos,
Administragdo, Comercial, Contabil.

Bernard Simulagdo Gerencial oferece as empresas cursos voltados a diversos
objetivos, como gincanas corporativas, capacitacdo técnica, integracéo
departamental, selegcao e formacao de frainees, identificacdo e desenvolvimento de
liderangas, dentre outros.

Destaca-se ainda o mais popular dos jogos no Brasil: O Desafio Sebrae, que
€ um jogo de empresas voltado para estudantes de todo Brasil que estejam
cursando o ensino superior. O Desafio Sebrae oferece prémios e, acima de tudo,
proporciona uma oportunidade para que jovens, independentemente do curso de
graduacao que estejam fazendo, tenham contato com o ambiente e a dinamica

empreendedora através de um software exclusivo.

2.1.3 Estudos realizados

O empreendimento cientifico revela a sua utilidade de tempos em tempos,
abre novos territorios e testa crencas estabelecidas ha muito tempo (KUHN,1982).
A ciéncia alcangou seu estado atual através de uma série de descobertas e
invengdes individuais, as quais, uma vez reunidas, constituem a colegdo moderna
dos conhecimentos técnicos. Nessa conjuntura, colocam-se nesta secao alguns dos

estudos mais recentes sobre jogos.
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Atualmente no Banco de Teses da Coordenacdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior, CAPES, em uma busca simplificada, encontraram-se 37
teses, 175 dissertagcbes e 15 trabalhos em nivel profissionalizante, acerca da
temética JE.

As instituicbes brasileiras pioneiras nesse campo sdo: a Faculdade de
Economia, Administracao e Contabilidade Universidade de Sao Paulo, (FEA), Escola
de Administragédo de Empresas de Sdo Paulo, Fundacdo Getulio Vargas (EAESP),
Escola de Administragdo de Empresas Fundagdo Armando Alvares Penteado(
FAAP), Faculdade de Administracdo da Universidade Federal do Rio de Janeiro
(UFRJ), Escola Superior de Propaganda e Marketing Sao Paulo (ESPM),
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), Universidade Federal do Rio
Grande do Sul, (UFRGS).

Na Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), mais especificamente no
Programa de Pés Graduagdo em Engenharia de Produgédo (PPGEP), foram
desenvolvidos outros trés jogos: Ribeiro (2007) modelou e desenvolveu o jogo
Multinvest, que simula investimentos do mercado financeiro, destinado ao investidor
iniciante, e a aplicacdo em disciplinas académicas tanto na graduacao, pos-
graduacéo e publico em geral.

Destaca-se que o estudo de Rigodanzo (2007) modelou matematicamente,
desenvolveu um JE baseado nas caracteristicas e varidveis tipicas de uma
serralheria, que produz 4 produtos, programado em linguagem Excel, com objetivo
de ser utilizado como ferramenta de ensino e capacitacao de gestores empresariais,
Metaltec, jogo de empresas utilizado no desenvolvimento da presente pesquisa.

Rossato (2006) modelou e desenvolveu o JogABC, que simula a interagcao
entre uma empresa matriz do ramo de vestuério e suas filiais, definidas de acordo
com o numero de equipes. O modelo demonstra como uma empresa utiliza o custeio
ABC, destinado ao ensino de alunos de graduagédo, pos-graduacao e profissionais.

Kirchhof (2006) modelou e desenvolveu um JE que utiliza o Método das
Unidades de Esforco da Producdo (UEP) que possibilita aos jogadores um
conhecimento mais aprofundado da gestdo de custos bem com o modo como o
método funciona.

Destaca-se também o estudo de Johnsson (2006) que apresentou um modelo
para identificacdo e analise das competéncias gerenciais desenvolvidas através da

vivéncia de situacdes de aprendizagem presentes em JE. Em seu trabalho o autor
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criou um instrumento para validacdo de jogos que consistiu no delineamento do
perfil dos participantes e suas percepcdes sobre as atividades desenvolvidas em
jogos.

Rosas (2006), desenvolveu um modelo conceitual de um simulador para JE
que visou a oferecer formagédo pratica para empreendedores, na criacdo de
negocios. Machado (2005) modelou e desenvolveu um JE capaz de simular as
principais operag¢des logisticas existentes em uma cadeia de suprimentos. J&
Rabenschlag (2005), com o auxilio de um sistema especialista, desenvolveu um
modelo probabilistico para tomada de decisdo em JE como forma de abordagem da
analise de investimentos sob condigbes de risco e incerteza.

As percepgdes de alunos do ensino superior em negdcios acerca de seu
aprendizado e satisfagdo em um jogo de empresas realizado a distancia, foram
relatadas por Batista (2004) que utilizou o modelo de JE on-line Desafio SEBRAE, e,
em suas conclusdes, validou a aplicagcao dos jogos néo presenciais.

Peixoto (2003) desenvolveu um modelo conceitual de JE como suporte
didatico destinado a apoiar professores no ensino de gestdo de sistemas de
informagdo. Carmo (2002) utilizou um JE como alternativa no processo de
aprendizagem, aplicada a disciplina de administracdo financeira, comparando o
aprendizado dos alunos que experimentaram o jogo com os dos alunos que nao
participaram. Os resultados tornaram evidentes os beneficios da utilizagao do jogo.

Santos (2000) propds e testou um JE projetado para o ensino de
contabilidade. O jogo proposto permitiu a flexibilizacdo da montagem e formatagéo
dos relatérios contabeis, em funcdo da avaliacdo do patrimbnio e apuragcdao de
resultados.

Dentre os estudos acerca de JE encontram-se diversos enfoques, quanto a
sua utilizagdo e ensino nas mais variadas disciplinas académicas: Wilhelm (1997),
Cérdova (1996), Serra (1997), Rocha (1997), Aguiar (1998), Ferreira (2000),
Johnsson (2001), Marcolan et al (2008), Marcolan, Guidek e Rabenschlag (2008).

De acordo com Wolfe e Gold (2006), um artigo de Gold e Orai (2001) resumiu
os temas abordados sobre jogos publicados na ABSEL's (Associatin p Bussiness
Simulation and Experimential Learning). Os topicos abordados foram (19) artigos
que tratam de rotinas de mercado, (12) relativos a financas e contabilidade, (3)
associados com qualidade de produtos, (8) relacionados a administracdo de

operacdes e producdo. Prosseguiram os referidos autores citando o artigo de
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Thavikultwat (2002) que apresenta uma relacao de (44) artigos, sobre modelagem
de taxas de cambio e apenas (2) relacionados com recursos humanos.

Nessa conjuntura, realizou-se um levantamento dos trabalhos académicos
existentes no Brasil que tratassem o tema de forma semelhante ao enfoque da
presente dissertacdo nos ultimos anos. Verificou-se que o numero de pesquisas
relacionadas a area de pessoas ainda é relativamente baixo; os trabalhos com JE
encontrados abordam: aprendizagem Sauaia (1995), Coudray (1997), Johnsson
(2001). Treinamento e recursos humanos nos estudos de Mendes (1997), Cordova
(1996) além de formacao de administradores em Lopes (2001).

Além disso, cabe ressaltar que boa parte dos materiais mais recentes
abordam temas relacionados a programacao, a games, a modelagens matematicas,
o que reforga a importancia do presente estudo por relacionar o assunto de JE com
aspectos comportamentais da gestédo, e ainda envolver empresa familiar, que € um
tipo de empresa diferenciada das demais, por possuir influéncias da cultura familiar,

temas que serdo abordados na proxima secao.

2.2 Empresas Familiares: integracao da gestao e a familia

2.2.1 Definicoes e importancia

Para definir empresa familiar (EF), esta se¢&o inicia com uma historia que se
repete ao longo dos tempos: um pai cria um pequeno negécio e o desenvolve,
frequentemente deseja passa-lo para um filho ou uma filha. Como resultado, a
propriedade permanece na familia durante duas, trés ou mais geragdes. As
caracteristicas, oficios e personagens da histéria acima podem variar, todavia essa
simples narragdo traduz o que € uma empresa familiar.

Bornholdt (2005) coloca que existem varias estatisticas sobre a quantidade de
EF e estudos sobre a participagcédo delas no Produto Interno Bruto (PIB) de diversos
paises. Alguns estudos consideram as EF como a base da economia em muitos

paises.
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Ao longo da histéria, inimeras empresas de origem familiar tornaram-se
imensas corporagdes, para citar exemplos internacionais tém-se: Ford Motor, Wal-
Mart Stores, Samsung Group, LG Group, Carrefour, Fiat Group,Cargil, PSA Peugeot
Citroén, BMW, Robert Bosch, Motorola, Aldi Group, Pinault- Printemps Redout,
Tengelmann Group, Ito — Yokado.

No Brasil constata-se que inUmeras empresas de origem familiar se tornaram
grandes grupos empresariais, além disso, a realidade brasileira retrata que as
pequenas empresas movimentam a economia € desempenham um importante papel
na geragao de empregos e renda.

Os estudiosos sobre EF adotam pontos diferenciados para defini-las. De
acordo com Astrachan, Klein e Smyrnios (2006), algumas definicbes centram-se
mais no conteudo, outras no objetivo, e outras na forma das EF, enquanto alguns
autores propdem definicbes concretas sobre o conceito.

Outros autores se limitam a descrever quais as caracteristicas diferenciais em

relacao a outros tipos de empresas.

Com relagdo a conceituacdo Leone (2005 apud ADACHI,2006, p.18)
trabalha com o conceito de EF em quatro fatores pela observagdo dos
seguintes fatos: Iniciada por um membro da familia;Membros da familia
participando da propriedade e ou direcdo;Valores institucionais
identificando-se com o sobrenome da familia ou com a figura do
fundador;Sucesséo ligada ao fator hereditario.

Na concepc¢ao de Bornholdt (2005), considera-se uma EF quando um ou mais

fundamentos a seguir sdo encontrados em uma empresa ou grupo de empresas.

O controle acionario pertence a uma familia ou a seus herdeiros; os lagos
familiares determinam a sucessao do poder; os parentes encontram-se em
posigdes estratégicas; crengas e valores da organizacao se identificam com
os valores da familia; os atos dos membros da familia repercutem na
empresa, nao importando se nela atuam ou nao; auséncia de liberdade
parcial ou total para vender suas quotas acumuladas ou herdadas.

(BORNHOLDT , 2005, P.34)

Bueno, Fernandez e Sanchez (2007), Gallo (1996), concordam,
acrescentando que a maioria dos conceitos de EF giram em torno de trés aspectos
que equivalem as trés caracteristicas que servem para delimitar na pratica o

conceito de EF:
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a) propriedade ou controle sobre a empresa;

b) poder que a familia exerce sobre a empresa, normalmente pelo trabalho

nela desempenhado por alguns de seus membros;

C) a intencado de transferir a empresa a futuras geracdes e a concretizacao

disso na inclusdo de membros dessa nova geragdo na empresa.

Lodi (1986) sugere que EF € aquela em que a sucessdo da diretoria esta
vinculada ao fator hereditario. Ja Bernhoeft (1989) coloca que EF € aquela que tem
sua origem e sua historia vinculadas a uma familia, ou ainda que mantenha
membros da familia na administracdo dos negaocios.

Alguns autores diferenciam as EF em relacdo ao sentido amplo e restrito, sob
o angulo amplo, as EF s&o aquelas com participagdo acionaria relevante
(majoritario-minoritaria) de uma familia ou grupo familiar, mas cuja gestao é exercida
por executivos que ndo pertencem a essas familias. Ja a EF no sentido restrito é
aquela cujas organizacées e administracdo estdo sob o comando dos proéprios
sécios membros da familia. (BORNHOLDT, 2005, P. 34)

As definicoes de EF sao relevantes neste trabalho por caracterizar o publico
objeto da pesquisa, que foi enquadrado no modelo dos trés circulos da empresa
familiar (propriedade, familia, gestao e empresa), de Gersick et al (1999).

O modelo dos trés circulos da empresa familiar € utilizado amplamente pela
eficiéncia de ilustracdo e demarcacdo das posicdes e sobreposicoes, que
possibilitam definir o papel de qualquer individuo em uma EF.

Fossé (2003) coloca que, na concepgao de Gersick et al. (1999), a empresa
familiar resulta das combinagbes que podem existir a partir das relacoes
estabelecidas entre duas entidades complexas: familia e empresa. Prossegue a
referida autora colocando que, embora tanto a familia como a empresa possuam
normas proprias, regras de admissdo, estruturas, valores pessoais e
organizacionais, qualquer evento significativo pode ocorrer em algum desses
sistemas e por certo afetara todos os subsistemas.

A Figura 01 ilustra o modelo dos trés circulos, no qual se verificam com

clareza os subsistemas originados na sobreposicao dos circulos.
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Propriedade

Gestao/empresa

Figura — 01 — Modelo dos trés circulos da empresa familiar
Fonte: adaptado Gersick et al. 1999, p.6

O delineamento do modelo de Gersick et al (1999) compreende os seguintes

subsistemas nomeados aqui como setores:

®
%

®
%

SETOR 01 — Familia: Todos os membros da familia encontram-se
nesse setor, independentemente de trabalharem ou ndo na empresa.
Um membro da familia que ndo é nem proprietario e nem funcionario
estara no setor 01

SETOR 02 — Propriedade: O membro da familia que é proprietario,
mas nao participa da gestdo da empresa. Acionista que nao € membro
da familia nem funcionario pertence ao setor 02. Dentro do circulo dos
proprietarios mas fora dos outros.

SETOR 03 - Gestao/Empresa: Funcionario e/ou membro da familia que
participa da gestdo da empresa

SETOR 04 - Sobreposto: Um proprietario que também é membro da
familia, mas nao funcionario estara no setor 04, que esta dentro dos
circulos de proprietérios e da familia.

SETOR 05 — Sobreposto: Um proprietario que trabalha na empresa,
mas que ndao € membro da familia apenas participa da gestdo

empresarial.
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% SETOR 06 — Sobreposto: Um proprietario que também é membro da
familia e funcionario da empresa estara no setor central 06 dentro dos
dois circulos.

% SETOR 07 — Sobreposto: As pessoas com mais de uma conexao com
a empresa estardo em um dos setores superpostos, que caem dentro
de trés circulos ao mesmo tempo, participando em todos os setores

geralmente visto no estagio inicial da empresa.

Bornholdt (2005) coloca que faz parte da histéria da humanidade o fato de
grupos familiares se unirem para administrar a vida familiar em torno de um sustento
econdmico financeiro. O autor articula ainda que, em vérias cidades, encontram-se
grandes familias advogadas, familias médicas, arquitetas. Essas familias, na
concepcao desse autor, dedicam-se aos mesmos oficios por cultura e tradicéo e
tendem a se destacar em termos econémicos, financeiros e sociais.

Nessas circunstancias, Bueno, Fernandez e Sanchez (2007) concordam

colocando:

que as familias sdo uma escola de virtudes entre as quais se destacam
duas: unidao (que se revela por meio dos interesses comuns e de uma
autoridade conhecida, confianga mutua, comunicagdo) € 0 compromisso
(que se expressa por meio da entrega a um ideal, do sacrificio individual, da
exigéncia pelo melhor e do pensamento a longo prazo),(BUENO,
FERNANDEZ E SANCHEZ, 2007, p.37).

Deduz-se entao pelos conceitos apresentados que, para diversos autores —
Bernhoeft (1989), Lodi (1994), Adachi (2006), — que em linhas gerais uma das
principais diferengas essenciais entre as EF e as demais empresas reside nos fortes
vinculos afetivos existentes entre os individuos. Tais vinculos influenciam os
comportamentos, influenciados pela cultura e valores familiares, e promovem
repercussdes na gestdo da empresa.

Esse aspecto, sob um enfoque, pode ser considerado positivo; por outro,
negativo, ja que desde o principio dos tempos as familias apresentam também

divergéncias e atritos a medida que se desenvolvem.
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2.2.2 Influéncias da cultura e valores familiares nas relagdes organizacionais

A cultura organizacional, de acordo com Alves (1997), pode ser representada
por um sistema complexo de crencgas, valores, pressupostos, normas, simbolos,
artefatos, conhecimentos e significados.

Os conceitos e consideragoes tém o propésito de demonstrar como se
configura a cultura organizacional. Johann (2004) afirma que cada organizagcao tem
uma cultura Unica. Quando ela se consolida, confere identidade aos seus membros
que passam a ter uma visdo compartilhada do mundo que os rodeia. Freitas (1991),
corrobora ressaltando que a cultura organizacional € o modelo de pressupostos
basicos que um determinado grupo inventa e desenvolve no processo de
aprendizagem para lidar com problemas de adaptacao externa e integracao interna.

Os referidos autores prosseguem afirmando que, uma vez que tais
pressupostos demonstrem eficiéncia, sdo considerados validos e assim ensinados
aos demais membros como a maneira correta para se perceber, se pensar e sentir-
se em relacdo aqueles problemas. Ja Robbins (2005) resume que cultura
organizacional se refere a um sistema de valores compartilhados pelos membros e
diferenciam uma organizacado das demais.

A fim de maiores esclarecimentos e conceituacbes acerca da cultura
organizacional, os trabalhos de Bethelem (2002), Srour (1998), Fleury et al (1996),
Freitas (1991), Morgan (1996), Daft (1999), Shermerhorn et al (1999), podem ser
consultados mais profundamente.

No contexto das empresas familiares a cultura da familia se configura como a
vertente dos valores, que, por definicio de Robbins (2005), representam as
convicgdes basicas que contém um elemento de julgamento, baseado naquilo que o
individuo acredita ser correto, bom e desejavel. Os valores familiares influenciam
tanto positivamente, quanto negativamente no sentido de criar mitos, tabus, normas
que possam dificultar a evolugédo de processos administrativos mais eficientes.

Robbins (2005) afirma ainda que os valores sdo importantes no estudo do
comportamento organizacional porque estabelecem a base para a compreensao das
atitudes e da motivacao, além de influenciar nossas percepgdes. Prossegue o
referido autor argumentando que os valores geralmente influenciam as atitudes e o

comportamento.
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A cultura e os valores organizacionais nao existiriam sem as pessoas. Nesse
sentido, ao abordar o tema, é valido mencionar que os verdadeiros veiculos que
impulsionam a cultura nas organizacoes sao os individuos. Fossa (2003) afirma que
se faz relevante entender que os fundadores em EF sdo os responsaveis pela
instituicdo de valores, crencas, visdo de negécios e desempenham importante
funcdo na formacao e manutencgao da cultura.

Isso ressalta que as dificuldades de gerenciamento, de implantacdo de
processos administrativos, sistemas informatizados nas pequenas EF, residem na
resisténcia a mudanga e a oposi¢do surge em funcao das influéncias da cultura e
dos valores familiares muitas vezes conservadores.

Lodi (1994) complementa que a cultura da familia é central na determinagao
das forgas e vulnerabilidade do negdcio. Prossegue o mesmo autor afirmando que a
cultura familiar responde a uma autoridade maior do que as forcas do mercado.
Nessa linha de pensamento, tornam-se evidentes as influéncias que os valores
familiares exercem nas relagdes organizacionais, em que o0s tracos culturais
inerentes a familia se configuram como determinantes no fator da vida e sucesso
das EFs.

Bornholdt (2005) conclui que as complexidades das relacbes afetivas e
financeiras de nucleos familiares encantam, atraem e provocam uma necessidade

de buscar novos conhecimentos e novas experiéncias.

2.2.3 Estudos realizados

Os estudos relacionados a empresas familiares, assim como aos jogos de
empresas no campo académico sao recentes. A seguir faz-se uma breve cronologia
dos primeiros estudos acerca do tema. Dessa forma, o primeiro trabalho foi realizado
em 1953, por Grant H. Calder, que desenvolveu a primeira tese sobre o assunto, na
School of Business, da Universidade de Indiana. Nela abordaram-se os problemas
de gestdo de pequenos negocios familiares. No mesmo ano, a Harvard University
Press langava um livro sobre a sucessao de pequenas empresas.

Em 1954, a Universidade de Indiana publica o primeiro livro sobre casos

especificos de EF. Em 1958 foi publicado em Londres o primeiro livro sobre
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problemas financeiros das EF; em 1961, a Administrative Sciences Quaterly publica
um artigo sobre a sucessao em pequenas companhias, € em 1964 Donneley publica
na Harvard Business Review um artigo intitulado : A empresa familiar.

No ano de 1968, foi publicado o livro de Alfred Lief’s, pela editora Mcgraw-Hill
Book Company, um artigo de Churchman e realizado o primeiro Seminario
Interdisciplinar de Empresas Familiares. Dentre os pesquisadores que se dedicaram
ao tema na mesma época estdo: Lannis and Lanni’'s(1972), Levinson’s(1974),
Danco’s(1975), Hershon(1975), Barnes and Hershon(1976), Longnecker(1978).

Na década de 1980 a 1990, cabe destacar os trabalhos de Davis(1982), Davis
e Tauguri(1982), bem como de Gersick et al(1997), e as inUmeras iniciativas que
foram tomadas para a fomentar o crescimento e desenvolvimento de estudos e
aprendizagem sobre a tematica. Em 2000 foi criado o primeiro curso de doutorado
no mundo sobre empresas familiares na University of Jyvaskyla, na Finlandia.

No Brasil, em uma busca simplificada no Banco de Teses da CAPES, foram
encontrados 208 trabalhos sobre empresas familiares, sendo que 16 em nivel de
doutorado, 144 em nivel de mestrado e 48 em nivel de especializagao.

Dentre as pesquisas relacionadas com EF, os tdpicos abordados mais
recentes incluem: a sucessdao na empresa familiar com os trabalhos de Silva
Junior(2006),Cunha(2006), Bastos(2006), Srpinger(2006), Koelle(2005),
Fagundes(2004), Alverez(2004), Pineiro(2003), Deus(2003), Rossato Neto(2003),
Niss0(2002), Michelan(2002), Estol(2000), Borin(1999), Campos(1999),
Barbieri(1996), Tavares(1994) e Poli (1994).

Estudos sobre a cultura, valores e poder sdo devidos a Wainandt (2005),
Andrade(2004), Fossa (2003), Frugis(2002), Bulhbes e Silva(2000), Macedo(1999),
Souza (1998), Solonca (1994).

Pesquisas enfocando a estratégia foram feitos por: Moreira(2006),
Ferreira(2006), Farias(2000), estudos relacionados a mudanga organizacional
Mongoi(2005), Bianchini(2005), Lima(2004), Souza(2002), Rocha(2001), Mairesse
(2000).

E importante salientar, que embora as pesquisas acerca do tema sejam
jovens, a cronologia apresentada nesta secdo estd longe de esgotar o assunto
disponivel na literatura, bem como nos anais e periddicos sobre as complexas

relacdes da gestdo com a familia e a propriedade.
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2.3 Percepcao e competéncias gerenciais: um link entre o jogo e a empresa

familiar

Esta se¢cdo objetiva oferecer uma visdo geral dos conceitos de competéncias
e percepcao, e seu papel fundamental na relacao do JE com os integrantes de
empresas familiares.

Nesse sentido, parte-se do conceito de competéncia, que comegou a ser
elaborado sob a perspectiva do individuo, na década de 1970, a partir dos estudos
de Mclelland, que iniciou o debate entre os psicdlogos e administradores nos
Estados Unidos. O autor definiu competéncia como caracteristica subjacente a uma
pessoa, que pode ser relacionada com o desempenho.

Diferenciava competéncia de aptiddo que, em sua concepcao, seria um
talento natural da pessoa, que pode ser aprimorado de habilidades e de
conhecimentos que a pessoa precisa adquirir para desempenhar uma tarefa.

Durante a década de 1980, Boyatzis definiu competéncias como um conjunto
de tracos e de caracteristicas, que definem um desempenho superior. Corroboraram
com o autor os estudos de Spencer e Spencer (1993), Mclagan (1996), Mirabile
(1997).

Diante desse ponto de vista, Fleury e Fleury (2006) definem competéncia
como um conjunto de conhecimentos, habilidades e atitudes que justificam um alto
desempenho. Prosseguem os referidos autores inferindo que os melhores
desempenhos estdo fundamentados na inteligéncia e na personalidade das
pessoas. Metaforicamente falando para, Fleury e Fleury (2006), competéncia € como
um estoque de recursos que o individuo detém.

Ja Gramigna (2002) define o termo competéncia para designar repertérios de
comportamentos e capacitacdes que algumas pessoas ou organizagdes dominam
melhor que as outras, fazendo-as eficazes em uma determinada situagéo.

Nesse contexto, a referida autora desenvolveu a metodologia de
desdobramento de competéncias, valendo-se da metafora da arvore das
competéncias, em que as atitudes correspondem a raiz, ou seja, ao conjunto de
valores, crengas e principios formados ao longo da vida. O tronco corresponde ao

conhecimento definido como um conjunto de informagdes que a pessoa armazena e
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de que langa mao quando precisa e, por fim a copa corresponde as habilidades, que
significam agir com talento, capacidade e técnica, obtendo resultados.

Diante do exposto, definiu-se o termo competéncias bem como as
abordagens de diferentes autores, observando o contexto da presente dissertacao.
A partir disso aborda-se a percepc¢ao, para entdo completar o link entre o JE e EF.

Em termos histéricos, a escola alema da Gestalt foi a primeira a teorizar sobre
a importancia dos fendmenos e processos perceptivos, afirmando que cada
individuo tem uma percepcao Unica e subjetiva, inerente aos sentidos (Rodrigues et
al, 2003, p.21).

Turner (1976, p.64) afirma que o pensamento de uma pessoa € influenciado
por sua percepgao, € 0 que ela percebe é, em maior ou menor grau, influenciado
pelo que pensa. Na concepcéo de Aguiar (2005), o ser humano seleciona o que
percebe, e a percepcao € basica para a compreensao do comportamento, ja que €
através do processo perceptivo que as pessoas constituem sua realidade.

Prosseguem os referidos autores colocando que, para melhor compreender o

mundo ao nosso redor, devemos admitir que:

a percepgao nao é uma habilidade simples; o exercicio da percepgao ajuda
a desenvolvé-la; a pessoa que se aceita € capaz de perceber os aspectos
favoraveis do outro; quando conhecemos a n6és mesmos, fica mais facil
conhecer os outros; os padroes de referéncia do percebedor afetam a
observagao do percebido. Minicucci(1982 apud RODRIGUES et al 2003)

Aggio (2006) complementa e concorda com os autores supracitados,
afirmando que o conteudo perceptivo € objetivo, e sua verdade é assegurada, uma
vez que o sujeito que percebe se encontre em condigbes e disposicoes adequadas.

Aguiar (2005) acrescenta que os valores pessoais, 0s sentimentos, as
emogodes, as experiéncias passadas, o nivel de desenvolvimento cognitivo e de
maturidade psiquica sao fatores que influenciam o processo perceptivo de cada
individuo.

Day (1969) complementa, ressaltando que o estado motivacional do
observador afeta sua percepcao. O autor afirma que um estado motivacional pode
derivar-se de certas propriedades do préprio estimulo da percepgdo; em outras

palavras: um estimulo pode despertar certos motivos e assim afetar a percepcao.
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Para entender o processo perceptivo, € preciso considerar trés elementos

basicos:

(i) o percebedor: é a parte que esta olhando e tentando compreender; (ii) o
percebido é a parte que esta sendo olhada ou que se procura compreender;
(iii) a situagao: é o conjunto das forgas sociais e nao-sociais onde se da o
ato de percepgéo social. Minicucci(1982 apud RODRIGUES et al 2003).

A partir do entendimento dos conceitos e elementos basicos do processo
perceptivo, € possivel enquadrar os elementos conceituais de JE, EF, competéncias
e percepcao que deram sustentagdo a pesquisa experimental desta dissertacdo, em
que:

% O papel do percebedor é composto pelos membros de empresas
familiares constituintes do publico objeto deste estudo;

% A percepcdo necessidade de desenvolvimento de competéncias
gerenciais compreende o estimulo do que é percebido;

% A influéncia da aplicacdo e dindmica do jogo configura a situagdo no

qual se da a percepcao.

2.4 Consideracoes finais do capitulo

Este capitulo foi dividido em trés grupos teoricos, que visam a dar apoio a
abordagem tratada, nos objetivos desta dissertagdo. No primeiro grupo tratou das
definicbes de JE, sua importancia e utilizagdo, fez um levantamento sobre os
estudos e pesquisas recentes e procurou demonstrar alguns dos enfoques
utilizados.

Na segunda secdo, a teoria apresentada tratou da empresa familiar,
abordando as definicbes, importancia, caracteristicas que as diferem das demais
firmas. Discorreu também sobre as influéncias da cultura e valores nas relacées
organizacionais neste tipo de empresas, no sentido de auxiliar na compreensao da

abordagem proposta neste estudo.
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Por ultimo, na terceira secdo, as definicbes de competéncias e percepcao
foram tratadas visando a criar um link entre os JE e empresas familiares. E
importante destacar que a fundamentacao tedrica exposta neste capitulo objetivou
oferecer uma visdo geral dos contelddos abordados nesta dissertacdo, nao
esgotando as possibilidades conceituais existentes. proximo capitulo apresenta os
procedimentos metodolégicos que nortearam a pesquisa.



3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este capitulo apresenta o delineamento metodologico que caracterizou este
estudo, bem como o0s procedimentos técnicos que auxiliaram no seu
desenvolvimento. Salienta-se que o0s procedimentos metodoldgicos utilizados
tiveram como objetivo balizar o trabalho na consecugédo dos objetivos propostos de

forma sistematica e logica, seguindo os preceitos da pesquisa cientifica.

3.1 Delineamento da pesquisa

Uma das primeiras providéncias tomadas para verificar se o0 jogo de
empresas influencia a percepcdo da necessidade de desenvolvimento de
competéncias gerenciais em integrantes de empresas familiares, foi o
desenvolvimento do projeto de pesquisa que definiu as fases da investigacdo. Neste
trabalho, optou-se por utilizar métodos e técnicas diferenciadas em cada fase da
pesquisa.

A pesquisa partiu de uma primeira fase exploratéria em que os objetivos
foram definidos, bem como os constructos teoéricos. Em seguida, iniciou-se a
pesquisa descritiva, que englobou a pesquisa-acdo na fase de desenvolvimento da
atividade de extensao universitaria propiciou a aplicacao do jogo de empresas.

No decorrer da aplicacao do jogo de empresa a pesquisa foi experimental. A
pesquisa caracterizou-se como quali-quantitativa, através da aplicagdo de
instrumento de coleta de dados pré-jogo.

A descricao da fase de pesquisa acao, laboratorial ou experimental do estudo
sera apresentada no capitulo 4, Experimentacdo do jogo de empresas, em que 0S
eventos de extensdo universitaria realizados para o desenvolvimento da pesquisa
sdo descritos em detalhes.

Na fase seguinte, a pesquisa torna-se novamente quali-quantitativa, através
da aplicagédo do instrumento pds-jogadas e andlise dos resultados. O delineamento
da pesquisa esta exposto na Figura 02, na proxima pagina.
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Figura 02 - Delineamento metodoldgico da pesquisa.
Fonte: da autora desta pesquisa
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3.2 Classificacao da pesquisa

A classificacdo da presente pesquisa, segundo sua natureza, conforme Silva
e Menezes (2000), é de natureza aplicada. O jogo de empresas é utilizado com o
objetivo de verificar o grau de sensibilizacdo para a percepcao da necessidade de
desenvolvimento de competéncias gerenciais em membros de empresas familiares.

Quanto aos propositos, a pesquisa foi classificada como pesquisa
exploratdria, Hair et. al (2005), Collis e Russey (2005). Esta investigacao constituiu-
se de pesquisa do estado da arte sobre jogos de empresas, empresas familiares,
competéncias gerenciais e percepgdo, bem como observagdo no decorrer do
processo de aplicagdo do jogo de empresas.

Como pesquisa descritiva, segundo Silva e Menezes (2000), Andrade (2001),
os fatos sdo observados, descritos, registrados, analisados, classificados e
interpretados, sem que o pesquisador interfira sobre eles. Seguindo a mesma linha
Hair et. al (2005) ressaltam que muitas vezes a pesquisa descritiva consegue isso
com o uso de estatisticas descritivas, o que inclui contagem de freqiéncias
(quantidade), utilizada na presente dissertacao.

O estudo é descritivo por partir da pesquisa exploratéria — Collis e Russey
(2005), Hair et. al (2005) — buscou subsidios para formulacédo do plano de estudo,
passou pela execucdo e implementacdo do projeto de pesquisa e resultou no
produto da pesquisa, isto é, conclusdes e recomendacdes para trabalhos futuros.

O estudo utilizou-se uma variagcdo da pesquisa descritiva, isto €, o estudo
longitudinal que, na concepgdo de Collis e Russey (2005) configura uma
metodologia positivista projetada para obter informagdes sobre variaveis em
diferentes momentos, uma vez que narra os fendmenos administrativos ao longo do
tempo.

Dentro desse contexto, o presente estudo é considerado descritivo com foco
longitudinal (HAIR, 2005, p.88), pois os dados da pesquisa foram coletados em
diferentes eventos ao longo do tempo, pré — aplicacdo do jogo de empresas, no
decorrer da aplicacédo do jogo e pos — aplicagdo do jogo. Tal procedimento de coleta
de dados foi adotado, objetivando verificar os indicios da sensibilizagcdo provocada
aos jogadores pela experiéncia na percepgcao da necessidade de desenvolvimento
de competéncias gerenciais.
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Em relacdo aos procedimentos técnicos utilizados, a presente investigacao
coloca-se como: pesquisa-acdo Martins(2008), experimental, Miguel (2007) e do tipo
quali-quantitativa.

No contexto desta dissertacdo, a pesquisa-acdo se desenvolveu desde a
concepgao do projeto de pesquisa, com o planejamento da atividade de extenséo
universitaria, que propiciou a aplicacdo do jogo de empresas. Nesse sentido o
trabalho nao teve inicio apenas a partir das visitas a campo, em que a pesquisadora
formalizou os convites junto aos voluntarios, e, no planejamento da atividade como
um todo, além do implemento dos encontros semanais que caracterizaram a
pesquisa como experimental de laboratério.

Considerando a abordagem do estudo, classificou-se a pesquisa como quali-
quantitativa. Por definicdo de Collis e Russey (2005), uma variavel qualitativa € um
atributo ndo-numérico de um individuo ou objeto, ja variavel quantitativa é um
atributo numérico de um individuo ou objeto.

Nesse sentido Malhotra (2002) argumenta que a pesquisa qualitativa
proporciona insights e compreensao do problema, e que a pesquisa quantitativa
trabalha através de questionarios estruturados numa amostra, sendo destinado a
provocar informacoes especificas da populacao analisada.

Dessa forma, o carater quali - quantitativo desta dissertacdo foi composto em
dois aspectos complementares: o primeiro referente ao processo observacional no
contexto geral do estudo, em relagdo ao papel do jogo de empresas, enquanto
estimulo e agente sensibilizador para percepg¢ao, o que gerou dados subjetivos e de
dificil analise, ja que as competéncias e a percepcao sao intimas e Unicas para
cada individuo.

Logo o aspecto quantitativo foi o de utilizar um questionario para coletar
dados, e um grau numérico traduziu dados individuais sobre a percepcao da
necessidade de desenvolvimento de competéncias.
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3.3 Amostra da pesquisa

O estudo utilizou uma amostra ndo-probabilistica por conveniéncia, sendo que
0s objetivos da pesquisa e o escopo do estudo foram essenciais na definicdo da
populagao-alvo relevante para a pesquisa.

A amostra foi selecionada a partir de duas vertentes: o primeiro foi a
conveniéncia e acessibilidade da pesquisadora, e o segundo foi enquadrar os
potenciais jogadores no modelo dos trés circulos da gestdao de empresas familiares
de Gersick et al (1999), que apresenta a empresa familiar formada por trés
subsistemas interdependentes, mas sobrepostos: familia, gestdo/empresa e
propriedade, conforme mencionado no capitulo 2, que aponta os sete setores da
empresa familiar, em que qualquer individuo pode ser alocado.

Nesta conjuntura, na pesquisa de campo junto as empresas que se
caracterizavam como familiares, foram contatados inicialmente 25 profissionais de
diferentes setores de atuagéo da cidade de Santa Maria e regido. A amostra final do
estudo foi constituida por um grupo de 11 profissionais que se voluntariaram a
participar do experimento.

3.4 Descricao do método de coleta de dados

Os dados foram coletados em fontes primarias e secundarias. As fontes
primarias foram obtidas através de instrumentos de coleta de dados estruturados
com questdes fechadas e abertas, amparadas por observagdes diretas no
laboratério de aplicacdo do jogo de empresas, e as fontes secundarias foram livros,
revistas especializadas, sites da internet sobre o assunto.

Para atingir os objetivos da pesquisa, foi necessaria a utilizacdo de escalas
sociais e de atitudes. Foi solicitado aos respondentes que assinalassem as
alternativas que melhor representassem sua percepgao a respeito de sua

participacdo do jogo de empresas.
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De acordo com Martins (2008), o objetivo das escalas sociais é possibilitar o
estudo de opinides e atitudes de forma precisa, para que se possa driblar o
problema de transformar fatos habitualmente entendidos como qualitativos em
quantitativos.

As informages oriundas dos instrumentos de coleta de dados foram obtidas
em dois momentos: pré-aplicacdo (expectativas) e pds-aplicacdo (percepcao) do
jogo de empresa, denominados instrumento 1 e instrumento 2, respectivamente.

O instrumento 1(ANEXO A) foi subdividido em duas segbes, a primeira
caracterizando o perfil dos participantes em relagdo a sua formagéo individual e o
perfil da empresa em que atuam. A segunda foi relacionada com o grau de
importancia das competéncias gerenciais pré-existentes. Utilizou-se uma escala de
Likert, para ponderar o nivel de concordancia dos respondentes em relagéo as
questdes. Os valores da escala variaram de 1 a 5. De 1 a 2, corresponderam A
baixo grau, 3 médio grau e 4 e 5 alto grau.

Do instrumento 2 (ANEXO B) resultou a descricdo analitica da experiéncia de
acordo com a percepcao dos participantes pds-jogo. f foi subdividido em trés secdes:
a primeira com o objetivo de verificar o grau de importancia das competéncias no
desempenho no jogo, a segunda verificou o grau de dificuldades no decorrer da
experiéncia e a terceira a intensidade de sensibilizacdo na busca por novos
conhecimentos gerenciais. Igualmente utilizou-se a escala, a mesma escala. Nesse
sentido, no capitulo 5, apresentam-se os resultados oriundos de ambos os

instrumentos.

3.4.1 Fases da coleta de dados

A coleta de dados aconteceu nos meses de maio a agosto de 2008, no
decorrer de 5 fases:

e FASE I: Realizada em maio/2008, a campo com a entrega formal de proposta
para participagdo na atividade de extensdo universitaria. Na proposta
estavam descritas as informacoes referentes aos objetivos da pesquisadora

em relagcdo a atividade, planos de trabalho e cronograma de atividades.
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e FASE IlI: Iniciou-se em junho/2008, ocasiao em que houve o primeiro
encontro dos jogadores, apresentacdo do Modelo de Jogo de Empresa
Metaltec, com a entrega do manual, discussdo de suas particularidades e

aplicacao do instrumento de coleta de dados 1(expectativas).

e FASE Ill: Aplicagdo do modelo de jogo de empresas, que decorreu de
11/06/2008 a 30/06/2008. Foram constituidas 5 empresas simuladas que
realizaram 5 jogadas. As descri¢cdes detalhadas do experimento de aplicacao
do jogo de empresas serdo apresentadas no capitulo 4 Experimentacédo do

jogo de empresas.

e FASE IV: Foram processados os resultados das empresas\equipes, e definido

o0 ranking final do experimento.

e FASE V: Aplicagdo do instrumento de coleta de dados 2 (percepgdes), no
decorrer dos meses de julho e agosto /2008.

3.5 Descricao do método de analise de dados

Com relagéo a estratégia de andlise de dados adotada no estudo, utilizou-se
a analise exploratéria de dados com o objetivo de resumir, descrever e apresentar
os dados coletados no decorrer da pesquisa por meio da técnica de distribuicdo de

frequéncias.

3.6 Consideracoes finais do capitulo

A proposta deste capitulo foi a de oferecer um enquadramento da pesquisa a
métodos e técnicas cientificas que viabilizassem o projeto. Nesse sentido, construiu-
se um modelo conceitual com o delineamento da pesquisa como um todo, bem

como se conceituou cada método utilizado. Na pratica, descreveu-se de que forma
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cada um deles foi empregado no decorrer do estudo. No proximo capitulo

apresentam-se as descri¢cées detalhadas da aplicacdo do jogo de empresas.



4 APLICACAO DO JOGO DE EMPRESAS

Neste capitulo descreve-se 0 modelo utilizado na realizagdo do estudo,
a dindmica de aplicagdo, a descrigcdo das atividades e os resultados das empresas

simuladas.

4.1 O modelo Metaltec - jogo de micro e pequena empresa

Nesta secdo sao apresentadas as principais caracteristicas do jogo de

empresas utilizado e sua dinamica de funcionamento.

Assim, classifica-se o modelo Metaltec quanto a sua especificidade como:
um jogo setorial, uma vez que simula as atividades de uma serralheria,
pertencente ao setor industrial, quanto a operacionalizacdo jogo via
computador, onde sdo processadas as jogadas, quanto a explicitagdo da
competicdo entre as equipes trata-se de um jogo interativo ou competitivo
uma vez que o desempenho de uma equipe afeta o desempenho das outras
e a finalidade como de treinamento gerencial (Rigodanzo, 2007, p.33).

No modelo Metaltec, o jogo simula um setor industrial do ramo de serralherias,
em que a fabricacdo dos produtos é feita por encomenda. Varias empresas atuam
nesse mercado e disputam a demanda entre si através das decisdes tomadas em
cada jogada. A simulagao procura reproduzir condicées reais de gestao dessas
empresas. Contudo, certas simplificagées foram necessarias, a fim de ndo tornar o
modelo matematico muito complexo e com isso desestimular o jogador. As areas de
producao, financeira, comercial sdo abordadas, para que o jogador tome decisdes
racionais.

As empresas Metaltec estdo localizadas em uma cidade chamada Ferraio, e as
serralherias instaladas na cidade produzem quatro produtos: bascula, porta de
seguranga, portao de contrapeso e grade (RIGODANZO, 2007).

Cada serralheria aluga um pavilhdo industrial, dividido em espacos para o
setor de produgdo e setor administrativo. Os custos administrativos e de
manutencao da infra-estrutura sao idénticos e independem da quantidade produzida.

As serralherias contam inicialmente com 2 dirigentes que sdo soécios gerentes, 1
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auxiliar administrativo e 5 técnicos de producao, a medida que o jogo se desenrola,
cada empresa podera contratar mais técnicos para aumentar sua producgao.

A tomada de decisdo € o foco central do modelo, que envolve os temas de
planejamento da producao, definicdo da politica de pregos, descontos e prazos, a
contabilizagdo dos custos, que abrange a negociagdo com fornecedores, capacidade
do imobilizado (CIM), capacidade de mao-de-obra, (CMO). O planejamento
financeiro envolve fluxo de caixa, relacées com bancos, contabilizagdo de impostos
e apuracao dos resultados. A tomada de decisdo no modelo Metaltec esta ilustrada

na Figura 03.

[ TOMADA DE DECISAO NO METALTEC ]

Planejamento da produgao

Definicéo de preco, descontos, prazos

Contabilizar custos

Financeiro

Resultados

(. J

Figura 03 — Tomada de decisdo no modelo Metaltec
Fonte: elaborada pela autora da pesquisa

No decorrer das jogadas, os jogadores sdo instigados a desenvolver a
capacidade de planejamento de producao, na construcdao de um plano Unico para o
fluxo de produtos a produzir, ou seja, o quanto de: grades, basculas, portas de
seguranca e portdes de contrapeso.

Os processos de producao (Figura 04) no modelo envolvem corte, soldagem,
acabamento e pintura. A cada jogada, os gestores da empresa jogadores deveréao
projetar o consumo de matéria-prima, e equalizar as horas de producdo do
imobilizado (CIM) e da mao-de-obra (CMO).
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Figura 04 - Producédo no modelo Metaltec
Fonte: elaborada pela autora da pesquisa

O processo de tomada de decisdo no Metaltec inicia-se na verificagdo da
capacidade produtiva global da serralheria nesse sentido. Os célculos representam a
forca motriz para um bom desempenho no jogo, pois, no ambiente empresarial, os
custos de producao se refletem diretamente nos resultados das empresas.

As decisdes relacionadas a capacidade produtiva, no Metaltec, utilizam as
férmulas apresentadas na figura 05, em que:

CMO= Capacidade produtiva de mao-de-obra;

160= Numero de horas trabalhadas por més;

N°TP= Numero de técnicos de producao



0,9= indice de produtividade.

CMI= Capacidade de producao do imobilizado é dada por:

Imobilizado= Valor do imobilizado no final do periodo;

Investimento= Valor investido em imobilizado no periodo;

25=Constante que significa que, para cada R$ 25,00 investidos, a empresa
ganha 1 hora de producédo. A demanda da grade é medida em metros, e os demais

produtos em unidades.

~

J

Capacidade
produtiva
e A s
CIM= (IMOBILIZADO + INVENSTIMENTO)
CMO= 160X N°TPX 0,9 X
5
o J G
4 N\ 4
Grade (Metro) BASCULA
2 horas 8 horas
N J [
e A s
Porta de seguranca Portdo de contra -peso
10 horas 16 horas
N J [

Figura 05 - Capacidade produtiva no Metaltec
Fonte: elaborada pela autora da pesquisa

No modelo o planejamento da produgao inicia no gerenciamento da capacidade
produtiva. Os jogadores programam a compra de matéria-prima. A programagao de
compras complementa o aprendizado de planejamento e controle de produgédo. O
fluxograma apresentado na Figura 06 ilustra as relagdes: fornecedores, matérias-

primas, mercado.
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Fornecedor A Fornecedor B Fornecedor C

A\ 4 A\ 4 A\ 4
Produto Produto Produto

Y Z W
Figura 06 — Fluxograma dos fornecedores Metaltec
Fonte: adaptado de Rigodanzo, 2007,p.35.

Para maximizar a demanda, as empresas precisam fazer estimativas baseadas
no comportamento do consumidor frente as decisdes tomadas com relagdo ao
preco, prazo e percentual de entrada dos produtos. Além disso, ha a conjuntura
econdmica do mercado que influencia no comportamento da demanda, o prego
médio e a entrada média praticada pelas serralherias, que influenciam a demanda.

A interatividade entre as varias empresas no ambiente simulado, pelo modelo
matematico gerenciado pelo animador e as varias potenciais perturbagdes, faz com
que a tomada de decisao seja realizada em um clima de incerteza muito préximo do
mundo real.

O ranking, no jogo é determinado pelo lucro acumulado. Nesse sentido, os
resultados financeiros apresentam o0s impactos das decisbes tomadas pelas
empresas, afetando assim o desempenho no ranking geral. Além disso, € através
dos resultados financeiros de cada empresa que a competitividade e rivalidade entre
os jogadores sao fatores estimulantes e motivacionais, tornando a experiéncia ainda

mais envolvente.
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Os resultados financeiros no modelo Metaltec estdo representados no
balango patrimonial simplificado, ilustrado no Quadro 01, no qual as receitas,
aplicacbes e rendimentos representam o ativo; salarios, despesas gerais,
fornecedores, pagamentos de financiamentos, amortizacées e pagamento de juros

representam o passivo.

BALANGO PATRIMONIAL SIMPLIFICADO METALTEC

Ativo Passivo
Receitas de vendas Salérios
Aplicacdes Despesas Gerais
Rendimentos Fornecedores

Pagamento de financiamentos
Amortizagdes
Pagamento de juros

TOTAL TOTAL

Quadro 01 — Balanco patrimonial simplificado Metaltec

A tomada de decisdo demanda dos jogadores planejamento. Nesse aspecto
fundamental, os jogadores sdo orientados a criar um sistema de apoio a decisdo
(SAD), amparado por um sistema de informacgdes gerenciais (SIG).

4.2 Metodologia de aplicacao utilizada

A atividade de aplicagdo do JE decorreu no periodo de 09 a 30 de junho de
2008, através de 4 encontros presenciais, totalizando 12 horas, e através de jogadas
remotas por e-mail, no total de 5 jogadas, realizadas por 5 empresas simuladas.

O simulador utilizado para a realizagdo do estudo foi o Metaltec software

(Guidek,2009), que refinou a planilha excel original de Rigodanzo(2007).
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A partir da primeira semana até a semana final, os jogadores mantiveram
contato com a pesquisadora/animadora do jogo, em horarios diversos e de acordo
com a necessidade. A tomada de decisdao demandou tempo extra citado acima.

Os encontros presenciais, foram planejados de forma a manter a motivacao
dos participantes. nesse sentido, foram utilizadas ferramentas periféricas a atividade
tais como: seminarios, dindmicas de grupo, coffee break.

4.2.1 Seminarios

Um dos objetivos fundamentais do trabalho residiu na medida de
sensibilizacdo que a experiéncia proporcionaria aos jogadores e suas repercussoes
na verificagdo da necessidade de desenvolvimento de competéncias gerenciais.

Diante desse contexto, a cada encontro realizou-se um seminario abordando
tépicos especificos, com tematicas sugeridas pelos proprios participantes, um fator
que funcionou como estimulos motivacionais para a permanéncia dos participantes
no projeto, além de permitir a troca de conhecimentos, o que tornou a experiéncia

gratificante. Assim foram realizados quatro encontros:

Encontro I:

No primeiro encontro tem-se a apresentacao da atividade como um todo, bem
como o projeto da pesquisa e os objetivos a serem trabalhados. Nesse primeiro
seminario, foram abordados os seguintes temas:

a) Os objetivos da dissertagdo e da atividade da qual os presentes estavam
participando, para situa-los, isto €, para esclarecer o que se buscava com a
atividade como um todo;

b) Empresas familiares e os principais dilemas desse tipo de empresas; 0s
valores centrais da familia, a descricdo das geracdes, isto é, primeira “geragao
casal”, segunda geracédo “sociedade de irméos” e terceira geragcédo “consorcio de
primos”. Apresentou-se o modelo dos trés circulos da empresa familiar de Gersick
et. al. (1999), bem como a definicdo dos papéis de cada um dos participantes da
atividade;
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c) Jogos de empresas, definicdes, histoérico, aplicacoes;

d) Apresentacdo do modelo de jogo de empresas Metaltec, suas
caracteristicas, os agentes, como jogar, a folha de decisdo, o relatério geral, o
relatério confidencial, o jornal e sua importancia no processo de tomada de decisao.

e) Na formagao das equipes utilizou-se a estratégia de facilitar a composicao
das equipes, deixando a cargo dos participantes os critérios de formacao das

mesmas, devido ao fato de a participacdo dos jogadores ser de natureza voluntaria.

Encontro Il:

No segundo encontro o semindrio abordou:

a) Empresa familiar com definicdes, caracteristicas, e estruturas familiares;

b) Cultura organizacional e suas definigdes, bem como aspectos formadores
da identidade organizacional, suas crengas, seus valores, as influéncias e de que
formas a cultura pode impregnar as praticas e representacdes mentais;

c) Estratégia organizacional de forma superficial, abordando os pilares do
planejamento estratégico (acionistas, clientes, funcionarios, fornecedores e
sociedade), na definicdo dos elementos organizacionais (entradas, processos,
resultados, clientes interno-externos, valor agregado/subtraido).

d) Abordou-se o tema do gerenciamento da rotina do trabalho do dia-a-dia,
em funcdo das sugestdes oriundas dos préprios participantes da atividade.

e) Na finalizacdo do encontro abordaram-se as primeiras dificuldades dos
jogadores em relagdo a tomada de decisdo no jogo, e foi apresentada a nova folha
de decisdo do jogo, abrindo-se espaco para comentarios e troca de experiéncias e
sugestoes.

Encontro lll:

No terceiro encontro, na primeira hora da atividade, novamente se realizo um
seminario em que se abordou a tematica de 5 ‘S, sugerida pelos participantes, por
se tratar de um método para organizar o espaco de trabalho, especialmente o
espaco compartilhado (como a area de uma loja ou um escritério). Salienta-se que
os seminarios foram utilizados como uma maneira de manter o interesse no foco dos

encontros que, no caso, era a aplicacéo do JE.
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Na segunda e terceira hora do encontro, o foco foi totalmente voltado aos
resultados do jogo de empresas, a discussdo dos cenarios formados a partir das
decisbes tomadas pelos jogadores e novamente a troca de experiéncias. Esse
exercicio conjunto foi de grande importancia para manter o clima de jogo e manter a

competicdo das empresas.

Encontro IV:

No quarto e ultimo encontro, os temas de interesse foram o ranking final do
jogo, a analise dos resultados com discussao das dificuldades e oportunidades de
percepgao de alguns pontos gerenciais.

Realizou-se também uma mesa redonda na qual os participantes tornaram
publicas suas estratégias, dificuldades, facilidades suas conclusbes sobre a
experiéncia de gerenciar uma empresa simulada. Realizou-se dessa forma um
intercambio de conhecimentos, pontos de vista e auto-reconhecimentos de pontos
fortes e fracos de cada participante.

No encerramento dos trabalhos, uma mensagem motivacional foi utilizada e

0s presentes realizaram um brinde para confraternizar.

4.2.2 Dinamicas de grupo

Este topico apresenta uma sintese dos jogos vivenciais (dindmicas de grupo)
que deram inicio as atividades no decorrer da aplicagdo do jogo de empresas. O
trabalho desenvolvido se beneficiou em certa dose de tal artificio para descontrair os
participantes da atividade e criar um ambiente mais propicio ao intercambio de
conhecimentos, ja que os perfis dos presentes eram diferenciados, além de manter a
motivacdo de permanéncia no projeto.

Assim, descrevem-se as dinamicas de grupo aplicadas, no inicio de cada
encontro no decorrer da atividade: No primeiro encontro, aplicou-se o jogo:

O fosforo e a vida Heerdt e Paim (2005):



57

Objetivo: Promover a apresentacao dos participantes do grupo e oferecer um
momento de descontracao.

Material: Uma caixa de fésforos.

Tempo: Aproximadamente 15 minutos.

Desenvolvimento:

1. Informar que todos irdo se apresentar a partir daquele momento, utilizando
um fésforo, enquanto estiver aceso;

2. Em seguida abre-se uma caixa de fésforo e acende-se um fosforo.
Demonstra-se dessa forma como deve proceder a apresentacdo, falando de si
mesmo.

3. Quando o fésforo se apaga é dada a vez a outra pessoa e, assim

sucessivamente.

Discussao:
Consegui expressar os pontos mais importantes na nossa apresentacao?
Como me senti? E facil falar de nés mesmos? O que significa um fésforo aceso?

(marcando tempo)

Resultado :
Os presentes tiveram a nocdo de igualdade e o jogo proposto foi um

excelente quebra-gelo.

No segundo encontro, aplicou-se o jogo: Qual é o seu home?, adaptado de
Kroehnert, 2001, p.47.

Objetivo:

Um quebra-gelo simples, planejado para permitir aos membros do grupo,
assim como para o facilitador, memorizar os nomes uns dos outros, bem como
outras informagdes, permitindo que os participantes memorizem os nomes uns dos
outros.

Material: Nenhum.

Tempo: Aproximadamente 15 a 20 minutos.

Desenvolvimento:

1. O facilitador (autora do trabalho) forma um circulo e explica que os
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membros do grupo, ao final desse exercicio, terao memorizado os nomes e algumas
caracteristicas de todos os outros participantes.

2. Em seguida, determina que cada pessoa vai apresentar-se dizendo o0 nome
e contando algo sobre si mesma.

3. Explica também que a préxima pessoa deverd repetir o nome e as
caracteristicas contadas pela pessoa anterior, e dizer seu proprio nome e algo a seu
respeito.

4. Os demais participantes seguiram o mesmo procedimento, lembrando e
dizendo os nomes e fatos de todos os anteriores, desde o primeiro que se

apresentou até o imediatamente anterior.

Discussao:
A atividade propiciou aos presentes uma nova oportunidade de apresentacao

e dessa forma criou uma unidade de grupo entre os participantes.

Resultado:
Uma das principais observacgdes feitas apds a aplicacao desse jogo residiu na
espontaneidade e clara sensacdo de satisfacdo e até mesmo motivacdo dos

presentes em estar participando de uma atividade diferenciada de sua rotina.

4.3 Descricao das atividades inerentes a aplicacao do jogo de empresas

4.3.1 Desenvolvimento das Jogadas

O cenério de aplicagdo do jogo de empresas Metaltec, contou com a
participacédo de 5 empresas formadas pelos jogadores da amostra, uma empresa
controladora, formada por alunos do curso de pdés-graduacdo, totalizando dessa
forma 6 empresas simuladas.

Todo o JE de empresas onde ha formacgédo de equipes € comportamental na
medida em que ha necessidade de um acordo entre os membros da na tomada de

decisoes.
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Por questdo de acessibilidade dos voluntarios, optou-se por distribuir as
equipes por afinidade entre os jogadores e por realizar jogadas presenciais e
remotas. Nesse sentido, o0s jogadores tomavam decisbes e discutiam
presencialmente suas estratégias e metas, e posteriormente enviavam a decisao via
e-mail.

Para maior compreensao do manual, para o desenvolvimento de uma
planilha que amparasse a tomada de decisédo, os jogadores se adaptaram de acordo
com seu tempo disponivel fora da carga horaria contabilizada. Os jogadores tiveram
a liberdade de tomar suas decisdes de acordo com suas disponibilidades, o que
reforca novamente a limitacdo do tempo da presente pesquisa. Para iniciar o jogo,

cada empresa simulada recebeu as seguintes regras:
% Cada equipe recebe uma empresa, a qual € idéntica as demais concorrentes;

s As empresas recebem as informacdes dos meses anteriores (janeiro e
fevereiro), bem como as informacdes necessarias para as decisdes do

periodo a ser jogado (marco), constantes nos relatorios geral e confidencial;

% O manual do jogo ja foi entregue e é conhecido pelos jogadores; nele
encontram-se todas as informacdes necessarias para o desenvolvimento das
jogadas (tomada de decisao), tais como regras, formulas e folha de decisao
detalhada. E através da folha de decisdo que os jogadores documentam suas
jogadas.

% A demanda inicial do jogo € igual para todas as empresas, contudo, no
decorrer das jogadas, a demanda é redistribuida em funcao das decisdes das

empresas simuladas;

% Os precos das jogadas anteriores servem de parametros para a primeira

jogada;

% Os valores relativos as taxas de financiamento, de empréstimos, descontos e

prazos foram entregues aos jogadores via jornal Zeitung Metaltec;
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A partir desse ponto, os jogadores tomaram suas decisdes, realizaram
projecbes periodo a periodo e administraram suas empresas simuladas. Observou-
se que, na medida em que as jogadas eram realizadas, diminuia a incerteza sobre

as consequéncias de suas decisdes, o que mantinha a motivagao das equipes.

4.3.2 Resultados da aplicagao

Ao longo da sequéncia de atividades, os jogadores receberam suas posicdes
em relagcdo ao ranking por meio do Zeitung Metaltec, bem como seus resultados
econdmico-financeiros por meio dos relatérios geral e confidencial. As equipes foram
numeradas e atribuiram um nome fantasia para suas empresas, para incorporarem o

espirito do jogo, conforme ilustrado na Tabela 01.

Tabela 01 - Empresas simuladas no Metaltec.

EMPRESA NOME FANTASIA

1 CIROLINI PASA SERRALHERIA

TCM METAIS
MARIFER IND. METAIS LTDA
GAUCHA ESQUADRIAS DE METAIS
RR METALURGICA
CHAPOVAL SERRALHERIA

o] g A W N

Nos primeiros periodos de simulagdo, as empresas buscavam entender
melhor a dindmica do jogo e analisar os primeiros resultados decorrentes de suas
decisdes. Os jogadores apresentaram uma postura conservadora na primeira
jogada, estabeleceram suas metas e observaram o mercado.

As duvidas que surgiram no decorrer da primeira decisé@o, diziam respeito ao
preenchimento da folha de decisdo e eram relativas as negociacdes com
fornecedores e os bancos do jogo.
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As empresas simuladas partiram com a mesma configuracédo, os resultados
aqui apresentados referem-se ao seu desempenho no jogo, que é definido pelo lucro
acumulado. Na figura 07 apresenta-se o lucro acumulado inicial do jogo referente
aos meses de janeiro e fevereiro que ilustra o panorama de igualdade entre as
equipes, contribuiu para a tomada da primeira decisdao além de familiarizar os
jogadores com a forma de exposicao dos resultados do jogo.
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Lucro acumulado inicial
JANEIRO FEVEREIRO

CIROLINIPASA  SERRALHERIA GAUCHA MARIFERIND. RR TCMMETAIS
SERRALHERIA CHAPOVAL ESQUADRIASDE  METAISLTDA METALURGICA
METAIS Itda

Figura 07 - Lucro acumulado janeiro/ fevereiro(inicial)

Os resultados da primeira decisdo tomada pelos jogadores sao ilustrados na
Figura 08. A partir dessas decisdes, os jogadores comecgaram a influenciar o
mercado simulado das serralherias, estimulando dessa forma a concorréncia,
necessitando assim de definicdes de estratégias e planos para o fluxo de produtos e
de informagdes ao longo das jogadas.

Lucro acumulado marco

R$ 16.00000 ~ rrrenr
R$ 14.000,00
R$ 12.000,00 R$ 11.115,69
R$ 10.000,00
R$ 8.000,00
R$ 6.000,00
R$ 4.000,00
R$ 2.000,00
RS -

R$ 13.832,08

R$ 13.452,65 R$ 13.173,35

R$12.963,82

GAUCHA RRMETALURGICA MARIFERIND. METAIS CHAPOVAL CIROLINIPASA TCMMETAIS
ESQUADRIAS DE LTDA SERRALHERIA SERRALHERIA
METAIS Itda

Figura 08 - Lucro acumulado da primeira jogada.
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Na figura 09, apresentaram-se os resultados da segunda jogada, as
diferencas dos lucros acumulados nesse periodo ja sao significativas, o que instigou
os jogadores a uma reformulacdo de suas estratégias. As duvidas e
questionamentos dos participantes nesse periodo residiram nas diferencas de caixa

e estavam relacionadas as negociagées com fornecedores de matéria-prima.

Lucro acumulado abril

R$ 35.000,00 +

R$ 30.000,00 +

R$ 25.000,00 +

R$ 20.000,00 +

R$ 15.000,00 +

R$ 10.000,00 +

R$ 5.000,00 -
R$ -

MARIFER IND. RR CIROLINIPASA GAUCHA TCM METAIS CHAPOVAL
METAISLTDA  METALURGICA ~ SERRALHERIA ESQUADRIAS DE SERRALHERIA
METAIS Itda

Figura 09 — Lucro acumulado segunda jogada

No terceiro encontro os participantes ja identificavam os potenciais aspectos
que influenciavam a demanda do mercado de serralherias e avaliaram suas
decisdes em relacdo a gestdo de precos, equilibrio da capacidade de producao,
compra de matérias-primas e os retornos de caixa esperados.

Essa identificagdo permitiu-lhes confrontar suas formas habituais de tomada
de decisdao com o contexto simulado do jogo, o que resultou em uma reflexdo acerca
dos relatérios gerenciais. Os relatérios gerenciais na situacao do jogo funcionam de
forma analoga, como uma radiografia da empresa como um todo, fato que expds
de certa forma uma lacuna na realidade das empresas, das quais 0s jogadores
fazem parte.

Nesse ponto, uma necessidade gerencial foi detectada. A figura 10 ilustra os
resultados da terceira jogada. A diferenca entre os lucros acumulados da primeira e
ultima empresa ja passam dos 10 mil reais, diferenca essa significativa no contexto

do jogo que contempla pequenas empresas.



R$ 40.000,00 -
R$ 35.000,00 +
R$ 30.000,00 -
R$ 25.000,00 +
R$ 20.000,00 ~
R$ 15.000,00 -
R$ 10.000,00 -

R$ 5.000,00 -

R$ -

Lucro acumulado maio

ANRNNNR

MARIFER IND. TCM METAIS  CIROLINIPASA RR GAUCHA CHAPOVAL
METAIS LTDA SERRALHERIA METALURGICA ESQUADRIASDE SERRALHERIA
METAIS ltda

Figura 10 — Lucro acumulado da terceira jogada
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No periodo seguinte, as empresas se depararam com aumento das despesas

e dos salarios, devido as “pressdes oriundas do sindicato”, conforme o Zeitung

Metaltec noticiou. Com isso, os jogadores tiveram que considerar os efeitos desse

aumento no fluxo de caixa, embora algumas empresas nao tenham identificado tais

alterac6es em seus relatorios confidenciais, 0 que demonstrou certa desatengéo por

parte dos jogadores. O lucro acumulado da quarta jogada esta exposto na Figura 11.

R$ 50.000,00 -
R$ 45.000,00 -
R$ 40.000,00
R$ 35.000,00 -
R$ 30.000,00 -
R$ 25.000,00 -
R$ 20.000,00 -
R$ 15.000,00 -
R$ 10.000,00 -

R$ 5.000,00 -

R$ -

Lucro acumulado junho

R$49.373,82

R$ 4148189

R$35.096,41

R$30.154,88

MARIFER IND. TCM METAIS  CIROLINIPASA RR CHAPOVAL GAUCHA

METAIS LTDA SERRALHERIA METALURGICA  SERRALHERIA ESQUADRIAS DE
METAIS Itda

Figura 11 — Lucro acumulado da quarta jogada
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Os resultados da quinta e ultima jogada estdo ilustrados na Figura 12, os
aspectos quantitativos relacionados as diferengas de lucro acumulados observados

através dos periodos nao necessitam de maiores comentarios, ja que sao exatos.

Lucro acumulado julho

R$ 70.000,00 -
R$61.580,62

R$ 60.000,00 - R$ 54.879,60

R$49.745,24

R$ 50.000,00 - R$44.083,88

R$ 42.327,76

R$ 40.000,00 -

R$ 30.000,00

R$ 20.000,00 -

R$ 10.000,00 -

RS-
MARIFER IND. CIROLINI PASA TCM METAIS CHAPOVAL RR GAUCHA
METAISLTDA SERRALHERIA SERRALHERIA METALURGICA ESQUADRIAS DE

METAIS ltda

Figura 12 — Lucro acumulado da jogada final

O mais importante a destacar nessa aplicagdo do jogo ndo diz respeito a
classificagdo de cada empresa, na indicagdao de vencedores ou perdedores, e, sim, a
verificar o contexto e os aspectos subjetivos envolvidos na dindmica que merecem

inUmeras consideragdes. Isso sera abordado na proxima secao.

4.3.3 Discussao dos resultados da aplicagao do jogo

Essa aplicacao é pioneira do modelo Metaltec, a ser realizada onde o grupo
de jogadores foi formado por individuos que atuam no mercado, € ndo com
estudantes. Tal caracteristica dos jogadores revelou uma nova postura, inversa a
posturas verificadas em aplicagdes com publico académico.

Os patrticipantes utilizaram as possibilidades de financiamentos e de crédito
previstas tanto para investimentos em imobilizado quanto em capital de giro,

previstos pelo modelo do jogo, demonstrando dessa forma uma visdo real do
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mercado empresarial. A figura 13 ilustra a evolucédo do lucro acumulado no cenario

do jogo.

70000

60000

50000 - '/7”4‘
40000

30000 //'/////
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10000 m—"—_"_,4%.;f¢"“3$”¢”¢”'

0 T T
Jogada 1 Jogada 2 Jogada 3 Jogada 4 Jogada 5 Jogada 6 Jogada 7

‘ —e— Empresa 1 —s— Empresa 2 Empresa 3 Empresa 4 —x— Empresa 5

Figura 13 — Evolucéo do Lucro acumulado

No decorrer do experimento, observou-se que, antes de investir, os jogadores
procuraram conhecer a dindmica do jogo e o comportamento da demanda de
mercado. Ao longo do tempo, os lucros foram se alterando, instigando-os a entender
as mudancas ocorridas, e avaliar o conjunto de decisdes tomadas e seus efeitos nos
resultados.

Através do processo de tentativa e erro, os participantes foram se adaptando,
descobrindo os aspectos que influenciavam seus resultados, verificaram quais
pontos abordados pelo modelo se identificavam com seus oficios reais.

Pode-se argumentar ainda que neste caso especifico, os jogadores foram
instigados a realizar uma auto-avaliagdo de suas competéncias, seus
conhecimentos suas habilidades e atitudes. Tiveram que solucionar problemas,
classificar informacdes, realizar previsao de receitas, tomar decisdes financeiras, de
planejamento, de producdo e ainda realizar trabalhos em equipe fora de seu nicho
de trabalho.
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4.3.4 Consideragdes finais do capitulo

Em um primeiro momento, este capitulo descreveu experimento de aplicacao
do JE Metaltec. Inicialmente tratou de apresentar o modelo, suas caracteristicas
descritivas, em seguida ilustrou de que forma a atividade como um todo foi
conduzida. Relatou a utilizacado de ferramentas periféricas (seminarios, dindmicas de
grupo), com o objetivo de manter a motivagao dos participantes no foco principal de
toda a atividade, isto €, a aplicagcao do jogo buscando atingir o objetivo proposto pelo
trabalho.

Ja em relagdo aos resultados das empresas, demonstrou que a medida que o
ambiente competitivo das serralherias foi mudando, e trazendo novos desafios, os
participantes basicamente se adaptaram as mudancgas, buscaram financiamentos e
formas de reverter suas posi¢cdes, bem como a forma de gerir as empresas.

Por fim, em relagdo a percepcao observada no decorrer das jogadas, coloca-
se que a percepcao depende da motivacao e, nesse sentido, afirma-se que uma das
maiores preocupagdes no planejamento da atividade tenha sido justamente de
manter os voluntarios motivados.

Salienta-se que a competitividade do jogo estimula em certa dose a
motivacao; além disso, a empresa que se manteve na lideranga serviu de referéncia
para as demais empresas.

Contudo, nem mesmo nas empresas que obtiveram resultados insatisfatérios
verificou-se o fenémeno da desmotivagcdo, o0 que demonstrou seriedade e
comprometimento dos envolvidos na simulagao, reforcando a importancia e utilidade
do jogo de empresas enquanto ferramenta de desenvolvimento de competéncias
gerencial. No proximo capitulo serdo apresentados os resultados referentes aos
instrumentos de coleta de dados.



5 ANALISE DOS RESULTADOS

Neste capitulo sédo apresentados os dados resultantes dos instrumentos, com
a andlise exploratéria de dados, que teve como finalidade resumir, descrever e
apresentar as informagdes coletadas no decorrer da pesquisa por meio da técnica
de distribuicao de frequéncias. A coleta foi realizada em momentos especificos, de
forma pré-estruturada, com o objetivo de verificar se o0 jogo de empresas influencia a
percepcdo da necessidade de desenvolvimento de habilidades gerenciais em
integrantes de empresas familiares.

As informacdes oriundas dos instrumentos de coleta de dados foram obtidas
em dois momentos: pré-aplicacdo (expectativas) e pds-aplicacdo (percepcao) do
jogo de empresas, denominados instrumento 1 (Anexo A), e instrumento 2(Anexo B),
respectivamente.

O instrumento 1 consistiu em delinear o perfil dos participantes e empresas,
além de captar as expectativas dos jogadores, considerando quais as competéncias
gerenciais pré-existentes de acordo com o grau de importancia na opinido deles, que

seriam essenciais para se atingir um bom desempenho no jogo.

5.1 Perfil dos participantes

Nesta secao ilustra-se o perfil dos participantes em relacdo a sua formacéao
individual, conforme Tabela 02.

Tabela 02 - Formacgao do participante
FORMACAO

2° Grau incompleto

3¢ Grau incompleto

2° Grau completo

32 Grau completo

%
9%
45%
19%
27%

wnnoOo= 2
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Salienta-se que as variaveis constantes no instrumento que se referiam ao 1°
grau incompleto, 12 grau completo e outro, foram excluidas da tabela em funcao da
inexisténcia de individuos com tal formacao.

A partir da definicdo da formacao individual, buscou-se delinear o perfil das
empresas em que atuam tais individuos. De acordo com a Tabela 03, verifica-se que
no setor de atuacdo dos participantes, o setor de agronegécios ficou sem

representacdo, na amostra estudada.

Tabela 03 - Setor de atividade da empresa

SETOR DE ATIVIDADE n %
Agronegécios 0 0%
Servicos 3 27%
Comeércio 6 55%
IndUstria 2 19%

O papel desempenhado pelos respondentes em suas organizacdes esta
ilustrado na Tabela 04. Tais funcdes refletem em parte 0 modelo dos trés circulos da
gestao de Gersick. al 1999, que apontam os diferentes subsistemas encontrados na
empresa familiar. Sdo eles familia, propriedade e gestao.

Esses trés sistemas sobrepostos dao origem a sete posi¢des j& mencionadas
anteriormente. Qualquer pessoa pode ser colocada em um dos sete setores do
modelo.

Tabela 04 - Funcao na empresa

FUNCAO n %
Direcao 3 27%
Supervisao 0 0%
Geréncia 4 36%
Colaborador 1 9%
Outro 2 19%
N&o atuo na gestdo da empresa 1 9%

As idades das empresas as quais 0s participantes pertencem estao ilustradas
na Tabela 05.



Tabela 05 - Idade da empresa

IDADE

%

Menos de 5 anos
De 5 a 10 anos
De 10 a 15 anos
De 15 a 20 anos
Outro

NDMNDOTND OIS

0%
18,18%
45%
18,18%
18,18%
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A Tabela 06 traz o numero de funcionarios das empresas, o que reflete uma

realidade do mercado local da cidade que possui um numero significativo de

empresas de pequeno porte.

Tabela 06 - NOmero de funcionarios da empresa

NUMERO DE FUNCIONARIOS

Y%

Até 5 funcionarios

De 5 a 10 funcionarios
De 10 a 15 funcionarios
Mais de 20 funcionarios
Qutro

- N =~ W2

27,27%
36,36%

9,09%

18,18%

9,09%

O instrumento (01) visou ainda a levantar as principais motivacdes para a

concepcgao das empresas e identificar os agentes na fundagao dos negécios.

Dessa forma, a primeira questao levantou motivagées dos fundadores. Os

respondentes classificaram por ordem de prioridade: assim a oportunidade de

negécios se apresentou como a principal motivacdo, seguida pela necessidade,

tradicdo familiar e por fim o empreendedorismo pessoal.

A Tabela 07 apresenta os agentes responsaveis pela fundagdo do negécio

nas empresas pesquisadas.

Tabela 07 - Fundador do negoécio

FUNDADOR N %
Patriarca/matriarca 10 91%
Vocé 0 0%
Vocé/Cénjuge 1 9,09%
Vocé/Irmao 0 0%
Outro 0 0%




71

Verificou-se ainda quais os agentes que detém a propriedade em tais
empresas. De acordo com a Tabela 08, na maior parte das empresas a propriedade
€ compartilhada com outras ramificacées familiares, tais como tio(a)s, cunhado(a)s,

primo(a)s, e sécios ndo familiares.

Tabela 08 -Quem detém a propriedade da Empresa

PROPRIEDADE N %
Patriarca/matriarca 2 18,18%
Vocé 0 0,00%
Vocé/conjuge 2 18,18%
Vocé/irmao(s) 2 18,18%
Qutro 6 45,45%

Indagou-se ainda quais os membros da familia que possuem relacao direta
com 0s negocios, conforme Quadro 02.

MEMBROS DA FAMILIA
Pai
Filh(a)s
Irmao(a)s
Mae
Outros
Padrasto
Madrasta

- = NDWHr~SMSAMIDS

Quadro 02 — Membros da familia que possuem relacao direta com o negoécio.

Conforme visto anteriormente, falar de uma empresa familiar € tornar implicita
a propriedade ou outro envolvimento de dois ou mais membros de uma familia no
funcionamento dessa empresa. A natureza e a extensado desse envolvimento variam.
Em algumas empresas, os membros da familia podem trabalhar em tempo integral
ou parcial.

Normalmente, os empreendedores atuam em varias fungbes. Com o
crescimento e desenvolvimento do negd6cio, mudangas nessa estrutura sao

inevitaveis e necessarias para um bom desempenho no mercado. Nesse sentido,
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indagou-se qual o grau de influéncia da pratica gerencial nos relacionamentos e
convivéncia familiar. Os resultados indicaram que, de acordo com a opiniao de 55%
dos respondentes, a influéncia é de médio grau de extensao, 28% dos respondentes
consideram um alto grau de extensao e 18% dos respondentes inferiram com baixo
0 grau de extensao das préaticas gerenciais nos relacionamentos familiares.

Quanto a gestao buscou-se verificar alguns aspectos relacionados ao carater
da tomada de decisdo. Nesse sentido, 45% dos respondentes afirmaram que as
decisbes sao tomadas de forma centralizada no fundador, 45% de forma
descentralizada ou colegiada, e, em 10%, com a participa¢ao de funciondrios. Ainda
quanto a gestao, questionou-se o critério de distribuicdo dos lucros na empresa,
ilustrado na Tabela 09.

Tabela 09 — Distribuicao dos lucros na empresa

DISTRIBUICAO LUCROS n %
Recebem apenas os que trabalham na empresa 10 90,91%
Todos os membros da familia recebem 1 9,09%
Qutro 0 0,00%

Com o intuito de conhecer um pouco mais da gestdo das empresas em que
atuam os participantes, indagou-se quais o0s instrumentos gerenciais existentes.
Conforme questdo 13, do instrumento 01, (ANEXO A), os respondentes
poderiam sinalizar a existéncia de mais de um instrumento gerencial, conforme

ilustra a Figura 14, abaixo.
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Instrumentos gerenciais existentes nas empresas

Programa de |

qualidade :l 1
Contas a

pagar/receber

Planilhas de custos |9

Controle de estoques 6

Orgamentos
operacionais

Fluxo de caixa 8

Figura 14 — Instrumentos gerenciais existentes nas empresas dos participantes.

A primeira secao do instrumento 1 estabeleceu e caracterizou o perfil da
amostra, contemplando alguns dos aspectos mais relevantes relacionados aos perfis
dos participantes, bem como das empresas familiares a que pertencem. Nas
proximas sec¢des, os resultados relacionados com as expectativas e percepgdes dos

jogadores sao apresentados.

5.2 Expectativas sobre a experiéncia de ser um gestor no Jogo de Empresas
Metaltec

Nesta secdo sdo apresentados os resultados acerca das expectativas dos
jogadores, considerando o grau de importancia e quais as competéncias gerenciais
pré-existentes que seriam essenciais para se atingir um bom desempenho no jogo.
Inicialmente buscou-se descobrir se 0s jogadores ja haviam tido contato com o jogo
de empresas anteriormente ilustrado na Figura 15.



Contato com jogo de empresa anterior a experiéncia

Metaltec

Nao

Sim

Figura 15 - Contato anterior com jogos de empresas
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Em seguida buscou-se examinar as motivagdes dos jogadores a participar do

experimento, Figura 16.

Motivagao para jogar o Metaltec

Curiosidade

Avaliar meus conhecimentos de gestio

Desenvolver minha capacidade gerencial

Gostar de jogar

Interesse pelo assunto

|3

Figura 16 — Motivagcdes para participagao

Faz-se interessante ressaltar, conforme a questao 15, do Instrumento 1,

(ANEXO A), que os respondentes puderam atribuir mais de uma motivagéo, uma vez

que a participacao na atividade se deu de forma voluntaria.
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5.2.1 Importancia das competéncias gerenciais pré-existentes

Para verificacdo do grau de importancia das competéncias gerenciais pré-
existentes, atribuiram-se trés conceitos: conhecimentos, habilidades e
comportamentos. Os resultados apresentados representam a andlise baseada na
frequéncia simples.

O primeiro conceito versou sobre a importancia dos conhecimentos pré-
existentes em relagdo a formagado técnica (traduzida aqui em académica,
profissionalizante) e experiéncia profissional. A Figura 17 ilustra a opinido dos
respondentes.

Grau de importancia dos conhecimentos pré-existentes

Experiéncia profissional 5

Formagéo técnica 5

o Baixo m Médio mAlo

Figura 17 — Grau de importancia dos conhecimentos pré-existentes

O segundo conceito tratou das habilidades gerenciais pré-existentes. Os
jogadores fizeram uma auto-andlise de suas capacidades gerenciais individuais,
bem como indicaram, dentre as ramificacbes das competéncias, quais as mais

importantes para a obtengao de um bom desempenho no jogo.
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As competéncias gerenciais possuem inumeras derivacées. Diante disso,
neste estudo, abordaram-se algumas que o jogo de empresas utilizado demanda,
para o desenvolvimento da tomada de decisdao no decorrer das jogadas.

Tais como analisar resultados, trabalho em equipe, disseminacao de
informagdes, planejamento e controle da produgédo, acompanhamento financeiro,
orcamento de caixa e resultados, previsao de perdas, estimar receitas, organizar e
implantar processos de trabalho, analisar e solucionar problemas, habilidade de
planejamento, tomada de decisao.

A Figura 18 ilustra os resultados no que se refere ao grau de importancia das
habilidades gerenciais pré-existentes.

Grau de importancia das habilidades gerenciais pré-existentes

Analisar resutados 7
—
Trabalho em equipe 6
—
Disseminagao de informagdes 8
Planejamento e controle de produgéo
Acompanhamento financeiro, orcamento de caixa e resultados

Gestao de pregos ]

Previsao de vendas,estimar receitas 7

Tomada de decisdo

Organizar, implantar processos de trabalho

Classificar informagdes

Analisar e solucionar problemas

Habilidade de planejamento: objetivos, metas, planos 6

0 Baixo m Médio m Alto

Figura 18 — Grau de importancia das habilidades gerenciais pré-existentes
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As indicacbes fornecidas pelos instrumentos permitiram agrupar as
habilidades por grupos em escala de importdncia. Assim, na opinido dos
respondentes, o grupo das habilidades com alto grau de importancia reuniu: as de
planejamento e controle de producédo, tomada de decisao, classificacdo de
informagdes e anadlise e solugdo de problemas.

Ja o grupo das habilidades com médio grau de importancia foi composto de:
disseminagdo de informagbes, andlise de resultados, previsdo de vendas e de
receitas, trabalho em equipe, organizacao e implantacdo de processos de trabalho e
de planejamento. A habilidade de planejamento financeiro obteve a mesma
frequéncia nos graus alto e médio, ficando claro que, para alguns participantes, é
altamente importante e para outros possui média importancia.

O grupo das habilidades que obtiveram baixo grau de importancia, na opinidao
dos respondentes, reuniu: planejamento e controle de producdo e organizacao e
implantagéo de processos de trabalho. Salienta-se que as habilidades constantes no
grupo de baixo grau de importancia nao correspondem a maioria dos respondentes.

De modo semelhante, os resultados da andlise do grau de importancia das

competéncias comportamentais pré-existentes sdo expostos na Figura 19.

Grau de importancia dos comportamentos pré-existentes

Busca de novos conhecimentos e
informagdes

Mudanga de atitude

Comportamento racional durante
uma situagéo de crise

Tratar idéias conflitantes com

Capacidade de adaptar-se a novas
situagdes

Ceder espagdes e mudar de opinido

Dar e receber feedback de forma
afetiva

Comunicagao interpessoal, receber
e repassar informagodes

‘ o Baixo @ Médio m Alto ‘

Figura 19 - Grau de importancia das competéncias comportamentais pré-existentes.
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Em termos de comportamentos, os que receberam um alto grau de
importancia foram: tratar idéias conflitantes com flexibilidade e neutralidade,
capacidade de adaptacdo, ceder espacos e mudar de opinidao, e comunicacao
interpessoal.

As competéncias comportamentais classificadas como de média importancia
foram: mudanca de atitude, comportamento racional durante uma situagao de crise,
dar e receber feedback de forma afetiva.

Algumas das habilidades comportamentais, na opinido de alguns dos
participantes, apresentaram baixo grau de importancia. S&o elas: busca de novos
conhecimentos, capacidade de ceder espagos e mudar de opinido, dar e receber
feedback, comunicacao interpessoal, comportamento racional em situagdes de crise
e ainda tratar idéias conflitantes com flexibilidade e neutralidade.

O ponto essencial da segunda secao do instrumento 1 consistiu em captar as
expectativas dos participantes da atividade. Procurou-se dessa forma verificar quais
competéncias foram consideradas importantes antes do contato com o jogo de

empresas.

5.3 Percepc¢oes sobre a experiéncia de ser um gestor no Jogo de Empresas
Metaltec

Nesta secao sao apresentados os resultados das percepcdes dos jogadores,
ao final do jogo. Aplicaram-se 0os mesmos parametros utilizados no instrumento 1,
porém considerando as competéncias gerenciais de conhecimentos, de habilidades
e comportamentos sob trés enfoques diferentes: 1) de acordo com o grau de
importancia, 2) o grau de dificuldades percebidas no decorrer das jogadas e 3)a
intensidade da sensibilizacdo que a experiéncia de participar do jogo de empresas
instigou nos jogadores.
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5.3.1 A importancia das competéncias que influenciaram o desempenho no jogo

Verificou-se que a experiéncia profissional obteve alto grau de importancia na
opinido da maioria dos respondentes, e a formagdo técnica académica foi
classificada como de média importancia. Isso reflete o perfil dos participantes que
possuem maior experiéncia profissional do que académica.

Entretanto, cabe salientar que a formacao técnica académica obteve, na
escala de valores, alta e média importancia, pois uma competéncia nao exclui a
outra, e, sim, se complementam. O desenvolvimento de habilidades gerenciais e
busca por novos conhecimentos cria vantagem competitiva tanto para o individuo

quanto para a empresa onde ele esta inserido. A Figura 20 apresenta os resultados.

Grau de importancia das competéncias variavel conhecimentos , em relagéo ao
desempenho no jogo

10
Experiéncia profissional 1

0

Formagao técnica 5

@ Baixo m Médio m Alto

Figura 20 - Grau de importancia da variavel conhecimento em relacao ao desempenho no jogo

Em termos de grau de importdncia das habilidades em relagcdo ao
desempenho no jogo, constatou-se uma significativa mudanga no julgamento dos
respondentes, em relagdo as opinides coletadas no instrumento 1(pré-jogadas), em
que os sujeitos manifestaram como de alto grau de importancia apenas 4
habilidades: tomada de decisdo, planejamento e controle da produgdo, gestdo de
precos e andlise e solugao de problemas.
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Constatou-se que, ap6s o término do jogo, os respondentes consideraram a
maior parte das habilidades listadas com alto grau de importancia. Apenas a
habilidade de gestdo de precos obteve 0 mesmo numero de frequéncias verificado
no instrumento pré — jogadas.

A mudanga observada demonstra que o0 jogo de empresas testou as
premissas iniciais dos jogadores e os instigou a uma reflexao acerca das habilidades
ja existentes e potencialmente passiveis de percepcdo. Além disso, os resultados
obtidos na aplicacdo desse estudo foram levantados junto a jogadores que atuam
em empresas de diferentes setores, possuem conhecimentos pessoais
diferenciados, e formagdes distintas.

A Figura 21 ilustra o quadro resposta em relacdo ao grau de importancia das
habilidades gerenciais utilizadas no decorrer das jogadas.

Grau de importancia das competéncias variavel habilidades pés - jogo

Analisar resutados
Trabalho em equipe
Disseminar informagdes
Planejamento e controle de produgao
Acompanhamento financeiro, orcamento de caixa e resultados
Gestéao de precos
Previsao de vendas,estimar receitas
Tomada de decisao
Organizar, implantar processos de trabalho
Classificar informagdes

Analisar e solucionar problemas

Habilidade de planejamento: objetivos, metas, planos

D Baixo B Médio W Alto

Figura 21 - Grau de importancia das habilidades gerenciais pos-jogadas

Nesse contexto, a participacdo no jogo de empresas serviu de incitagdo para
a mudanga de alguns modelos mentais e paradigmas dos participantes em relagéao
ao trabalho em grupo e as suas proprias habilidades gerenciais individuais.
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Quanto ao grau de importdncia dos comportamentos, constataram-se
algumas alteracdes que demonstraram os efeitos da experiéncia do jogo. As escalas
de valores alteraram-se e os comportamentos que, no pré-jogo, haviam sido
considerados como de médio grau de importancia, no pés-jogo foram classificados
como de alto grau de importadncia. Sdo eles: busca de novos conhecimentos e
informacdes, mudanca de atitude, dar e receber feedback de forma afetiva.

As demais habilidades comportamentais desceram do patamar de alto grau
de importancia para médio e baixo grau de importancia. A Figura 22 ilustra os
resultados relacionados ao grau de importancia da variavel comportamentos pds

jogadas.

Grau de importancia das competéncias variavel comportamentos pds jogo

Busca de novos conhecimentos e informagdes

Mudanga de atitude

Comportamento racional durante uma situagéo de crise

Tratar idéias conflitantes com flexibilidade e neutralidade

Capacidade de adaptar-se a novas situagées

Ceder espagos e mudar de opinidao

Dar e receber feedback de forma afetiva

Comunicagao interpessoal, receber e repassar informagoes

| EBao  EMdo  mAtb |

Figura 22 — Grau de importancia dos comportamentos pos-jogadas

A andlise comparativa entre o instrumento 01(expectativas) e o instrumento
02(percepglbes), referente ao grau de importancia das competéncias, permitiu
verificar uma mudanca na percepgdao dos participantes, principalmente nas

habilidades gerenciais, entretanto, algumas das habilidades comportamentais
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consideradas de alta e média importancia nas pré-jogadas, no pés-jogadas
diminuiram seu valor, isto €, deixaram de ser consideradas importantes, mas ainda

significativas.

5.8.2 O grau de dificuldades no decorrer da experiéncia

Esta sec¢do trata dos conceitos habilidades, comportamentos em termos de
grau de dificuldades a que foram expostos os jogadores na simulagédo do jogo de
empresas Metaltec. Na avaliagdo relacionada as dificuldades, a variavel
conhecimento foi excluida devido aos objetivos da aplicagéao.

Dessa forma, inicialmente verificou-se em que fase da atividade os jogadores
se depararam com maiores dificuldades. A Figura 23 apresenta o grau de

dificuldades no decorrer da aplicagao do jogo.

Grau de dificuldades

Fase de apresentagao do 5
modelo e metodologia de 6
trabalho 0

Fase de interpretagéo dos
relatérios

Fase de tomada de decisdo 4

o 4
]

3 4 5

O Baixo W Médio B Alto

o
n

Figura 23 — Fases da atividade de acordo com o grau de dificuldades

Constatou-se, conforme ilustrou a Figura 23, que a fase na qual os jogadores
apresentaram as maiores dificuldades foi a fase de apresentacdo do modelo e
metodologia de trabalho. Em relagdo a esse resultado, cabe colocar duas

consideragdes: a primeira € relacionada ao ambiente ja que os jogadores fazem
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parte do mercado de trabalho, e, ndo do mundo académico. A segunda reside no
fato de ser uma experiéncia nova para os participantes.

Todavia, ap6s o primeiro contato, os jogadores ja se sentiram mais a vontade
para esclarecimentos de duvidas e questionamentos.

Ainda em termos de dificuldades, o instrumento 02 buscou captar quais das
habilidades foram consideradas de dificil aproveitamento, uma vez que a atividade
de gerenciamento e direcdo de empresa se utiliza alternadamente das varias
habilidades para tomada de decisao.

Os resultados relacionados ao grau de dificuldade com que os jogadores se
depararam no decorrer do jogo demonstraram que as escalas de valor variaram nos
intervalos de médio a baixo grau, indicando dessa forma que a experiéncia como um
todo foi agradavel, sem maiores percalcos.

Ressalta-se que um dos complicadores para se aplicar o jogo de empresa em
profissionais que atuam no mercado residiu de certa forma em um temor por parte
dos voluntarios: a idéia de estar em um laboratério, testando seus proprios
conhecimentos gerenciais, observacao feita no decorrer da pesquisa exploratéria de
campo, quando a pesquisadora realizou os convites as empresas. A Figura 24 ilustra
o levantamento referente ao grau de dificuldades da variavel habilidades percebidas
no decorrer do jogo.

Em relacdo ao grau de dificuldades dos comportamentos, os jogadores
consideraram como de baixa dificuldade. Salienta-se que trés das cinco equipes
participantes do jogo eram compostas por membros da mesma empresa e familia, e
que os valores culturais sao igualmente aceitos pelos seus integrantes, além de
estabelecer uma parceria em que criou um clima de cooperagéo para o alcance de
um objetivo comum, no caso vencer o jogo. Esse fato que reforga os elos existentes

entre eles, numa postura coesa.
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Grau de dificuldades das habilidades
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Disseminar informagoes h g
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Cassiticar informagaes M_‘ 5

Analisar e solucionar problemas 7

Habilidade de planejamento: objetivos,
metas, planos E
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Figura 24 - Grau de dificuldade das habilidades percebidas no decorrer do jogo

Entretanto, nas duas empresas que foram formadas por integrantes de
diferentes empresas e familias, observaram-se certas discordancias entre os
participantes. Cabe salientar que dentre as habilidades comportamentais
consideradas com alto grau de dificuldades, destacaram-se: a busca de novos meios
de trocas de informagdes e busca por novos conhecimentos, fato que traduz o perfil
dos profissionais que atuam no mercado e envolvem-se com a dindmica de seus
negécios, direcionando pouco tempo para desenvolvimento e capacitacao gerenciais
especializados. A Figura 25 ilustra os resultados referentes as dificuldades em

termos de habilidades comportamentais no transcorrer da experiéncia.
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Dificuldades nos Comportamentos

Busca de novos meios de troca de 5
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Figura 25 - Grau de dificuldades relacionadas aos comportamentos no decorrer do jogo

5.3.3 A intensidade da sensibilizagado do jogo

As indicagbes de intensidade objetivaram ilustrar de modo quantitativo
aspectos qualitativos, a respeito das reagdes dos jogadores na recepgdo dos
estimulos a que foram expostos, desde o primeiro contato com o projeto de
pesquisa, uma vez que as observagdes dos comportamentos iniciaram no periodo
em que a pesquisadora realizou formalmente os convites.

Nesse contexto, buscou-se traduzir em que grau o JE suscitou o interesse
dos participantes para buscar o desenvolvimento de suas competéncias num cenario
simulado, oferecendo desafios como ponto de partida e gerando situacdes para o
exercicio da tomada de decisao.

Para a analise da intensidade da sensibilizacao, utilizaram-se novamente os

conceitos que nortearam a coleta de dados como um todo, ou seja: conhecimentos,
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habilidades e comportamentos. Assim, o primeiro parametro verificou a intensidade

de sensibilizacdo relacionada a busca de conhecimentos. Os resultados estdo

expostos na Figura 26:

Intensidade da sensibilizagao

Evoluir seus conhecimentos de
gestdo financeira

Instigou a busca por novos
conhecimentos técnicos para
tomada de decisao

ldentificagdo e andlise de fatores
que interferem na previsdo da
demanda de sua empresa

O Baixo grau m Médio grau m Alto grau

Figura 26 - Intensidade da sensibilizacéo relacionada aos conhecimentos

Embora a aplicacao do jogo de empresas neste estudo néo tenha objetivado

o0 ensino e treinamento, verificou-se, conforme exposto na Figura 26, que os

jogadores avaliaram com mais alto grau de intensidade a questdao que se referia a

evolucdo dos conhecimentos de gestdo financeira e tomada de decisdo. Quanto a

by

questdo que se referiu a previsdo da demanda de suas empresas, 0s jogadores

consideraram de média intensidade, o que pode ser um indicativo de alguma lacuna

no modelo do jogo aplicado.

O segundo parametro verificou o grau da intensidade de sensibilizagdo, no

que se refere a busca de desenvolvimento de habilidades para tomada de decisao,

ilustrada na Figura 27.
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Figura 27. Intensidade de sensibilizacdo habilidades

Conforme teorema da figura 27, as escalas de valor relacionadas a
intensidade variaram de alto a médio grau, o que indica que o jogo desempenhou a
tarefa de influenciar e instigar os participantes quanto a percepcao da necessidade
de desenvolvimento de habilidades especificas.

Assim os jogadores avaliaram com alto grau de intensidade as habilidades: de
analisar e solucionar problemas, planejamento e controle de producéo, habilidade de
disseminagdo das informagbes, andlise dos resultados, trabalho em equipe,
acompanhamento financeiro, de utilizacdo e criagcao de sistemas informatizados de
apoio a decisao, classificagdo de informagdes. Dentre as habilidades consideradas
como de média intensidade, encontram-se: gestdo de pregos, tomada de deciséo,
habilidade de planejamento, previsdo de vendas e habilidade de estimar receitas.
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O terceiro parametro de analise tratou da intensidade de sensibilizacdo em
relacdo aos comportamentos, influenciados pela experiéncia de ser um gestor no
jogo de empresas.

Coloca-se que, nas relagdes sociais, 0 processo perceptivo € desencadeado
por uma série de situagdes, influenciado pelo conjunto cultural de cada individuo
bem como pelas experiéncias anteriores, essas traduzidas neste estudo por
experiéncia profissional. Os resultados relacionados ao grau de intensidade de

sensibilizacao traduzida nas reagdes dos jogadores sao apresentados na Figura 28.

Intensidade de sensibilizacao comportamentos
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Figura 28 - Grau de intensidade de sensibilizagao comportamentos

Pode ser observado, conforme Figura 28, que os comportamentos que
receberam o mais alto grau na escala de intensidade foram: a busca por novos
meios de troca de informagdes e de novos conhecimentos, e ainda ceder espagos,
mudar de opinido, dar e receber feedback de forma efetiva e comunicagao
interpessoal. Ja os comportamentos, que na escala de intensidade, foram avaliados
como de médio grau sdo: capacidade de adaptar-se a novas situacoes, mudanca de

atitude, tratar idéias conflitantes com flexibilidade e neutralidade.
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Percebe-se dessa forma a importancia dos comportamentos nas relacoes
interpessoais e organizacionais. Os comportamentos refletem ainda os modelos
mentais das pessoas, ilustrados por suas acdes e reacdes. No contexto dessa
dissertacdo, os resultados de intensidade de sensibilizacdo representam as
percepcdes dos jogadores em relacdo as suas competéncias gerenciais que foram
postas a prova no decorrer de toda a experiéncia.

5.4 Consideracoes finais do capitulo

Este capitulo ilustrou os resultados captados pelos instrumentos 01 e 02 que
ofereceram elementos formadores dos perfis dos participantes do estudo, bem como
de suas empresas de atuagdo. Apresentou dados quantitativos que atribuiram uma
escala de valor a questdes qualitativas que envolvem os processos perceptivos em
relacdo as suas competéncias (conhecimentos, habilidades, comportamentos),
relacionadas ao desempenho no jogo, exteriorizando a opinido dos jogadores quanto
a importancia, o grau de dificuldades decorridas e a intensidade da experiéncia
sobre o modelo mental individual de cada participante da pesquisa.

Por fim, contribuiu para confirmar que o JE influencia a percepcao do
reconhecimento da necessidade de desenvolvimento de competéncias gerenciais,

em profissionais que atuam em empresa familiares.



6 CONCLUSOES E RECOMENDAGOES

O presente capitulo apresentara as conclusées e recomendagdes para
realizagéo de trabalhos futuros.

6.1. Conclusao

Os jogos de empresas e suas mais variadas aplicacdes e areas de negdécios
possuem na sua maioria o objetivo de ampliar os conhecimentos gerenciais dos
jogadores através da vivéncia, resultando assim em  contribuicbes para o
aprendizado de questdes administrativas, financeiras e produtivas.

A idéia inicial que motivou este estudo foi a de aplicar a ferramenta do jogo a
um publico diferenciado, ja que boa parte das pesquisas existentes sobre o assunto
se utiliza de amostras compostas de estudantes. Assim o principal objetivo proposto
sugeriu a aplicagdo de um jogo de empresas e verificacdo de suas influéncias na
percepcao da necessidade de desenvolvimento de competéncias, em um publico
objeto formado por integrantes de empresas familiares. Publico esse composto de
um conjunto de particularidades que envolvem aspectos fenomenoldgicos de
complexa interpretacdo no paradigma de gestdo e de simples entendimento no
campo afetivo, ja que o bem estar da familia ocupa papel importante na tomada de
decisao.

Essa experiéncia partiu de um desafio inicial de suscitar o interesse pelo
assunto e vender o projeto de pesquisa a esse publico, e afirma-se que a
sensibilizacdo dos empresarios comegou nesse ponto. Em seguida, ilustrar o jogo
para individuos que ndo tinham idéia do que se tratava e na sequéncia
operacionalizar o jogo, o que levou os participantes a demonstrar total cumplicidade
e interesse, movidos pela curiosidade.

A partir disso, aplicou-se 0 jogo e exercitou-se 0 processo decisorio
promovido pelo jogo de empresas através das situagdes de tomada de decisdo. Os
dados coletados a partir dos instrumentos permitiram captar o efeito do jogo, desta
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forma as analises resultaram na percepcao de lacunas nas competéncias individuais
dos participantes e as interpretacdes em conjunto, permitiram que se atingisse o
escopo principal da dissertacao: a resposta do problema da pesquisa.

Os objetivos especificos foram atingidos ao viabilizar a atividade de extensao
universitaria que propiciou a realizagao da parte de laboratério do trabalho, ou seja,
a aplicacao do jogo de empresas no publico objeto. No delineamento dos perfis,
tanto dos participantes quanto de suas empresas de atuacdo, e na verificacdo do
grau de intensidade da sensibilizacdo do jogo como estimulo de percepgcao de
lacunas nas competéncias dos jogadores, 0s objetivos foram alcanc¢ados.

A percepcao é o processo pelo qual as pessoas tomam conhecimento de si,
dos outros e do mundo a sua volta, vendo que os individuos sado influenciados e
exercem influéncias. As influéncias nesse sentido podem ser externas ao individuo,
ambiente, situacdes, e internas: seus pensamentos. Pode-se afirmar entdo que o
que o individuo pensa é influenciado pela percepcdo e o0 que ele percebe é
influenciado por seus pensamentos.

Nas empresas familiares a cultura e valores da familia exercem influéncias no
que diz respeito a gestao, propriedade e a propria familia e na familia que o
individuo aprende como satisfazer suas necessidades basicas, como socializar-se
com as demais pessoas e ainda como conviver no ambiente ao seu redor. Assim o
conjunto cultural e de valores de sua familia interfere no desenvolvimento de seu
carater, sua postura e indica padrdes de comportamento. O conjunto cultural e os
processos de trabalho das empresas familiares sdo passados de geracdo para
geracao, criando dessa forma uma filosofia de gestdo, algo positivo e ao mesmo
tempo balizador de possiveis evolugdes em termos administrativos.

Em relagdo a percepcdo, as conclusdes indicadas nos resultados entre as
expectativas (pré - jogadas) e percepgbes ( pds-jogadas), sugeriram que 0sS
participantes foram instigados a reavaliar seus modelos mentais relacionados as
suas proprias competéncias. Verifica-se dessa forma uma mudanga positiva de
opiniao em relagao a importancia dos conhecimentos técnicos e do desenvolvimento
de habilidades gerenciais especificas, ja que influenciou no desempenho da equipe
que apresentou o maior lucro acumulado, utilizada como referéncia pelas demais
equipes.

E importante destacar que a aplicagdo do jogo ndo foi em momento algum

uma atividade de treinamento gerencial, embora o jogo de empresa seja uma
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excelente ferramenta para treinamento, portanto a ponderagcdo da experiéncia
resultou no alcance dos objetivos propostos. A aprendizagem de diversas
habilidades, inclusive comportamentais, ressaltadas no decorrer das jogadas,
propiciou aos participantes um convite a auto-avaliacdo e reflexdo sobre suas
aptidoes gerenciais e pessoais.

Com este trabalho, pretendeu-se contribuir para a academia, no sentido da
realizagdo da pesquisa aplicada, que utilizou a ferramenta do jogo de empresas em
um publico externo ao meio académico. Contribuiu com a extensao universitéaria que
ofereceu sua estrutura e seus conhecimentos a comunidade empresarial, instigando

a busca pelo aprimoramento das competéncias gerenciais.

6.2. Recomendacoes para trabalhos futuros

Para futuros estudos recomenda-se a continuidade de pesquisas relacionadas
a utilizacdo do modelo do jogo Metaltec, buscando alternativas que viabilizem a
aplicacdo do modelo integrantes de empresas familiares profissionalizadas e
compara-las com empresas familiares ndo profissionalizadas. Em algumas
derivacbes dessa abordagem aplicar o JE a empresas que ja passaram por mais de
duas geracoes, que podera ser viabilizada apenas apds o refinamento da planilha
Excel a um do protétipo do software em formato comercial.

Sugere-se aplicar novamente o jogo em publicos distintos e compostos por
profissionais de diferentes setores econémicos, podendo-se utilizar alunos de pds
graduagéo nas areas de gestdo. Na ocorréncia de aplicacao do JE em profissionais
do mercado, é preciso estender ao maximo possivel o tempo de duracdo da
atividade de aplicagao, sugerida pelos participantes desse estudo.

Relacionada as competéncias comportamentais sugere-se que 0s jogadores
sejam alocados em equipes compostas por pessoas de outras familias, estranhas,
em que os comportamentos sao potencialmente diferenciados.

Convém incrementar as pesquisas que utilizam JE, visando abordar temas
relacionados a pessoas: aspectos comportamentais, mudanca comportamental,
aprendizagem, comunicacao e situagdes de conflito, recursos humanos, uma vez

que os estudos que inter-relacionam os temas sdo escassos.
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Anexo A - Instrumento de coleta de dados 01 (Pré — jogadas)

\?e(\era/
& aad”y
2  PROGRAMA DE POS GRADUACAO
% &  ENGENHARIA DE PRODUGAO

METALTEC JOGO DE PEQUENA E MICRO EMPRESA - INSTRUMENTO 1

Queremos saber sobre vocé

1

10

11

12

13

Seu nome: Idade:
Formacao: () 12 Grau incompleto () 1° Grau completo
() 22 Grau incompleto () 22 Grau completo
( ) 32 Grau incompleto () 22 Grau completo
() Pos Graduacgao () Outro

Queremos saber sobre sua empresa
Qual o setor de atividade de sua empresa:
() Indastria ( ) Comércio () Servicos ( ) Agronegécios

Qual sua fungdo na empresa

( )Direcdo () Supervisao ( ) Geréncia () Colaborador

( )Nao atuo na gestdo da empresa () Outro

Qual a idade de sua empresa

() Menos de 5 anos ( )De5a10anos ( )De 10 a 15 anos

( ) De 15 a 20 anos () Outro

Qual o numero de funcionarios de sua

empresa

( )Até 5 funcionarios ( ) De 5 a 10 funcionarios ( ) De 15 a 20 funcionarios

() Mais de 20 funcionarios ( ) Outro:

Quem desenvolveu a idéia inicial do negécio

() Patriarca/matriarca () vocé () Vocé e seu(ua) conjuge

() Vocé e irmao(s) ( )Outro:

Qual a motivacéo inicial para a criagdo da empresa/negocio(se necessario assinale
mais de uma alternativa)

() Necessidade ( )Oportunidade de negécio ( )Tradicao familiar
() Empreendedorismo pessoal ( )Outro:

Quem detém a propriedade de sua empresa

() Patriarca/matriarca () vocé () Vocé e seu(ua) conjuge

() Vocé e irméo(s) ( ) Outro:

Quais membros da familia possuem relagao direta com o negécio?Indique-os

() Pai () Mae ( )Irmao(a)s ( )Cunhado(a)s ( )Primos(a)s

( )Padrasto ( )Madrasta ( )Filho(a)s Qutros:

Indique o grau de extenséo da prética gerencial nos relacionamentos e convivéncia familiar
( ) Baixo ( )Meédio ( )Alto

Indique o grau de influéncia dos lagos afetivos na tomada de decisdo de sua empresa

( )baixo ( )Meédio ( )Alto

Na tomada de decisdo em sua empresa a decisdes sdo tomadas:

( )centralizada no fundador ( )Descentralizada / colegiada

( )Outro:

Quais os instrumentos gerenciais existentes em sua empresa
() Fluxo de caixa ( ) Orgamentos operacionais ( )Controle de estoques
() Planilhas de custos ( ) Contas a pagar/receber () Programa de qualidade

() Outros:
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Queremos saber a respeito de suas expectativas sobre o Metaltec

14 Vocé ja teve contato com jogo de empresas antes? Quando?Onde? Como?Qual jogo?

15 Sua motivagao inicial para participar da atividade foi
() Gostar de jogar
() Avaliar meus conhecimentos de gestao

() Interesse pelo assunto
() Desenvolver minha capacidade gerencial
() Curiosidade

16 Classifiqgue as competéncias a seguir de acordo com o grau de importancia para

se atingir um bom desempenho no Jogo Metaltec.
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Grau de importancia

COMPETENCIAS GERENCIAIS PRE EXISTENTES

Baixo

Médio

Alto

(1-2)

3

(@5

Conhecimentos

Formacéo técnica

Experiéncia profissional

Habilidades |

Habilidade de planejamento: objetivos, metas, planos

Analisar e solucionar problemas

Classificar informacées [

Organizar, implantar processos de trabalho

Tomada de decis&o |

Previsdo de vendas,estimar receitas

Gestéo de pregos

Acompanhamento financeiro, orcamento de caixa e resultados

Planejamento e controle de producéo

Disseminacéo de informacdes

Trabalho em equipe

Analisar resutados

Comportamentos

Comunicacgao interpessoal, receber e repassar informacdes

Dar e receber feedback de forma efetiva

Ceder espagos e mudar de opiniao

Capacidade de adaptar-se a novas situacdes

Tratar idéias conflitantes com flexibilidade e neutralidade

Comportamento racional durante uma situacao de crise

Mudanga de atitude

Busca de novos conhecimentos e informacoes




Anexo B - Instrumento de coleta de dados 02 (P6s — jogadas)

ersi.
QWETsid
N %,

_vedera/,, ) )
(uzg PROGRAMA DE POS GRADUACAO
£ ENGENHARIA DE PRODUGAO

METALTEC JOGO DE PEQUENA E MICRO EMPRESA - INSTRUMENTO 2

Indique o grau de importancia e os beneficios que a experiéncia de ser um gestor no

universo Metaltec proporcionou para vocé:

1 Classifigue as competéncias a seguir de acordo com o grau de importancia

N

no desempenho de sua empresa no Metaltec

Grau de importancia
COMPETENCIAS Baixo Médio Alto
(1-2) 3 (4- 5)
Conhecimentos
Formacéo técnica
Experiéncia profissional
Habilidades |
Habilidade de planejamento: objetivos, metas, planos
Analisar e solucionar problemas
Classificar informacdes
Organizar, implantar processos de trabalho
Tomada de decisao
Previsdo de vendas,estimar receitas
Gestdo de precos
Acompanhamento financeiro, orcamento de caixa e resultados
Planejamento e controle de producdo
Disseminar informacdes
Trabalho em equipe
Analisar resutados
Comportamentos
Comunicacao interpessoal, receber e repassar informacdes
Dar e receber feedback de forma efetiva
Ceder espacos e mudar de opinido
Capacidade de adaptar-se a novas situacdes
Tratar idéias conflitantes com flexibilidade e neutralidade
Comportamento racional durante uma situacéo de crise
Mudanca de atitude
Busca de novos conhecimentos e informacdes
Indique o grau de dificuldades no decorrer da experiéncia
Grau de dificuldade
GRAU DE DIFICULDADES Baixo Médio Alto
(1-2) 3 (4- 5)

Conhecimentos

Fase de apresentacdo do modelo e metodologia de trabalho

Fase de tomada de deciséo

Fase de interpretacdo dos relatérios

Habilidades |

Habilidade de planejamento: objetivos, metas, planos

Analisar e solucionar problemas

Classificar informacdes

Sistemas informatizados de apoio a decisédo

Tomada de decisao

Previsdo de vendas,estimar receitas

Gestdo de precos

Acompanhamento financeiro, orcamento de caixa e resultados

Planejamento e controle de producéao

Disseminar informacdes

Trabalho em equipe

Analisar resutados

Comportamentos

Comunicacéo interpessoal, receber e repassar informacdes

Dar e receber feedback de forma efetiva

Ceder espacos e mudar de opinido

Capacidade de adaptar-se a novas situacdes

Tratar idéias conflitantes com flexibilidade e neutralidade

Comportamento racional durante uma situacao de crise

Mudanca de atitude

Busca de novos conhecimentos e informacdes

Busca de novos meios de troca de informacdes
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3 A experiéncia de participar da gestdo de uma empresa no universo Metaltec propiciou

a vocé fomentar, utilizar, desenvolver:

INTENSIDADE

Baixa

Média

Alta

(1-2)

3

(4-5)

Conhecimentos |

Identificacé@o e analise de fatores que interferem na previsdo da demanda de sua empresa

Instigou a busca por novos conhecimentos técnicos para tomada de deciséo

Evoluir seus conhecimentos de gestao financeira

Habilidades

Habilidade de planejamento: objetivos, metas, planos

Analisar e solucionar problemas

Classificar informacoes

Sistemas informatizados de apoio a decisdo

Tomada de decisao

Previsdo de vendas,estimar receitas

Gestao de pregos

Acompanhamento financeiro, orcamento de caixa e resultados

Planejamento e controle de produgao

Disseminar informagoes

Trabalho em equipe

Analisar resutados

Comportamentos

Comunicagao interpessoal, receber e repassar informacdes

Dar e receber feedback de forma efetiva

Ceder espacoes e mudar de opinido

Capacidade de adaptar-se a novas situacées

Tratar idéias conflitantes com flexibilidade e neutralidade

Mudancga de atitude

Busca de novos conhecimentos e informacdes

Busca de novos meios de troca de informacoes

Percepcao da necessidade de organizacéo profissional e pessoal

Obrigada por participar da pesquisa e contribuir para o desenvolvimento de novos conceitos.
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