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Resumo

Uma das aplicacbes da aprendizagem baseada em jogos (Game-based Learning ou
GBL) no ensino de Administragao é a utilizagao de simuladores empresariais. Dentre os
principais debates sobre questbes didaticas e pedagdgicas desta pratica estd a
avaliacdo do desempenho dos estudantes. Defende-se, na literatura cientifica acerca
do tema, que devem ser adotados varios critérios para apurar os resultados de
atividades de simulacdo. Alinhando-se a esta perspectiva, o presente estudo objetiva
analisar a adequag¢ao do método EVAMIX de andlise deciséria multicritério para
avaliagdo do desempenho em dinamicas de simulagdao empresarial, utilizando o caso
de uma turma do ultimo ano do curso de Administragao de uma Instituicao de Ensino
Superior brasileira. O método foi escolhido porque se destaca de outros ao permitir a
inclusdo de critérios qualitativos na andlise. Trata-se de uma pesquisa descritiva que
utiliza andlise quantitativa de dados. Os resultados obtidos apontam que a adocdo da
Andlise Deciséria Multicritério como instrumento de avaliacdo mostrou-se superior a
uma abordagem de critério Unico, e que o método EVAMIX, por permitir o uso de
variaveis qualitativas (ordinais), adequou-se muito bem a tarefa, aproximando a
avaliacdo de desempenho dos participantes em uma simulacdo das condig¢des reais da
atividade profissional de um administrador.

Palavras-Chave:Game-based Learning, Simulacdo Empresarial, Analise Decisoria
Multicritério, EVAMIX,
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Abstract

The use of business simulators is a form of Game-based Learning (GBL) used in teaching
business. Among the debates on didactic and pedagogical issues of this practice is the
assessment on student performance. It is argued, in the scientific literature on the
subject, that several criteria must be adopted to ascertain the results of simulation
activities. Within this perspective, this study aims to analyze the adequacy of the
EVAMIX method of multicriteria decision analysis for performance evaluation in
business simulation dynamics, using the case of senior students from the Business
Administration course at a Higher Education Institution in Brazil. It is a descriptive
research that uses quantitative data analysis. The results obtained show that the
adoption of Multicriteria Decision Analysis as an assessment tool proved to be superior
to a single criterion approach, and that the EVAMIX method, which allows the use of
qualitative (ordinal) variables, was very well suited to the task, approaching the
performance evaluation in a simulation of the real conditions of the professional
administrator duties, where some aspects, such as those involving behavioral and
attitudinal characteristics of individuals, cannot always be treated based only on
quantitative criteria.

Keywords: teaching method; simulation game; educational technology

1. INTRODUGAO

Jogos e simulagdes fornecem um ambiente estruturado para aprender
problemas complexos (DOYLE; BROWN, 2000) sendo cada vez mais sendo usados na
academia para encorajar o desenvolvimento de habilidades empreendedoras como
tomada de decisdes, gerenciamento de riscos, resolucdao de problemas, comunicagao e
trabalho em equipe (COSTIN; O'BRIEN; SLATERRY, 2018). Eles motivam, engajam e
promovem objetivos de aprendizagem eficazes, oferecendo oportunidades para os
alunos experimentarem, praticarem, interagirem e refletirem ativamente em um
ambiente colaborativo, baseado em jogos e centrado no aluno (VLACHOPOULOS;
MAKRI, 2017). Os participantes desenvolvem habilidades de pensamento critico que os
preparam melhor para planejar estratégias futuras, aprendem a aplicar as teorias e
modelos explorados em sala de aula (DOYLE; BROWN, 2000) e sdo encorajados a
entrar em contato com outros membros da equipe, discutir e negociar etapas
subseqiientes, melhorando assim, entre outras coisas, suas habilidades sociais (PIVEC;
DZIABENKO; SCHINNERL, 2003).

No ensino de administracdo, o uso de simulacdo de empresas pode contribuir
para visualizar as melhores solugdes num ambiente de complexidade e promover
aperfeicoamentos no processo de formacdo de futuros profissionais na area de
administracdo (BUTZKE; ALBERTON, 2017), porém ainda ha relativa falta de progresso
na avaliacdo da simulacdo devido as dificuldades inerentes a criacdo de uma
metodologia aceitavel (FEINSTEIN; CANNON, 2002). Um agravante deste cenario é que
a avaliacdo de desempenho é especialmente complicada quando vdrios critérios de
avaliacdo conflitantes devem ser considerados ao mesmo tempo, como no caso de
resultados de competicbes de simulacdo de negdcios usados em programas de
educacdo e treinamento em administracdo (KOLTAI et al., 2017).
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Uma alternativa para superar esta deficiéncia pode estar na utilizagao e
técnicas de Andlise Deciséria Multicritério, pois como recomendam Schriescheim e
Yaney (1975), para garantir acurdcia na avaliacdo em um jogo de empresas, o critério
usado deve ser multidimensional. Ja existem, na literatura cientifica, tentativas de
utilizar métodos de analise multicritério, como a Analise Envoltéria de Dados (DEA -
Data envelopmentanalysis), para avaliagdao de desempenho de participantes de jogos
de empresa (KOLTAI et al., 2017). Todavia, de forma ideal a avaliagao deveria incluir
critérios quantitativos e qualitativos que indicassem quando, como e onde os alunos
desenvolveram a experiéncia necessaria (COSTIN; O'BRIEN; SLATERRY, 2018).

Assim, este estudo propde a constru¢ao de um ranking de desempenho em
uma dinamica de simulagdo empresarial através da utilizagdo do método multicritério
EVAMIX (EvaluationofMixed Data), escolhido justamente por permitir a utilizagdo de
dados mistos (mixed data), ou seja, qualitativos e quantitativos, levando vantagem
sobre outras abordagens que s6 possibilitam trabalhar com um destes dois tipos de
dados (VOOGD, 1983). Trata-se de um estudo de caso analisando uma dinamica de
simulacdao empresarial realizada através de software online em turma do ultimo ano de
graduagdao em Administracdo em uma Instituicdo de Ensino Superior do estado de
Santa Catarina. A partir da aplicacdo do método EVAMIX busca-se obter um ranking
classificando o desempenho das equipes participantes tanto em relacdo a critérios
guantitativos resultantes da realizacdo do jogo e obtidos através da interface do
simulador quanto de critérios qualitativos estabelecidos pelo professor como objetos
de avaliacdo da atividade.

Pretende-se contribuir para a ampliacdo do debate sobre a avaliacdo de
desempenho do ensino em atividades de simulacdo empresarial, um campo cientifico
muito extenso e que requer mais investigacdo, pois ndo ha atualmente nenhuma
estrutura politica formal ou diretrizes recomendadas por governos ou instituicGes
educacionais sobre a adocdo de jogos e simula¢cdes na educacdo (VLACHOPOULOS;
MAKRI, 2017). Além disso, ainda hd poucos conteldos cientificos com evidéncias
empiricas sobre o uso de jogos digitais na drea de negdcios com relacdo a resultados
positivos de aprendizagem e engajamento (FU; HAINEY; BAXTER, 2016).

O conteldo a seguir estd organizado da seguinte forma: apds a introducao
apresenta-se a fundamentacdo tedrica do estudo, que aborda a aprendizagem
baseada em jogos (Game-based Learning) e o uso de atividades de simula¢cdo no
ensino de administracdo, em seguida estdo os procedimentos metodoldgicos
utilizados, a andlise de dados, a interpretacdo e discussdao dos resultados as
consideragdes finais.

2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Com o objetivo de fundamentar o estudo proposto, busca-se o aporte tedrico
nos seguintes temas centrais: aprendizagem baseada em jogos (Game-based Learning)
e a aplicacdo e avaliacdo de atividades de simulagdo no ensino de administracao.
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2.1 Aprendizagem Baseada em Jogos (Game-based Learning)

A aprendizagem baseada em jogos (Game-based Learning ou GBL) pode ser
entendida como um ambiente de competicdo dotado de conteldo apto a melhorar a
aquisicao de conhecimentos e habilidades, com atividades que envolvem problemas e
desafios capazes de proporcionar aos jogadores um senso de realizagdo (QIAN;
CLARCK, 2016). Sua aplicagdo alcanga varias dareas, desde como executar tarefas
(pilotagem de avido, jogos de guerra e outros) até abordagens mais especificas
relacionadas a niveis profundos de aprendizagem, como obter informac¢des de varias
fontes para a tomada de decisdes rapidas, criacdo de estratégias para superar
dificuldades e compreensdo de sistemas complexos através de experimentacgdo
(PRENSKY, 2003). Através da GBL é possivel representar um ambiente, sistema ou
processo complexo que é intrinsecamente relevante para o aprendiz, que ele
reconhece como sendo relevante para sua vocagdo ou aspira¢des de carreira (CORTI,
2006).

Dentre as explicacdes para o crescente interesse em GBL estdo as mudangas
em curso nos modelos didaticos que cada vez mais se voltam para modelos ativos que
preconizam a aprendizagem centrada no aluno, o surgimento de evidéncias empiricas
gue atestam a efetividade de jogos na aprendizagem e entendimento de questdes
complexas e o interesse dos profissionais de treinamento na intensidade de
envolvimento e engajamento que os jogos sdo capazes de promover (GARIS; AHLERS;
DRISKELL, 2002). Além disso, as caracteristicas motivacionais dos jogos e a crenca que
eles sdo capazes de desenvolver habilidades uteis tém levado a um otimismo quanto a
sua usabilidade como método de ensino (CONNOLLY et al., 2012). Outra vantagem é a
possibilidade de desenvolver tarefas e situacdes experienciais que seriam inviaveis de
outra forma, por motivos de custos, tempo, logistica e/ou seguranca (CORTI, 2006).

A natureza dinamica da GBL tem levado a utilizacdo de diferentes termos para
representar o campo de estudo, dentre os quais pode-se destacar: jogos educacionais,
jogos online, jogos sérios, simulacGes, e-learning e edutainmet(FREITAS, 2006; SUSI;
JOHANNESSON; BACKLUND, 2007) Jogos educacionais, de forma geral, sdo aplicacoes
que utilizam caracteristicas dos jogos de video e computador para criar experiéncias de
aprendizagem envolventes e imersivas para entregar objetivos, resultados e
experiéncias de aprendizagem especificados, enquanto jogos online permitem a
participacdo de multiplos jogadores simultaneamente, através de redes como a
internet  (FREITAS, 2006). E-learning é um conceito geral que se refere a
aprendizagem baseada em computadores, e edutainment (educagdo através de
entretenimento), popular durante a década de 1990, refere-se a qualquer tipo de
educacdo que também entretém, embora seja geralmente associado a videogames
com objetivos educacionais (SUSI; JOHANNESSON; BACKLUND, 2007)

J4 os jogos sérios sdo muitas vezes tratados como sinénimos de GBL (CORTI,
2006; CONNOLLY et al., 2012). Uma forma util de categorizacdo e diferenciacdo pode
ser a funcdo primdria do jogo, pois enquanto alguns originalmente possuem fins de
entretenimento e acabam sendo adotados em atividades educacionais, os jogos sérios
sdo desenvolvidos com o propédsito de treinamento e mudan¢a de comportamento na
industria, marketing, organizacdes ndao-governamentais e na educacdo (CONNOLLY et
al., 2012).
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Assim como nos jogos sérios, a literatura cientifica aponta alguma ambiguidade
na definicdo do que é uma simulacdo, o que se deve, em parte, ao fato de que o termo
pode ser aplicado a um género de jogo de computador e a uma ferramenta de
treinamento digital. Objetivamente, jogos muitas vezes exigem suspensao de crengas
por parte do usudrio, enquanto simuladores modelam o mundo real, pois sao
ferramentas dinamicas que buscam fidelidade, precisdao e validade. Uma simulagao é
uma réplica da realidade, dos eventos reais, decisdes, desempenho resultante e
consequéncias das decisdes tomadas dentro de um determinado contexto, permitindo
aprender de forma interativa e experiencial (COSTIN; O'BRIEN; SLATERRY, 2018). Em
outros termos, simula¢gdes propdem representar a realidade, enquanto jogos nao
(GARIS; AHLERS; DRISKELL, 2002). Considerando a centralidade do conceito de
simulacdo para os objetivos do presente estudo, ela é discutida a parte na segdo
posterior.

2.2 Simulagao empresarial aplicada ao ensino de Administragao: utilizacdo e
avaliacao

Simulagbes sdo usadas como estratégia de ensino nas universidades ha
décadas. Desde o inicio, a discussdo sobre o uso, os impactos e a contribuicdo no
ensino de administracdo dessa metodologia de aprendizagem ativa tém gerado
estudos que demonstram a sua importancia em face da evolucdo e das inovacGes das
tecnologias de informacdo e comunicacdo (BUTZKE; ALBERTON, 2017; BELLOTTI et al.,
2013). Elas sdo intervengdes educacionais que criam um ambiente de apoio no qual os
alunos podem adquirir conhecimento entre disciplinas tendo a oportunidade de
entender melhor os conceitos tedricos, desde que sejam usadas de forma
complementar a outras abordagens de ensino. Além disso, as simulacdes sdo
frequentemente percebidas como ferramentas de aprendizado agradaveis, que exigem
participacdo ativa e colaborativa e contribuem para a melhoria do pensamento critico
e do raciocinio, do pensamento metacognitivo e de ordem superior. Elas também
fornecem aos alunos a oportunidade de observar os resultados de suas acOes
(VLACHOPOULOS; MAKRI, 2017).

Jogos e simula¢Ges no ensino promovem a criatividade entre os participantes,
gue desenvolvem uma visdo compartilhada da sua aprendizagem, independéncia de
tomada de decisdo, atitude em relacdo ao risco e adaptabilidade (COSTIN; O'BRIEN;
SLATERRY, 2018). A simulacdo ajuda os alunos a aplicar os conceitos aprendidos em
sala de aula, conectando as questdes tedricas a situagdbes do mundo real,
desenvolvendo suas habilidades analiticas e comparando diferentes pontos de vista, o
gue leva a um pensamento critico aprimorado, ja que usam a natureza interativa das
simulagbes para desenvolver argumentos, fazer julgamentos e avaliar situa¢des. Mais
importante, as simula¢des encorajam os alunos a desenvolver a autoconsciéncia
(VLACHOPOULOS; MAKRI, 2017).

Dentre os simuladores aplicados no ensino estdo os multidisciplinares e os de
negdcios. Em uma simulacdo de empresa os jogadores virtualmente gerenciam uma
organizacdao com ou sem fins lucrativos e participam do trabalho em equipe em uma
area de negdcios. No ensino de Administracdo simulacdes sdo Uteis para aprender
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sobre as complexidades de administrar uma empresa onde a aplicagdo, ndo as
definicbes de conceitos, funcbes e operacdes de negdcios sdo mais importantes
(COSTIN; O'BRIEN; SLATERRY, 2018; VLACHOPOULOS; MAKRI, 2017; GRECO,
BALDISSIN, NONINO, 2013). A evolucdo do processo de ensino aprendizagem nos
cursos de administragdo acontece quando o aluno participa efetivamente das
atividades propostas pelos professores. A participacgdo do aluno e a adogdo de
metodologias de ensino que possam simular a pratica com o uso de novas tecnologias
podem auxiliar no processo de melhoria do ensino de administracdo. Como base para
o uso de metodologias de aprendizagem ativa no ensino de administragao, o
desenvolvimento e a adogao de jogos de empresas baseados em simulagdo tém um
grande impacto na forma de ensinar e aprender nas escolas de negocios (BUTZKE;
ALBERTON, 2017).

Um dos grandes desafios na utilizagdo de simulagdes no ensino é a necessidade
de desenvolver aplicagdes com capacidade de demonstrar a transferéncia de
aprendizado, enquanto também permanecem engajados e divertidos (ARNAB et al.,
2014). Por isso, um elemento vital para alcancar os objetivos de aprendizagem é a
relacdo entre o processamento motivacional e o processamento de resultados em
aplicagbes instrucionais on-line (VLACHOPOULOS; MAKRI, 2017), porém ainda ha
preocupacdes sobre a aprendizagem ocorrer ou ndo nessa abordagem (GOSEN;
WASHBUSH, 2004).

Paralelamente, a presenca de competitividade em simulacbes empresariais é
uma oportunidade de aproveitar a dindmica de ter outra pessoas tentando conseguir a
mesma coisa, situacdo que quase sempre é benéfica para a experiéncia do aluno,
criando uma pressdo adicional analoga a uma competicdo mercado. Para tanto, é
necessario que qualquer sistema de medicdo adotado seja percebido pelos
participantes como justo e/ou representativo de resultados do mundo real (LEWIS;
MAYLOR, 2007).

Considerando tais fatores, um modelo comum de avaliacdo de desempenho em
simulacdo empresarial é a selecdo de um objetivo principal que deve ser perseguido
pelos participantes, como a maximizagao dos lucros ou do fluxo de caixa. Esta
abordagem torna necessario utilizar técnicas para coletar e mensurar os resultados
obtidos (BELLOTTI et al., 2013), o que é particularmente oportuno em simulacdes
educacionais, que sdo fontes ricas de dados devido a sua natureza altamente
interativa, baseada em um loop constante de entrada do usudrio seguido de feedback
(SERRANO-LAGUNA et al., 2018). Neste caso, o que ocorre é um processo de avaliacdo
sumativa, que se dd apds um periodo de instrucao e requer um julgamento sobre o
aprendizado, por exemplo, classificando ou realizado testes (BOSTON, 2002).

Outro procedimento que pode ser adotado é a definicdo de varios critérios de
avaliacdo, seguida da aplicacdo de métodos de pontuacdao que transformam os dados
de desempenho em uma escala comum, resultando em uma pontuacdo agregada
calculada com a ajuda de pesos subjetivos (KOLTAI et al., 2017). Em tal abordagem, a
utilizacdo da Anadlise Deciséria Multicritério emerge como uma alternativa interessante
para avaliacdo de desempenho em atividades de simulagdao empresarial, ja que o seu
principio bdasico é "buscar o estabelecimento de uma relacdo de preferéncias
(subjetivas) entre as alternativas que estdo sendo avaliadas/priorizadas/ordenadas sob
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a influéncia de varios critérios, no processo de decisdo" (GOMES; GOMES, ALMEIDA,
2002, p. 70).

3. MATERIAIS E METODOS

Trata-se de uma pesquisa descritiva que utiliza andlise quantitativa de dados do
método EVAMIX de Anadlise Deciséria Multicritério.

3.1 Apresentacao do caso

O caso em analise, selecionado pelo critério de acessibilidade, é de uma turma
de académicos do ultimo ano do curso de Administracdo em uma Institui¢cao de Ensino
Superior localizada no estado de Santa Catarina, que durante um semestre realizou
atividade de simulagdo empresarial através de um ambiente de aprendizagem online.
Na atividade os académicos foram divididos em seis equipes, cada uma com a
responsabilidade de gerenciar uma empresa do setor industrial, competindo entre si
em um mesmo mercado. Cabia aos participantes gerenciar diferentes aspectos da
empresa, todos relacionados a contetdos de aprendizagem desenvolvidos durante o
curso, como recursos humanos, financas, logistica, producao e marketing.

A simulagdo foi dividida em doze periodos (rodadas) em que os participantes
dispunham de uma hora e trinta minutos para analise, planejamento e tomada de
decisGes sobre a empresa a partir de informacgdes disponiveis no proprio ambiente do
simulador e fontes secundarias, como manuais de apoio e boletins de informacdes
especificas para cada rodada. Apds a conclusdo de cada rodada o simulador executava
um algoritmo que analisava as decisOes lancadas e atribuia uma demanda (venda) do
produto para cada equipe. A partir desta demanda e das decisdes tomadas, todos os
demais parametros da administracdo da empresa eram atualizados, incluindo receitas,
despesas, estoques, capacidade de producdo, disponibilidade de mao-de-obra e
resultados financeiros. Os relatdrios gerenciais eram entao atualizados para um novo
periodo de decisoes.

Adotando uma abordagem de competicdo, o simulador permitia criar um
ranking das equipes a cada rodada, todavia, este ranking era limitado a um Unico
critério, em uma lista de quatro disponiveis, competindo ao professor da turma
selecionar aquele que julgava mais adequado aos seus objetivos de aprendizagem.
Esta limitacdo restringia as possibilidades de uma avaliacdo ampla das equipes, pois ao
limitar o ranking a um sé critério, o simulador pode induzir o foco a apenas alguns
elementos do jogo, em vez de promover uma visdo integrada do desempenho da
empresa, como preconiza o ensino de Administracdo. Além disso, também nao estao
presentes neste formato de avaliacdo aspectos comportamentais, de participacao e
interacdo dos integrantes de cada equipe, que também sdo varidveis relevantes em
atividades desta natureza (PIVEC; DZIABENKO; SCHINNERL, 2003). Uma forma de
superar tais deficiéncias pode ser a adocdo de métodos de Analise Deciséria
Multicritério, como o EVAMIX.
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3.2 Coleta de dados

Para a aplicacdo do método inicialmente foi necessario determinar quais dados
seriam utilizados para a avaliacdo de desempenho da turma. Considerando-se que a
simulacdo tinha por objetivo desenvolver aspectos técnicos, comportamentais e de
relacionamento dos participantes, optou-se por utilizar dados quantitativos de
indicadores gerenciais provenientes do préprio simulador, mais especificamente
aqueles que poderiam ser selecionados individualmente pelo professor no ambiente
de simulagdo como formadores do ranking das equipes, além de uma autoavaliacao de
desempenho também quantitativa realizada pelos participantes em relagdo a atuagao
dos membros da equipe e de uma avaliagdo qualitativa do professor sobre cada
equipe. O quadro 1 detalha cada um destes critérios, incluindo a sua orientacdo,

caracteristica necessaria para a aplicagdo do método EVAMIX:

Quadro 1: Critérios de avaliacdo

Critério Tipo

Orientagdo

Forma de obtengdo

[RAA] Rentabilidade do
Ativo Acumulado

Quantitativo
(cardinal)

Quanto maior
melhor [+]

Relatdrio do desempenho das equipes
apos a ultima rodada da simulagdo no
ambiente de simulacdo online

[RPL] Rentabilidade do
Patrimonio Liquido
Acumulado

Quantitativo
(cardinal)

Quanto maior
melhor [+]

Relatério do desempenho das equipes
apos a ultima rodada da simulagdo no
ambiente de simulac¢do online

[RAC] Resultado Quantitativo

Quanto maior

Relatério do desempenho das equipes

Acumulado (cardinal) melhor [+] apos a ultima rodada da simulagdo no
ambiente de simulagdo online

[EVA] Quantitativo | Quanto maior | Relatério do desempenho das equipes

EconomicValueAdded | (cardinal) melhor [+] apos a ultima rodada da simulagdo no

© ambiente de simulagdo online

[AAV] autoavaliagdo Quantitativo

Quanto maior

Nota média da autoavalia¢do realizada

(cardinal) melhor [+] pelo integrantes de cada equipe no
final da atividade e tabulada pelo
professor em planilha de controle da
turma

[APR] Avaliagdo do Qualitativo Quanto maior | Avaliagdo do professor no final da
professor (ordinal) melhor [+] atividade registrada em planilha de

controle e convertida no seu valor
ordinal.

Fonte: Dados da pesquisa

Em relacdo a avaliacdo do Professor (APR), ela foi realizada a partir de uma

escala qualitativa, compreendendo, em ordem crescente, os seguintes conceitos para
analise do desempenho de cada equipe: insatisfatdria, fraca, regular, boa e excelente,
correspondentes a valores ordinais pré-estabelecidos, respectivamente {1, 2, 3, 4 e 5}.
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A atribuicao do conceito foi realizada pelo professor a partir do seu acompanhamento
das atividades das equipes, compreendendo a percepcdao sobre elementos como a
interagdo dos integrantes, comportamento atitudinal pré ativo e colaborativo,
envolvimento com a atividade e busca por solucbes técnicas para a resolucdo de
problemas. A tabela 1 apresenta os dados obtidos. O nome de cada equipe segue um
padrao do simulador online, e para melhor apresentag¢dao os conceitos qualitativos ja
foram transformados no valor ordinal correspondente:

Tabela 1: Critérios de analise

Equipe | RAA (%) RPL (%) RAC ($) EVA (%) AAV APR
Alfa 69,74 104,06 | 776.656,00 0,99 10 3
Bravo 22,40 42,74 | 283.268,00 | -19,04 10 4
Charlie 35,68 57,21 | 375.712,00 | 10,96 9,22 1
Delta 26,87 81,52 | 485.816,00 | 24,46 10 3
1.065.723,0
Eco 70,01 125,00 0 1,05 10 4
Fox 67,97 104,17 | 865.984,00 |  -2,69 8,58 3

Fonte: Dados da pesquisa

Finalmente, O método EVAMIX (VOOGD, 1983) exige o estabelecimento de
pesos para cada um dos critérios, o que pode ser feito através da avaliacdo qualitativa
dos envolvidos na decisdao ou utilizando-se métodos quantitativos. Optou-se aqui por
utilizara abordagem ROC (Rank-OrderCentroid) que assume a informacao ordinal sobre
os critérios para definir valores cardinais que representam a importancia de cada
parametro para a decisdo. Quanto maior o posicionamento do critério, maior o seu
peso (CLEMENTE et al., 2015).

Esta solucdo mostra-se viavel porque na tabela 1 os critérios ja foram
organizados em ordem de importancia, sendo o primeiro (RAA) aquele que
originalmente gera o ranking final da simulacdo, logo, possuindo maior relevancia para
os participantes. Os critérios RPL, RAC e EVA também s3do técnicos, enquanto os dois
ultimos possuem caracteristicas mais subjetivas, obtidos pela percepcdo dos
participantes e do professor. Para aplicacdo do ROC utiliza-se a seguinte formula:

o1
wROC — 1/N Z ;
j=i
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Os pesos para cada critério obtidos com o ROC estdo na tabela 2:

Tabela 2: Pesos de cada critério
RAA (%) RPL (%) RAC ($) EVA (%) AAV APR

40,83% 24,17% 15,83% 10,28% 6,11% 2,78%
Fonte: Calculos dos autores

4. ANALISE DE DADOS

Para a aplicacdo do método EVAMIX exige-se, inicialmente, a normalizacdo dos
valores da matriz de decisdao de forma que todos figuem na mesma escala, evitando
assim que algum critério centralize a decisdo em torno dele. Como todos os critérios
possuem a orientacdo quanto maior melhor, a normalizacdo é dada por:

; _x,-]- —XJ
ij —T

A matriz normalizada esta na tabela 3.

Tabela 3: Matriz de decisao normalizada

Equipe RAA (%) | RPL(%) | RAC($) | EVA(%) | AAV APR
Alfa 0,99 0,75 0,63 0,46 1,00 0,67
Bravo 0,00 0,00 0,00 0,00 1,00 1,00
Charlie 0,28 0,18 0,12 0,69 0,45 0,00
Delta 0,09 0,47 0,26 1,00 1,00 0,67
Eco 1,00 1,00 1,00 0,46 1,00 1,00
Fox 0,96 0,75 0,74 0,38 0,00 0,67

Fonte: Dados da pesquisa

Conhecendo-se os pesos e estando disponivel a matriz normalizada, calcula-se
a dominancia critério a critério (pares) através da diferenca dos valores relativos, como
demonstra a tabela 4.
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Tabela 4: Dominancia critério a critério

Pares RAA (%) | RPL (%) RAC (S) EVA (%) AAV APR
1,2 0,99 0,75 0,63 0,46 0,00 -0,33
1,3 0,72 0,57 0,51 -0,23 0,55 0,67
1,4 0,90 0,27 0,37 -0,54 0,00 0,00
1,5 -0,01 -0,25 -0,37 0,00 0,00 -0,33
1,6 0,04 0,00 -0,11 0,08 1,00 0,00
2,1 -0,99 -0,75 -0,63 -0,46 0,00 0,33
2,3 -0,28 -0,18 -0,12 -0,69 0,55 1,00
2,4 -0,09 -0,47 -0,26 -1,00 0,00 0,33
2,5 -1,00 -1,00 -1,00 -0,46 0,00 0,00
2,6 -0,96 -0,75 -0,74 -0,38 1,00 0,33
3,1 -0,72 -0,57 -0,51 0,23 -0,55 -0,67
3,2 0,28 0,18 0,12 0,69 -0,55 -1,00
3,4 0,19 -0,30 -0,14 -0,31 -0,55 -0,67
3,5 -0,72 -0,82 -0,88 0,23 -0,55 -1,00
3,6 -0,68 -0,57 -0,63 0,31 0,45 -0,67
4,1 -0,90 -0,27 -0,37 0,54 0,00 0,00
4,2 0,09 0,47 0,26 1,00 0,00 -0,33
4,3 -0,19 0,30 0,14 0,31 0,55 0,67
4,5 -0,91 -0,53 -0,74 0,54 0,00 -0,33
4,6 -0,86 -0,28 -0,49 0,62 1,00 0,00
51 0,01 0,25 0,37 0,00 0,00 0,33
5,2 1,00 1,00 1,00 0,46 0,00 0,00
53 0,72 0,82 0,88 -0,23 0,55 1,00
5,4 0,91 0,53 0,74 -0,54 0,00 0,33
5,6 0,04 0,25 0,26 0,09 1,00 0,33
6,1 -0,04 0,00 0,11 -0,08 -1,00 0,00
6,2 0,96 0,75 0,74 0,38 -1,00 -0,33
6,3 0,68 0,57 0,63 -0,31 -0,45 0,67
6,4 0,86 0,28 0,49 -0,62 -1,00 0,00
6,5 -0,04 -0,25 -0,26 -0,09 -1,00 -0,33

Fonte: dados da pesquisa
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Em seguida pode-se obter o coOmputo das dominancias através de:

Yii© =

j€C

i €0

P

> {wsan(ry = 1,)")

1
P

Z{Wis-q n(ry — 1 )p}

O valor sgn (VOOGD, 1983) é dado por:

sgn(rj — 1) =4 0sery

+1lser; > 1y

O resultado obtido esta na tabela 5:

Tabela 5: Computo das dominancias

Pares Yii aii
1,2 0,2764239 | -0,1058889
1,3 0,8801145 | 0,1058889
1,4 0,2624273 | 0,0000000
1,5 -0,2764239 | -0,1058889
1,6 0,5204891 | 0,0000000
2,1 -0,2764239 | 0,1058889
2,3 0,3412633 | 0,1058889
2,4 -0,2764239 | 0,1058889
2,5 -0,2764239 | 0,0000000
2,6 0,3412633 | 0,1058889
3,1 -0,8801145 | -0,1058889
3,2 -0,3412633 | -0,1058889
3,4 -0,7288819 | -0,1058889

—_— T"]
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3,5 -0,8801145 | -0,1058889
3,6 0,3552598 | -0,1058889
4,1 -0,2624273 | 0,0000000
4,2 0,2764239 | -0,1058889
4,3 0,7288819 | 0,1058889
4,5 -0,2624273 | -0,1058889
4,6 0,3552598 | 0,0000000
51 0,2764239 | 0,1058889
5,2 0,2764239 | 0,0000000
53 0,8801145 | 0,1058889
54 0,2624273 | 0,1058889
5,6 0,8941111 | 0,1058889
6,1 -0,5204891 | 0,0000000
6,2 -0,3412633 | -0,1058889
6,3 -0,3552598 | 0,1058889
6,4 -0,3552598 | 0,0000000
6,5 -0,8941111 | -0,1058889

Fonte. dados da pesquisa

O proximo passo € o coOmputo dos scores de dominancia normalizados, dados

por:

’

i

da' =

a; —a”
at—a
Yi =Y
22
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A tabela 6 apresenta os valores calculados nesta etapa:

Tabela 6: Scores de dominancia normalizados

Pares dii &ii'
1,2 0,9685714 0
1,3 0,8942857 1
1,4 0,8628571 0,5
1,5 0,0314286 0
1,6 0,5885714 0,5
2,1 0,0314286 1
2,3 0,0628571 1
2,4 0,0314286 1
2,5 0,0314286 0,5
2,6 0,0628571 1
3,1 0,1057143 0
3,2 0,9371429 0
3,4 0,4200000 0
3,5 0,1057143 0
3,6 0,1685714 0
4,1 0,1371429 0,5
4,2 0,9685714 0
4,3 0,5800000 1
4,5 0,1371429 0
4,6 0,1685714 0,5
51 0,9685714 1
5,2 0,9685714 0,5
5,3 0,8942857 1
5,4 0,8628571 1
5,6 1,0000000 1
6,1 0,4114286 0,5
6,2 0,9371429 0
6,3 0,8314286 1
6,4 0,8314286 0,5
6,5 0,0000000 0

Fonte: dados da pesquisa
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Finalmente, para a determinagao geral da dominancia utiliza-se (I):

Dii- = wpdy- + wedy;

Tabela 7: Determinagdo geral da dominancia (l):

Pares Dii'

' 1,2 0,9416667
1,3 0,8972222
1,4 0,8527778
1,5 0,0305556
1,6 0,5861111
2,1 0,0583333
2,3 0,0888889
2,4 0,0583333
2,5 0,0444444
2,6 0,0888889
3,1 0,1027778
3,2 0,9111111
3,4 0,4083333
3,5 0,1027778
3,6 0,1638889
4,1 0,1472222
4,2 0,9416667
4,3 0,5916667
4,5 0,1333333
4.6 0,1777778
5,1 0,9694444
5,2 0,9555556
5,3 0,8972222
5,4 0,8666667
5,6 1,0000000
6,1 0,4138889
6,2 0,9111111
6,3 0,8361111
6,4 0,8222222
6,5 0,0000000

Fonte: dados da pesquisa
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e (II):

Si

_Xi Dy
2. Diri

Tabela 8: Determinagado geral da dominancia (ll):

1

2

3

4

5

6

Total

S

0,94167|0,89722

0,85278

0,03056

0,58611

3,30833

1,95567

0,05833

0,08889

0,05833

0,04444

0,08889

0,33889

0,07271

0,10278

0,91111

0,40833

0,10278

0,16389

1,68889

0,51007

0,14722

0,94167|0,59167

0,13333

0,17778

1,99167

0,66205

0,96944

0,95556|0,89722

0,86667

1,00000

4,68889

15,07143

0,41389

0,91111|0,83611

0,82222

0,00000

2,98333

1,47934

Total

1,69167

4,66111|3,31111

3,00833

0,31111

2,01667

Fonte: dados da pesquisa

5. INTERPRETAGAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

O valor S da tabela 8 é o score de avaliacao final da op¢do, onde os valores, em
ordem decrescente, representam a ordenacdo do melhor para o pior desempenho.
Contextualizando os resultados para a situacdo-problema do estudo, pode-se, a partir
deste resultado, estabelecer um ranking do desempenho multicritério de cada equipe
na atividade de simulacdo empresarial realizada, como mostra a tabela 9:

Tabela 9: Ranking

Equipe S
Eco 15,07143
Alfa 1,95567
Fox 1,47934
Delta 0,66205
Charlie 0,51007
Bravo 0,07271

Fonte: dados da pesquisa

Revista Eletronica de Administragdo (Online) ISSN: 1679-9127, v. 21, n.1, ed. 40, Jan-Jun 2022

179



g DS W LA
[ 7

REVISTA ELETRONICA

s ADMINISTRACAO

Em comparagdo com a tabela 1, onde o indicador RAA representa o critério
Unico sugerido pelo simulador para avaliacdo de desempenho, a analise multicritério
categoriza de forma diferente o resultado final. Na avaliacdo original observa-se a
presenca de dois grupos distintos, ambos com trés equipes cada. No primeiro estdo as
equipes "Eco”, "Alfa" e "Fox", que tiveram resultados superiores e muito préximos na
Rentabilidade do Ativo Acumulado, enquanto no segundo aparecem as equipes
"Charlie", "Delta" e "Bravo", todas com resultado bem abaixo das demais. Ja a partir
dos resultados do método EVAMIX, a distribuicdo ocorre de maneira diferente, sendo
a equipe "Eco" muito superior a todas as outras, as equipes "Alfa" e "Fox" em um
segundo agrupamento, seguidas das equipes "Delta" e "Charlie", e por ultimo, muito
distante, a equipe "Bravo".

Analisando-se as equipes de maneira isolada no novo ranking,percebe-se que a
Unica alteracao em relagdo ao resultado original seria a inversao de posi¢cdes entre as
equipes Delta e Charlie. Apesar do pequeno impacto, a situagao em si demonstra que a
utilizacdo da abordagem multicritério para andlise de desempenho em simulacdo
empresarial pode representar um avango no sentido de melhor interpretar os
resultados deste tipo de dinamica académica, uma vez que ao utilizar um maior
numero de informagdes acabou por influenciar o resultado final

Outro aspecto importante diz respeito a fidelidade da simulacdo, que para
Feinstein e Cannon (2002) representa o nivel de realidade que uma simulacdo
apresenta ao aluno. A partir do uso da Andlise Deciséria Multicritério o professor pode
avaliar os resultados e o comportamento das equipes na dindmica de simulacdo em
sala de aula de uma forma muito mais proxima do que os alunos de fato encontrardo
no ambiente empresarial real. Afinal, se os indicadores de desempenho técnicos
apresentados pelo simulador online retratam fidedignamente os conceitos aplicados
por sécios, investidores e acionistas para avaliacdo organizacional, a avaliacdo do
professor adotada complementarmente corresponde ao que seria uma avalia¢cdo do
superior direto em uma empresa, levando em conta ndo apenas aspectos técnicos da
atuacdo profissional mas também comportamentos e atitudes pessoais. Ainda, a
inclusdo da avaliacdo das equipes pelos alunos aproxima-se da metodologia de
avaliagdo por competéncia 3602, que consiste em combinar analises, inclusive feitas
por pares, com a autoavaliacdo do empregado (CRAIDE; ANTUNES, 2004).

A analise através do método EVAMIX possui relativa complexidade para ser
desenvolvida, porém a possibilidade de utilizar variaveis qualitativas mostra-se muito
atraente para que alguma questdo técnica subjugue a utilidade da abordagem
multicritério. Nesta linha, ainda, um fator que emerge como essencial é a formulagao
adequada dos pesos de cada critério, pois trata-se de elemento central do método. A
opc¢do pelo modelo ROC (Rank-OrderCentroid) visou evitar uma decisdo subjetiva a
respeito, porém outras alternativas poderiam ser consideradas e talvez pudessem ser
capazes de adequar-se melhor a situagao.
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

A aprendizagem baseada em jogos (Game-based Learning ou GBL), por ser
fenbmeno que sé recentemente passou a receber atencdo académica, parece ainda
apresentar inumeros desafios para a sua consolidacdo tedrica e pratica. O estudo
realizado procurou contribuir com o campo cientifico ao apresentar um caso empirico,
buscando superar um dos principais gaps presentes na literatura acerca do tema:
avaliar o desempenho de participantes de atividades de simulagdo de uma forma
capaz de representar holisticamente a complexidade do ambiente real, neste caso o
empresarial.

Como afirmam Lewis e Maylor (2017), a utilizacdo de um ranking permite dotar
atividade de simulagdo de competitividade, fator relevante para a experiéncia e
motivacdo dos participantes, desde que os critérios sejam percebidos como justos e
representativos da realidade. E neste campo que se d4 a maior contribuicdo do estudo,
pois como ficou evidenciado, a adoc¢do da Anadlise Deciséria Multicritério como
instrumento de avaliagdo mostrou-se superior a uma abordagem de critério Unico, e o
método EVAMIX, por permitir o uso de varidveis qualitativas (ordinais), adequou-se
muito bem a tarefa, aproximando a avaliagdo de desempenho dos participantes em
uma simulacdo das condi¢bes reais da atividade profissional de um administrador,
onde alguns aspectos, como aqueles envolvendo caracteristicas comportamentais e
atitudinais dos individuos, por exemplo, nem sempre podem ser tratados a partir de
critérios quantitativos.

Outro ponto que merece destaque é que apesar do crescente interesse
cientifico pela Andlise Decisdria Multicritério, estudos empiricos publicados sobre o
método EVAMIX sdo raros (HAJKOWICZ; HIGGINS, 2008). Assim, o presente estudo
serve também para demonstrar o procedimento e a aplicabilidade do método, o que
pode contribuir para a sua ado¢cao em novos trabalhos.

A principal limitacdo do estudo estd na abordagem para a definicdo dos pesos.
Adotou-se aqui o método ROC (Rank-OrderCentroid), que se por um lado simplificou o
processo, por outro pode ndo representar a melhor solucdo. A definicdo dos pesos por
especialistas, ou mesmo a utilizacdo de outros métodos existentes na literatura pode
contribuir para superar essa deficiéncia no futuro. Qutro possivel aprimoramento diz
respeito a adocdo de uma numero maior de varidveis qualitativas, pois estas, que sdo o
principal diferencial do método, tiveram impacto pequeno no resultado do caso
analisado, tanto porque apenas um critério foi tratado qualitativamente quanto
porque este critério foi justamente o que teve o menor peso dentre todos os
avaliados.

Futuros estudos podem se valer do método aqui adotado para replicar a
utilizacdo do Método EVAMIX de Analise Deciséria Multicritério em atividades de
aprendizagem baseadas em simulacdo, inclusive acrescentando outros critérios de
analise, preferencialmente qualitativos. Em direcao oposta, pode-se ainda recomendar
a aplicacdo de outros métodos de Analise Deciséria Multicritério na avaliacdo de
atividades de simulagdo, ja que o caminho trilhado neste estudo aponta para um
horizonte promissor no aprimoramento da teoria e da pratica acerca da avaliacdo da
aprendizagem baseadas em jogos.
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