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ANALISE DA IMPLEMENTAGAO DE UM PROGRAMA VIVENCIAL EM GESTAO DE PROJETOS EM
CURSOS UNIVERSITARIOS
RESUMO

O objetivo deste estudo foi analisar a implementacédo de um Programa Vivencial em Gestdo de Projetos (PVGP) para
a formagéo pratica na graduagao e especializagcdo em Administracdo. A pesquisa baseia-se nas teorias da aprendizagem
vivencial, gestdo de projetos e jogos de empresas, que subsidiaram a estrutura de analise a partir da indicagdo de
fatores analiticos essenciais. Utilizou-se o estudo de caso como estratégia de pesquisa e, para compreender as opinifes
sobre a vivéncia e empregou-se a observagdo participante para compreender as opinifes sobre a vivéncia. O estudo
ocorreu em trés disciplinas de Gestdo de Projetos do 6° periodo da graduagdo em Administracdo, abrangendo 71
alunos, e em uma turma do curso de especializagdo em Logistica Empresarial, com 25 participantes. Em suas fases,
estdo descritas a elaboragdo do programa educacional com os ajustes do simulador Project Management Simulation
(PMS-SIM), os materiais didaticos e a aplica¢do do programa em formatos de curta e longa duracdo. As analises das
opinides dos participantes indicaram a contribui¢do do programa para a pratica da gestdo, trazendo beneficios para a
area de educacdo gerencial, como a proposta de um recurso tecnolégico, simulador organizacional PMS-SIM e o
PVGP como alternativa aos modelos convencionais de educacdo, que permitem a pratica dos conceitos e 0
desenvolvimento de habilidades.

Palavras-chave: Gestdo de Projetos. Aprendizagem Vivencial. Jogo de Empresas. Simuladores.

ANALYSIS OF IMPLEMENTATION OF EXPERIENTIAL PROGRAMME IN PROJECT
MANAGEMENT IN UNIVERSITY COURSES
ABSTRACT

The objective of this research was to analyze the implementation of an Experiential Program in Project Management
(EPPM) for practical training in Business Administration graduation and specialization. The research is based on
experiential learning, project management and business games theories that subsidized the structure of analysis from
the indication of essential analytical factors. It was used a case study as a research strategy and it was implemented
the participant observation in order to understand the opinions about the experience. The study was carried out in three
Project Management subjects of the 6th semester Business Administration graduation, covering 71 students, and in a
specialization course in Business Logistics with 25 participants. In its phases, it is described the elaboration of the
educational program with the adjustments of the simulator Project Management Simulation (PMS-SIM), the teaching
materials and the application of the program in short and long duration formats. The analyses of the participants'
opinions indicated the contribution of the program to the practice of management, bringing benefits to the area of
managerial education, such as the proposal of a technological resource, PMS-SIM organizational simulator and EPPM
as an alternative to conventional models of education, which allow the practice of concepts and the development of
skills.

Keywords: Project Management. Experiential Learning. Business Games. Simulator.
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1 INTRODUCAO

A atual geracdo de universitarios, em sua
maioria, nunca presenciou um mundo Sem
computadores e muitos passaram parte do tempo em
jogos de computadores e em video games, o que lhes
deu facilidade para aprender e aplicar regras
complexas. Dessa maneira, hd um novo estilo de
aprendizagem mais visual, interativo e focado na
resolucdo de problemas, que, muitas vezes, ndo se
desenvolve apenas por técnicas convencionais de
educacdo (Pasin & Giroux, 2011).

Além das novas transformacdes dos estilos
de aprendizagem dos estudantes, as organizacdes
exigem das instituicdes de ensino e dos prdprios
profissionais aptiddes para a pratica do dia a dia
(Vergara et al., 2016; Ramazani & Jergeas, 2015;
Sauaia, 2015; Closs & Antonello, 2010). As escolas
de gestdo, em particular, tentam complementar o
processo educacional com novas estratégias de
aprendizagem, por meio de atividades vivenciais,
como os jogos de empresas (Oliveira & Sauaia,
2011).

Nesse cenario, varias disciplinas do curso
de Administracéo e areas afins ainda sdo ministradas
com um timido uso de métodos que incentivam a
vivéncia dos conteldos, como por exemplo, a
disciplina de Gestéo de Projetos (GP) (Schmitz et al.,
2015; Thomas & Mengel, 2008). Entretanto, um dos
principais manuais de gerenciamento de projetos,
Project Management Body of Knowledge
(PMBOK™), considera que o "gerenciamento de
projetos € a aplicacio de conhecimentos,
habilidades, ferramentas e técnicas as atividades do
projeto para atender aos requisitos, dividindo-se em
cinco grupos de processos ou fases: (1) Iniciacdo; (2)
Planejamento; (3) Execucdo; (4) Controle; e (5)
Finalizagdo ou Encerramento” (PMI®, 2013, p.4).

Logo, a Gestdo de Projetos, como uma
disciplina préatica e aplicada, necessita de abordagens
vivenciais que complementem o ensino
convencional, posto que, por vezes, 0s métodos
convencionais, centrados no professor, sdo 0s Unicos
empregados em sala de aula. (Bockova et al., 2015;
Ojiako et al., 2011). Isso pode criar dificuldades na
educacdo em GP e exigéncias da vivéncia dos
conceitos (Schmitz et al., 2015; Thomas & Mengel,
2008).

No cenério nacional, existem esforcos para
integrar a teoria e a pratica na Gestao de Projetos em
algumas instituicbes académicas, como descreve
Patah et al. (2016), entretanto ha lacunas quanto a
dinamizacao de todos as fases de um projeto além do
planejamento, e os jogos de empresas, mediados
pelos  simuladores  organizacionais, = podem
proporcionar a vivéncia de todas as fases proximas

darealidade. (Pfahl et al., 2004, Carreiro & Oliveira,
2015, Bell, 2016).

Dessa forma, o dilema entre o padrdo
convencional na formacdo nas escolas de negécio e
as exigéncias de uma abordagem mais aplicada na
area de Gestdo de Projetos estimulou o
desenvolvimento deste estudo. Assim, o presente
trabalho analisou a implementacdo de um Programa
Vivencial de Gestdo de Projetos (PVGP) para a
formacdo pratica em cursos de graduacdo em
Administracdo e especializagdo em Logistica
Empresarial, com o intuito de contribuir para a
comunidade académica, docentes e instrutores na
area de Gestéo de Projetos.

Realizou-se o estudo em uma Universidade
Federal no interior do Estado do Rio de Janeiro,
construida no programa de expansdo das
universidades federais, ambiente propicio para a
implementacdo de novas abordagens educacionais,
pautadas na aprendizagem vivencial, dado que a
instituicdo j& desenvolveu um laboratdrio de gestdo
organizacional simulada (Oliveira, 2009). Por
conseguinte, implementou-se o PVGP em trés
disciplinas de Gestdo de Projetos do 6° periodo da
graduacdo em Administracdo, abrangendo 71
alunos, e em uma turma do curso de especializa¢do
em Logistica Empresarial, com 25 participantes.

Ao longo deste artigo, apresenta-se a
proposta de uma técnica de aprendizagem vivencial
conhecida por jogo de empresas, como apoio
complementar a disciplina de Gestdo de Projetos e a
implementacdo do PVGP. Para tanto, empregou-se
como recurso tecnolégico um  simulador
organizacional chamado PMS-SIM  (Project
Management Simulation), registrado por Oliveira e
Teodoro (2013), que foi aprimorado com um sistema
de apoio ao lancamento das decisdes, adequagdes
para 0 uso instrutor e recursos didaticos (manuais,
exercicios de fixacdo aos moldes de certificacdo em
gestdo de projetos), bem como o planejamento
educacional para a implementacéo.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Aprendizagem Vivencial na Administracdo

As constantes mudangas no ambiente
interno e externo das organizacdes fazem como que
se exija dos colaboradores a vivéncia e experiéncia
de situagbes adversas e imprevisiveis, tais como
questionamentos, incertezas e medos (Vergara et al.,
2016; Ramazani & Jergeas, 2015; Closs &
Antonello, 2010). Segundo Schimitz, Alperstedt e
Moraes (2008), essas transformagdes permanentes
transformam  esses ambientes em  sistemas
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temporarios e de rapidas mudangas. Assim, ha uma
preocupacdo latente, por parte das organizagOes,
com a aprendizagem dos profissionais de gestdo,
uma vez que estes sdo fundamentais para o processo
de transformacdo e de criacdo de solucdes (Closs &
Antonello, 2010).

A partir disso, o objetivo da aprendizagem
gerencial é a criacdo de técnicas de aprendizagem
para auxiliar a pratica da gestdo e para englobar a
educagdo e o desenvolvimento gerencial (Moraes et
al., 2004). Desse modo, estudos analisaram como
reduzir a distancia entre teoria e pratica, com o
intuito de facilitar os processos de aprendizagem
tanto dos profissionais de cargos gerenciais como
das escolas de negdcios. (Geithner & Menzel, 2016;
Vergara et al., 2016; Silva & Silva, 2011; Moraes et
al., 2004).

Nesse sentido, percebe-se que a estratégia
da aprendizagem vivencial ¢ complementar aos
métodos convencionais. Entende-se como método
convencional o posicionamento do professor como
centro do processo de desenvolvimento do
conhecimento (Oliveira & Sauaia, 2011), isto é, o
docente expde teorias e conteldos e o0s alunos
recebem as informagdes e aprendem de forma
passiva, tornando as aulas e os treinamentos pouco
envolventes (Oliveira & Sauaia, 2011; Sauaia,
1995).

Kolb (1984), um dos precursores da
aprendizagem vivencial, sugere tal método como
uma forma de aprender por meio de descobertas e de
experiéncias, que formam a maneira de entender os
conhecimentos, sendo cada experiéncia responsavel
pelo desenvolvimento cognitivo. Desse modo,
considera-se a reflexdo um elemento fundamental na
aprendizagem, pois proporciona descobertas por
meio dos erros, das criticas e do processo de decisao.
Destaca-se, também, que a reflexdo permeia os
momentos durante e apds o periodo de a¢do. Em
vista disso, a aprendizagem tem relagdo com a
execucdo e com a reflexdo (Silva & Silva, 2011;
Sauaia, 1995).

A aprendizagem vivencial é caracterizada
como métodos ativos, 0 que propicia aos estudantes
0 desenvolvimento do préprio estilo de criacdo do
conhecimento (Bouzada, 2016; Oliveira & Sauaia,
2011; Sauaia, 1995). Além disso, possibilita o
aprender pelo sentido ou pela investigagdo da
experimentacéo das atividades (Villardi & Vergara,
2011; Sauaia, 2006; Sauaia, 1995).

A experimentaco das atividades e a criagcdo
de sentido do aprender tornam a aprendizagem
vivencial uma importante abordagem para a
educacdo na gestdo, devido as organizacOes
buscarem profissionais com capacidade de resolver
problemas, com facilidade de adquirir novos
conhecimentos e que sejam capazes de trabalhar em

equipe (Ramazani & Jergeas; 2015; Closs &
Antonello, 2010).

Entretanto, Villardi e Vergara (2011) e
Sauaia (2006) discorrem que os métodos vivenciais
ndo detém o suficiente reconhecimento por parte da
comunidade académica em Administracdo, mesmo
sendo uma alternativa significativa de aprendizagem
e complementar as abordagens convencionais, uma
vez que a aprendizagem vivencial possibilita o
aprender fazendo e praticando.

Considerando o exposto, até este ponto,
pode-se afirmar que é fundamental o avanco das
estratégias educacionais que estimulem a formacao
pratica de gestores e de discentes de todas as areas.
A aprendizagem vivencial apresenta uma série de
estratégias que podem estimular a formacéo pratica,
como: método do caso, aprendizagem baseada em
problemas, e jogos de empresas (Oliveira & Sauaia,
2011). Ruhi (2016), também, apresenta um conjunto
de técnicas que compdem esse método de
aprendizagem: (1) Uso de leituras e seminarios; (2)
Discussdo de estudos de casos; (3) Sistemas de
demonstracdo e tutoriais de videos; (4) Workshops;
(5) Ensino das tarefas por passo a passo; e (5)
Aprendizagem pela experiéncia de resolugdo de
problemas reais.

2.2 Formacao Pratica em Gestao de Projetos

As recentes crises econdmicas globais
mostraram que a educacdo em gerenciamento de
projetos deve ser vista e revista. Evidenciaram,
também, a importancia da formacdo de estudantes
com situagBes de projetos reais para que possam
usar, desenvolver, refletir sobre suas habilidades e
aprender uns com os outros. (Geithner & Menzel,
2016; Bockova, Slavikova, & Gabrhel, 2015;
Cordoba & Piki, 2012, Lainema & Nurmi, 2006).
Desta forma, verifica-se que os educadores devem
facilitar o desenvolvimento da aprendizagem dos
estudantes, de maneira a torna-los mais do que
simples receptores, mas criadores de conhecimento
(Ojiako et al., 2011; Berggren & Soderlund, 2008;
Thomas & Mengel, 2008).

A disciplina de Gestdo de Projetos
apresenta-se de maneira a privilegiar a teoria, sendo
a etapa de planejamento da execugdo a mais
abordada. Contudo, a fase de execucdo, por ser a
etapa pratica dos projetos, é estudada, muitas vezes,
apenas com a teoria. Porém, projetos ndo se
restringem apenas as fases de iniciagdo e de
planejamento e a teoria. A formagdo é complexa e
exige que se leve em conta a pratica de todo o ciclo
de vida (iniciacdo, planejamento, execuc¢do, controle
e encerramento) de um projeto e a lideranca de
mudancas em ambientes desconhecidos e com
dificuldades (Patah et al., 2016; Schmitz et al., 2015;
Thomas & Mengel, 2008).
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No estudo de Schimitz, Alperstedt e Moraes
(2008), por exemplo, expbs-se uma abordagem
pratica realizada durante a disciplina de Gestdo de
Projetos em um curso de graduacdo em
Administracdo de uma Universidade Estadual. Os
autores estruturam a disciplina em aulas teéricas
intercaladas com aulas praticas. Neste sentindo,
todos os alunos deveriam escolher, em conjunto, na
aula de abertura, um projeto social e, ao longo de um
semestre letivo, se responsabilizariam pela criacdo
de um projeto com trés momentos distintos: (1)
preparacao; (2) execucao; e (3) apresentacéo final.

Ja a pesquisa de Carreiro e Oliveira (2015),
utilizou um jogo de empresas e o simulador PMS-
SIM para a formacdo de gestores de projetos de uma
multinacional automobilistica, com o intuito de
verificar a impressdo destes sobre a utilizacdo da
aprendizagem  vivencial como forma de
desenvolvimento de competéncias da area. Como
resultado da pesquisa, os autores identificaram que a
atividade pratica dinamizada pelo uso de um jogo de
empresas contribui para a formagéo de gestores; o
que corrobora a afirmacdo de Schimitz, Alperstedt e
Moraes (2008) de que competéncias ndo sdo
formadas apenas por teoria, mas também pela
vivéncia préatica. No caso de Gestdo de Projetos,
Edmonds (2010) refor¢a que boas solucbes ocorrem
pela capacitacéo continua de profissionais.

Portanto as organizac6es de ensino superior
e de formagdo devem mudar os modelos de
negocios, investindo em tecnologia que dé suporte a
aprendizagem flexivel e que possibilite a
aprendizagem por meio da pratica (Patah et al.,
2016, Bockova, Slavikova & Gabrhel, 2015; Ojiako
et al., 2011).

Uma das possibilidades sdo as atividades
vivenciais mediante 0 uso dos jogos de empresas e
aplicacbes em gestdo de projetos (Geithner &
Menzel, 2016; Bell, 2016; Carreiro & Oliveira,
2015; Bockova, Slavikova & Gabrhel, 2015; Hood
& Hood, 2006; Martin, 2000).

2.3 Jogos de Empresas e Aplicaces em Gestédo
de Projetos

A  medida que as complexidades
organizacionais e ambientais aumentam, a
relevéncia do gerenciamento de projetos torna-se
mais evidente para o curriculo de diversos cursos
universitarios e para a formacgdo de colaboradores.
Além do conhecimento teorico, considera-se a
aprendizagem que envolva a vivéncia pratica como
elemento importante para o processo de formacao de
profissionais (Schén, 2000). Logo, os jogos de
empresas e simuladores organizacionais
apresentam-se, respectivamente, como atividade
educacional e ferramenta relevantes para a formagéo
vivencial em cursos superiores. (Geithner & Menzel,

2016; Bell, 2016; Vergara et al., 2016; Bockova et
al., 2015; Sauaia, 2015; Pasin & Giroux, 2011; Hood
& Hood, 2006; Ben-Zvi, 2010; Zwikael et al., 2009;
Zwikael & Gonen, 2007; Sauaia, 2006; Sauaia,
1995).

Os jogos de empresas sdo uma alternativa
eficaz aos métodos convencionais de ensino, uma
vez que motivam e oportunizam o envolvimento
ativo no processo de tomada de decisdes. Além
disso, o0 uso corrobora a aprendizagem participativa,
que tem por finalidade elevar os niveis de
conhecimento articulados (Pasin & Giroux, 2011;
Ben-Zvi, 2010; Sauaia, 2006; Sauaia, 1995).

Para tanto, o simulador deve ser constituido
por um conjunto de regras econdmicas a serem
praticadas, com a intencdo de exercitar teorias,
conceitos e técnicas, tendo a finalidade de propiciar
a tomada de deciséo e, em seguida, o exame dos
resultados produzidos, dadas as condicfes iniciais
das varidveis do simulador e as relagGes de causa e
efeito sob teste, apoiando o jogo de empresas
(Sauaia, 2015; Kriz & Hense, 2006). Logo, as
decisBes de uma equipe interferem nos resultados
dos outros grupos, ou seja, ha incerteza nas decisdes
(Sauaia, 2015; Kriz & Hense, 2006).

Dessa maneira, a formacdo em ambientes
vivenciais de aprendizagem, por meio dos jogos de
empresas, inicia-se com a apresentacdo das regras do
simulador e divulgagdo de um manual (Sauaia, 2015;
Kriz & Hense, 2006). Para isso, deve-se ter como
base uma situacdo simplificada e artificial, com
semelhangas ao ambiente real, objetivando
incentivar respostas similares as apresentadas nas
organizagdes (Bockova et al., 2015; Sauaia, 2015;
Sauaia, 1995; Keys & Wolfe, 1990). Outro fator
importante é o debriefing, por meio do qual as
equipes refletem e apresentam os resultados, as
decisdes e comparam as estratégias de cada equipe
(Crookall, 2010; Peters & Vissers, 2004; Kolb,
1984).

Portanto 0s jogos de empresas suportam
uma variedade de técnicas de aprendizagem,
conhecimentos, préticas e teorias, como: (1)
Simulacdo; (2) Serious games; (3) Simulagdo
computacional; (4) Modelagem, (5) Realidade
virtual baseada em agentes; (6) Mundo Virtual; (7)
Aprendizagem Vivencial; (8) Teoria dos Jogos, (9)
Role-Play; (10) Estudo de Caso; e (11) Debriefing
(Crookall, 2010). Contudo, Kriz e Hense (2006) e
Keys e Wolfe (1990) afirmam que os jogos que
consideram a organizacdo como um todo devem
possuir manuais de uso, pontuacdo por meio de
computadores e impressdes de relatorios gerenciais
para transmitir a natureza dos ambientes em que 0s
participantes atuam.

Diversos autores que pesquisam 0 assunto
(Ruhi, 2016; Vergara et al., 2016; Bell & Loon,
2015; Oliveira & Sauaia, 2011; Pasin & Giroux,
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2011; Ben-Zvi, 2010; Lainema & Nurmi, 2006;
Pfahl, 2004; Sauaia, 1995) defendem o uso de jogos
de empresas como uma estratégia de aprendizagem
gerencial consistente, visto que as situacdes
vivenciadas na simulagdo estimulam os estudantes a
raciocinarem de maneira clara e légica. Por meio de
tal técnica, os alunos desenvolvem modelos formais
de tomada de decisdo, que os integram com sistemas

de informacdo que eles mesmos constroem.
Consequentemente, um beneficio auxiliar sdo os
dados eficazes e as ferramentas de manipulacdo de
informacdes.

Dessa maneira, achou-se na tese de
doutorado de Bell (2016) 24 jogos de empresas com
foco em GP, sendo todos encontrados em bases
internacionais (Quadro 1).

SIMULADOR ANO SIMULADOR ANO
1. StrateJect - TOPSIM 2006
. . Virtual Project Management
2. PTB (Project Team Builder) 2010 . . 2004
Simulation Laboratory
3. Game bas_ed project 2010 The Incredible Manager 2004
management learning platform
4, The Bridge to Project
Leadership 2008 SIMPROJECT 2003
- Dynamic Simulation

5. SIMPLE (Logistics based) 2009 Modelling System 2002
6. EXCEL and VBA 2009 Discrete Event Software 2001
7. PEG (Project Execution 2007 Virtual Project Management 1999
Game) Simulation Laboratory PROSIGA
8. BoBs Building 2007 Contract & Construct 1999
9. Requirements Game 2007 Yigma Game 1990
10. PMT (Project Management 2007 Project Management

. ) . - 1986
Trainer) Simulation Training Game
11. LEG_OIanq, SIM Project and 2006 Siren 1985
Classroom Simulation
12.  Project Simulator 2006 PAMSIM (Project Activity 1974

Management Simulator)

Quadro 1 - Jogos de Empresas de Gestao de Projetos Publicados em Revistas Cientificas
Fonte: Adaptado de Bell, 2016

Portanto, de posse da teoria fundamenta
para o desenvolvimento do PVGP, elaborou-se, no

quadro 2, um quadro teérico-analitico que norteou a
analise da implementacéo do programa educacional.

CATEGORIA

DESCRICAO

FATORES ANALITICOS

AUTORES

Aprendizagem
Vivencial

A Aprendizagem Vivencial
é a forma de aprender por
meio de descobertas e de
experiéncias. Desse modo,
propicia aos estudantes o
desenvolvimento do
préprio estilo de criagdo do
conhecimento, ou seja,
incentiva a experimentagéo
das atividades e a criacdo
de sentido do aprender.

. Experiéncia com situacdes
dversas

. Questionamentos

. Incertezas

. Descobertas com os erros
. Acéo e com a reflexdo

. Fundamentais para o
processo de transformacéo e de
criacdo de solucdes

7. Educacéo

8. Reduzir distancia entre
Teoria e Prética

9. Desenvolvimento do
préprio estilo de criagdo do
conhecimento

10. Experimentacéo de
atividades

1
a
2
3
4
5
6

Geithner & Menzel, 2016;
Vergara et al., 2016;
Ramazani &  Jergeas,
2015; Oliveira & Sauaia,
2011; Silva & Silva, 2011;
Closs & Antonello, 2010;
Moraes, Silva & Cunha,
2004; Sauaia, 1995; Kolb,
1984.
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11. Evolugéo do conhecimento
em Projetos (Taxonomia de
Bloom)
A formacéo em 12. C'CI.O de~V|da de Ero!et_os Patah, Carvalho, Biazzin,
. . 13. Aplicac6es dos principios .
gerenciamento de projetos ; . Ferreira & Vasconcellos
é complexa e exige que se de gerenc_la}mer]to de projetos (2016) Bockova
o 14. CertificagGes em Projetos L ’
leve em conta a préatica de 15 Formacio com situaces Slavikova & Gabrhel,
Formacio todo o ciclo de vida reaiis ¢ ¢ 2015; Schmitz, Alperstedt,
Gerencigl em (iniciacdo, planejamento, 16. Uso. desenvolvimento e Van Bellen & Schmitz,
- execucdo, controle e ! L 2015; CQjiako, Ashleigh,
Projetos reflexdo das habilidades - . ’
encerramento) de um individuais Chipulu & Maguire, 2011;
projeto e a lideranca de Thomas & Mengel, 2008;
d 17. Aprender uns com 0s ;
mudancas em ambientes oUtros Berggren & Sdderlund,
g?;gﬂ?gaeggos € COM 118 Liderar Mudancas em 2008.
' ambientes desconhecidos e com
dificuldades
19. Capacitagdo continua dos
profissionais
20. Aproximacéo entre Teoria
e Prética da Gestéo
21. Processo Decisorio
22. Gestdo de Equipes
23. Recursos Didaticos
24. Aprendizagem
Participativa
25. Mudancas de
Comportamentos e Atitudes Geithner & Menzel, 2016;
Gerenciais Bell, 2016; Vergara et al.,
Os io0os de empresas e 26. Base uma situacdo 2016; Bockova, Slavikova
simujla?jores a resSntam—se simplificada e artificial, com & Gabrhel, 2015; Pasin &
como  uma P ferramenta semelhangas do ambiente real Giroux, 2011; Crookall,
relevante do ensino pratico 27. Decisdes similares as 2010; Ben-Zvi, 2010;
Jogo de das disciplinas Mot?vam e organizacionais Shtub & Chih, 2009;
Empresas ossibilitgm abs alunos. o 28. Uso de computadores e Zwikael & Gonen, 2007;
Envolvimenfo ativo 7no impressGes para transmitir a Sauaia, 2006;
rocesso de tomada de natureza dos ambientes em que | Hood & Hood, 2006; Kriz
gecisc”)es 0s participantes atuam. & Hense (2006);
' 29. Estimulo ao raciocinio de Peters & Vissers, 2004,
maneira clara e l6gica Sauaia, 1995; Keys &
30. Incentivo a construgéo de Wolfe, 1990
sistemas de tomadas de decisédo
31. Feedback das decisdes
32. Debriefing
33. Simulador Organizacional
34. Tecnologia que suporte
aprendizagem flexivel e que
possibilite a aprendizagem por
meio da prética.
Quadro 2 - Quadro Tebrico-Analitico para o Desenvolvimento do PVGP
Fonte: Elaborado pelos préprios autores.
3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS O estudo foi caracterizado pelo tipo de
E DESENVOLVIMENTO DA pesquisa descritiva na implementacéo de um PVGP
TECNOLOGIA para a formag&o pratica em cursos de graduacéo e de

especializacdo em Administragdo. Utilizou-se o
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estudo de caso como estratégia de pesquisa. O estudo
de caso é uma investigacdo empirica que objetiva
estudar um fenémeno contemporaneo dentro de uma
circunstancia real e, especialmente, quando os
limites entre esse fendmeno e seu contexto ndo sao
notadamente definidos (Yin, 2010).

A disciplina de Gestdo de Projetos é o
objeto de estudo do caso. Essa disciplina é oferecida
pelo  Departamento de  Administracdo e
Administracdo Publica do Instituto de Ciéncias
Humanas e Sociais de uma Universidade Federal,

que foi apoiada por um programa educacional
adotante da proposta do Laboratério de Gestdo
(Sauaia, 2015, Oliveira 2009). A proposta era a
transformacdo de uma disciplina totalmente
expositiva em uma combinada com métodos ativos
para a aplicacdo pratica dos conhecimentos,
habilidade e técnicas de Gestdo de Projetos.

Na figura 1, apresenta-se o fluxograma das
etapas da pesquisa e do desenvolvimento
tecnoldgico, bem como suas respectivas atividades.

Etapa da Implementacio do PYVGP

Etapa do Desenvolvimento Tecnolagico

» Apoio langaments das daciste: a
geracio dos resultados;
» Fagiztro da= opinides.

o

» Experimentacio do PME-SIN
E“‘:j““"’“‘: COM | Discussio ¢ Fesdbacks pams
OCENLES sjusta: do mannal @ do PMS-SIN;
(16h) # Plasjamants da implantacio do
PGP,

.
Ohbservacio ® Identificacie  daz  principaiz
Graduacio  [di0culdad= dos dumes e do

(60h) * Auwxilio nas dividas;
» Apoio langaments das decisbe: a
gerazio dos resultados;
# Fegistro da= opinides do
profeszor e dos alunos.

.
Observacio l.IdEn'I:i.ﬁ.cagia- da:  principaiz

ESP ializacio dJ.ﬁ.culdad.a. doz alumez e do
(17h) » Awxilio nas dividas;

Ajustes do # Dazanyolvimants do zistema da
PALS-STM langamento de decisfes;
® Criagio  dos  reladmcs  de
resultsdos  pacisiz  paa =
rodadas.
- Cragio dos Manuaiz (Docsn
Material ; dizcanta); = )
Didatico & o Slides de spresemacio  das
Atividades TagTa;
» Exarcicios;
+ Certificagio Simulada
k4
» Cracido de fators: de mercado
.Se-_g'nndu- para o ambients do simulador;
Ajuste PAIS- | .. o 4 peso das variiveis
SIM {prazo, custo = mercadol;
# Punighes por mudangss ne
projeto (prazoe e custo).
v » Dlmgjamente da aplicagio do
- PVGE;
Adaptacdo do | Desenvolvimento da Prova de
PVGP para  |ooisoas,
=-| Especializacio |u sjustss nos svarcicios;

:

» Malhoriaz no Bistema;

* Ajustes na aprasentacio;
# Tasta:  do:  pardmetros de
marcads & punigdes.

Fim

Figura 1 - Fluxograma de Implementacdo do PVGP e do Desenvolvimento Tecnoldgico
Fonte: Elaborado pelos préprios autores.
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Para a implementacdo do programa
vivencial, foram necessarias um total de 93 horas de
trabalho, que englobaram: (1) encontros com quatro
professores especialistas em Gestdo de Projetos; (2)
observacdo participante nas disciplinas de
graduacdo; e (3) observacdo participante na
especializacdo. Além da etapa de implementacao,
em paralelo, ocorreu a fase de desenvolvimento
tecnoldgico que concentrou atividades de ajustes no
simulador (PMS-SIM), construcdo dos materiais
didaticos e exercicios de apoio, outro momento de
ajustes no simulador, melhorias na descricdo da
vivéncia (jogo de empresas) e adaptacdo do PVGP
para a turma de especializacéo.

Nos encontros com 0s quatro professores
especialistas, ocorreram o0s ajustes do PMS-SIM,
para as dindmicas nas turmas de graduagdo e
desenvolvimento dos materiais e atividades que

compdem o jogo de empresas. Ao longo da
implementacdo do programa vivencial, na
graduacdo, houve novos ajustes no material didatico
e um segundo ajuste no PMS-SIM. Foram realizadas
as alteracGes de acordo com os feedbacks do
professor da disciplina e das dificuldades e sugestdes
dos discentes. Por fim, adaptou-se a proposta do
PVGP ao periodo de 17 horas da disciplina de GP do
curso de especializagdo, que acontece, geralmente,
em dois sabados, das 8h as 12h30min e das 14h as
18h.

Os professores, participantes da construcdo
do PVGP, possuem experiéncias com jogos de
empresas e simuladores organizacionais. Somente o
Professor 3 ndo detém vivéncia na érea de
simulacdo, como demonstra o resumo do curriculo
de cada docente no quadro 3.

PROFESSORES

RESUMO EXPERIENCIAS

Professor da

e Doutor em Politicas Pablicas, Estratégias e Desenvolvimento;

e  Professor da Disciplina de Gestdo de Projetos da Universidade Federal, desde 2006;

e  Experiéncias com disciplinas de jogos de empresas.

e  Doutor em Administracéo;

e  Professor da Disciplina de Laboratorio de Gestdo Organizacional Simulada da
Universidade Federal,

e Diversos trabalhos publicados com a temética jogos de empresas e simuladores
organizacionais

e Doutor em Engenharia de Transportes;

e Tese de doutorado com a tematica jogos de empresas;

Professor 2 e  Professor da Disciplina Administracdo Financeira da Universidade Federal;

e Diversos trabalhos publicados com a temética jogos de empresas e simuladores
organizacionais

e Mestrando em Administracdo e Especialista em Gestdo de Projetos;

Professor 3 o Professor da Disciplina de GP em uma especializacdo de uma fundacg&o particular;

e  Servidor publico federal, responsavel pela area de gerenciamento de projetos.

Disciplina

Professor 1

Quadro 3 - Experiéncias dos Professores Participantes
Fonte: Elaborado pelos préprios autores.

No planejamento realizado com esses
professores, definiu-se que o programa seria

encontros e a descricdo dos resultados da aplicagéo
do PVGP. Logo, pode-se considerar a presente

composto por dez encontros de duas horas para as
turmas de graduacdo e de dois encontros de oito
horas e trinta minutos para a turma de
especializacdo. Ressalta-se, também, que, no
transcorrer da disciplina, além dos dez encontros em
sala de aula, ocorreram algumas reunides para o
desenvolvimento das questBes da prova simulada de
certificacdo das regras, para o langcamento das
decisBes e para a emissdo dos resultados.

Isso posto, como forma de tratamento das
informagdes, fez-se necessario um diario dos

pesquisa qualitativa, visto que um dos pesquisadores
atuou como observador participante. Segundo
Marconi e Lakatos (2007), a observagdo participante
consiste na atuacdo do pesquisador junto a um grupo
de pessoas ou comunidade, com o intuito captar
informagdes. Dessa forma, obtiveram-se as
informagBes por meio dos encontros com 0S
professores e com a aplicagdo do programa vivencial
em sala de aula. Dessa observacdo, foram registradas
as opinides dos professores e dos alunos.
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4 ANALISE E DISCUSSAO

RESULTADOS

DOS

4.1 Descricéo do Caso: O Programa Vivencial em
Gestao de Projetos

O curso de Administracdo da IFES
analisada foi criado em 2004, resultado de uma
politica de desenvolvimento regional, proposta pelo
Ministério da Educacdo (MEC) e da evolugdo das
iniciativas institucionais do Departamento de
Administracdo da Faculdade de Administracéo,
Contabilidade e Turismo em Niter6i (Oliveira, 2009;
Silva, 2015).

Em 2007, houve avangos do curso e
revisbes do projeto pedagdgico. Uma das mudancas
foi a criacio do Laboratério de Gestdo
Organizacional Simulada (LAGOS) (Oliveira, 2009;
Silva, 2015).

O LAGOS pode ser caracterizado com um
programa integrado de ensino, pesquisa e extenséo
adotante da proposta do Laboratério de Gestdo
(Sauaia, 2015), com o objetivo de usar simuladores
organizacionais, jogo de empresas e pesquisa
aplicada, voltados para a aplicacdo dos
conhecimentos e habilidades adquiridos na
graduacéo e, desde 2007, integra a grade do curso de
Administracdo com as disciplinas de Laboratdrio de

Gestdo Simulada 1 e Il que ocorrem,
respectivamente, no 3° e 5° periodos (Oliveira, 2009;
Silva, 2015).

A partir de 2012, as iniciativas do LAGOS
expandiram-se a partir da demanda de um jogo de
empresas e simulador sob medida (Project
Management Simulation — PMS-SIM) para a
aplicacéo de conhecimentos em Gestdo de Projetos

em uma multinacional automobilistica (Carreiro &
Oliveira, 2015). A primeira aplicagdo ocorreu na
area de utilidades da empresa e uma segunda
aplicacdo foi feita com 21 profissionais
especializados em gerenciamento de projetos
automobilisticos (Carreiro & Oliveira, 2015).

De forma geral, as opiniGes dos
profissionais especialistas indicaram que a atividade
dinamizada promoveu contribuigdes para a
formacdo de competéncias em projetos (Carreiro &
Oliveira, 2015). Entdo, percebeu-se que a aplicacdo
era possivel em cursos de graduagdo e de
especializacdo, desde que fosse criado um PVGP.

No curso de Administracdo, a disciplina de
Gestdo de Projetos desenvolve-se no sexto periodo,
com carga horaria de 60 horas. Ja na P6s-Graduacédo
em Logistica Empresarial, ha a disciplina de Gestdo
de Projetos no primeiro ano do curso. Em ambas, ndo
existia uma iniciativa de aplicacdo vivencial ou
pratica dos conhecimentos teéricos.

A teoria, apresentada no referencial tedrico,
afirma que os métodos vivenciais devem ser
complementares aos métodos convencionais,
portanto, dividiu-se a disciplina, baseada no PVGP,
em dois eixos, um tedrico e outro vivencial. O eixo
tedrico contou com 40 horas para: (1) apresentagao
dos principais conceitos de gerenciamento de
projetos, (2) aplicagdo de uma primeira prova de
nivelamento de conhecimentos. Na sequéncia,
realizou-se 0 programa vivencial nas 20 horas
subsequentes.

Os encontros do PVGP, para as turmas de
graduacdo, foram planejados, levando-se em conta
atividades especificas para cada momento (quadro
4), sendo 2 horas o tempo de cada aula.

AULAS ATIVIDADES

23:2 8; Apresentagdo das Regras

Aula 03 Exercicios

Aula 04 Prova de Certificacdo Simulada das Regras
Aula 05 Rodada 1 (Iniciagéo)

Aula 06 Rodada 2 (Planejamento)

Aula 07 Rodada 3 (Execucdo)

Aula 08 Rodada 4 (Controle)

Aula 09 Rodada 5 (Encerramento) e Seminarios
Aula 10 Seminarios

Quadro 4 - Programa Vivencial em Gestdo de Projetos - Graduacdo
Fonte: Elaborado pelos préprios autores.

J4 na turma de especializagdo, houve
modificacdes, devido ao tempo reduzido para a
realizacdo do programa vivencial. Isto posto,
agendou-se a parte da manha do primeiro encontro

para a exposicao dos contelidos tedricos de gestdo de
projetos e a tarde para a apresentacdo das regras do
PMS-SIM e para decisfes da Rodada 1 (Iniciacdo).
No segundo encontro, dividiu-se a manhd em trés
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periodos de 1h30min, sendo desenvolvida uma
rodada em cada periodo. No inicio da tarde, aplicou-
se a prova de certificacdo das regras e, na sequéncia,
disponibilizou-se o formulario da Rodada 5 e o slide

padrdo para o encerramento do projeto e criacdo da
apresentacdo dos resultados. No Quadro 5,
evidenciam-se os periodos planejados para a turma.

DURACAO 1°ENCONTRO 2° ENCONTRO
19 tempo Apre,senta(;éo dos~Conceito_s e Rodada 2 (Planejamento)
70 min Conteldos de Gestdo de Projetos Rodada 3 (Execucdo)
' Rodada 4 (Controle)
20 tempo Apresentacdo das Regras do PMS- Prova de Certificacdo
240 min SIM Rodada 5 e Preparacdo Apresentacdes
' Rodada 1 (Iniciacdo) Apresentacdo dos Resultados (Equipes)

Quadro 5 - Programa Vivencial em Gestdo de Projetos - Especializacao
Fonte: Elaborado pelos préprios autores.

Para facilitar a dindmica, além da
apresentacdo das regras e dos exercicios,
disponibilizou-se, com antecedéncia, o manual
instrucional com as regras e peculiaridades da
simulagdo. Contextualizou-se 0 manual ao ambiente
profissional de projetos e, para isso, nomeou-0 como
Guia PMSBOK (Manual do Conhecimento das
Regras de Gestdo de Projetos no PMS-SIM). Criou-
se, também, na apresentacdo do manual, um Instituto
Simulado de Gestdo de Projetos (ISGP), que tem um
papel similar ao Project Management Institute
[PMI®] e a empresa SIM S.A, multinacional
automobilistica, que deseja criar projetos de dois
novos modelos de automdveis para fabricacdo no
Brasil.

Além disso, o material é composto por dez
capitulos: (1) Introducdo; (2) Nocbes Basicas de
Jogos de Empresas e Simuladores Organizacionais;
(3) Descricdo do Caso Simulado de Gestdo de
Projetos com o PMS-SIM; (4) Regras do PMS-SIM,;
(5) Decisbes do Projeto; (6) Indicadores do Projeto;
(7) InformagBes Importantes; (8) Exercicios; (9)

Mapa de Regras; e (10) Referéncias. Para apoio a
conducao da disciplina, desenvolveu-se 0 manual do
instrutor que, além das regras, apresenta possiveis
questbes dos alunos, modo de utilizacdo do
simulador e instruc@es para a conducéo da disciplina.

4.1.1 Atividades de Complementacéo

A partir das discussfes de planejamento do
PVGP com os professores, definiram-se as
atividades, tomando-se como base para o
planejamento a taxonomia revisada de Bloom. A
taxonomia revisada € uma matriz de duas dimensfes
sendo uma cognitiva e outra do conhecimento. O
objetivo do modelo é planejar as atividades de uma
disciplina, levando-se em conta o desenvolvimento
cognitivo gradual, isto é, em cada etapa do processo,
trabalha-se um nivel cognitivo (Ben-Zvi, 2010).
Dessa forma, pode-se planejar atividades
relacionadas ao recordar, entender, aplicar, analisar,
avaliar e criar, conforme mostrado no quadro 6.

Dimensdo do Processo Cognitivo

Dimenséo do
Conhecimento Lembrar Entender Aplicar Analisar Avaliar Criar
~ | Apresentaci
Conhecimento Apresentaca o0 das Regras L -
o0 das Regras Exercicios Exercicios
dos Fatos PMS-SIM e
PMS-SIM .
Exercicios
Conhecimento Certificacdo | Certificacdo | Certificacdo Certificacdo
Conceitual Simulada Simulada Simulada Simulada
Conhecimento Rodadas Rodadas Rodadas
do Procedimento PMS-SIM PMS-SIM PMS-SIM
Conhecimento Debriefinge | Debriefing e S'Ste”.“a de
- L S apoio a
Meta-Cognitivo Seminarios Seminarios decisio

Quadro 6 - Taxonomia de Bloom Revisada e Planejamento das Atividades PVGP
Fonte: Adaptado de Anderson, L.W. & Krathwohl, D.R. (2001); Ben-Zvi (2010).
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Desse modo, utilizou-se a taxonomia para o
planejamento de cada uma das atividades do
programa vivencial. Enquadrando-se a apresentacédo
das regras nas colunas “lembrar” e “entender”, os
exercicios, além de incentivarem o entendimento,
estimularam a aplicacdo e a analise do ambiente. A
certificacdo seguiu o padrdo dos exercicios, contudo,
também exigiu que os alunos recordassem as regras.
As rodadas permitiram a préatica dos contedos e
conceitos de gerenciamento de projetos e a analise
dos resultados obtidos, conforme as decisGes
tomadas. Ja o debriefing, teve o intuito de incentivar
a reflex@o e a avaliacdo tanto das decisbes tomadas
da equipe como das decisdes de outras equipes € a
criacdo de planos de melhorias dos projetos. Um fato
peculiar, evidenciado ao longo da dinamica do
programa vivencial, foi que uma equipe da
graduagdo e trés equipes da especializagdo
desenvolveram planilhas de apoio a decisdo. Logo,
pode-se enquadrar essa atividade na dimensdo
“Criar”.

412
SIM)

Project Management Simulation (PMS-

De forma resumida, o simulador utilizado,
PMS-SIM, tem por objetivo o desenvolvimento de

Iniciacdo Planejamento

(Rodada 2)

((ROLELERD)

Execucdo
((ROLELER))

dois projetos de novos automéveis com duas
possibilidades de motorizagdo (Motor Econdmico e
Potente) e duas alternativas de acabamento
(Acabamento Basico e Acabamento Plus), sendo o
Chassi Padrdo para ambos os modelos. As equipes,
que podem ser formadas por até seis participantes,
também, definem o0s  recursos  humanos
(coordenadores e técnicos) empregados nos projetos.
Porém, deve-se levar em conta o orcamento de
R$150.000,00 estipulado pelos patrocinadores, o
prazo de 3.500 horas e o retorno financeiro dos
projetos.

As dindmicas com PMS-SIM séo realizadas
por cinco rodadas, sendo cada etapa uma fase do
ciclo de vida do projeto (figura 2). Na Rodada 1,
define-se o plano de abertura, nas rodadas 2, 3 e 4,
as equipes tomam decisdes relativas aos modelos de
carro e aos recursos humanos alocados para a
realizacdo do projeto, contudo, na execucdo e no
controle, é permitido aos participantes comprimirem
0 tempo das atividades em até 25%, o que pode
causar reflexos nos custos. Por fim, na rodada 5, cria-
se um plano de encerramento com orientacBes para
futuros projetos, o qual sera apresentado e discutido
pelas equipes.

Controle
(Rodada 4)

Finalizacéo
(Rodada 5)

Figura 2 - Rodadas PMS-SIM e Ciclo de Vida do Projeto
Fonte: Elaborado pelos préprios autores.

Como parte integrante da dindmica do
PMS-SIM, disponibiliza-se 0 manual do simulador
(Guia de Conhecimentos das regras do PMS-SIM -
PMSBOK) para os alunos. O instrutor entrega aos

discentes formularios de decisdo a cada rodada, as
decisdes sdo recebidas e lancadas no simulador
PMS-SIM que emite relatérios para cada equipe
(figura 3).
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PMSBOK
(MANUAL)

» oM I

RESULTADOS

> PMS SIM

"4

Figura 3 - Recursos do Project Management Simulation (PMS-SIM)
Fonte: Elaborado pelos préprios autores.

4.2 APLICACAO DO PVGP

4.2.1 Professor

O professor tem um papel importante
dentro do PVGP, pois, além de apresentar as regras,
exerce atividades de consultoria, certificacdo e
avaliacdo dos projetos. Antes de iniciar a dindmica
do jogo de empresas, 0 docente expde os contelidos
das regras e os exercicios de fixagdo. Na sequéncia,
desenvolve e aplica a prova de certificagdo simulada
para técnico em projetos, intitulada como CAPM-
SIM.

Na Rodada 1, o docente tem a
responsabilidade de avaliar os termos de abertura e
encaminhar um feedback para as equipes. Nas
rodadas posteriores, exerce o papel de consultor,
tirando as principais davidas e fornecendo sugestées.
Dessa maneira, o foco da aprendizagem néo fica no
professor e sim nos estudantes. Por fim, na Rodada
5, as apresentagdes finais servem para andlise de
solucbes para alguns problemas conceituais,
aproximacdo dos erros e acertos do contexto
simulado ao contexto errado, incentivo das atitudes
e decisOes realizadas pelos participantes, além de
fornecer um feedback para todos os projetos.

4.2.1.1 Comentarios do Professor
O professor apontou que a dindmica

realizada pelo PVGP possibilitou aos alunos
passarem por todas as etapas do ciclo de vida dos

projetos, visto que, em periodos anteriores, utilizava-
se somente o plano de negécio e estudos de caso
como acdes praticas de gestdo de projetos, atendo-se
somente as fases de iniciacdo e de planejamento.

Além disso, permitiu-se, segundo ele, a
compreensdo das dificuldades em Gestdo de Projetos
COmO: gerir 0 escopo, riscos, prazos e custos. 1sso
auxiliou a identificacdo das principais ddvidas dos
alunos em relacdo aos principios da &rea. Dessa
maneira, percebeu-se um estreitamento entre a teoria
e a pratica de gestdo de projetos.

Com o papel de mediador da dindmica, o
docente permitiu que os alunos aprendessem por
meio da préatica das decisdes, possibilitando os erros
e acertos, isto é, com estimulo a proatividade e a
solucdo de problemas em equipe. Na rodada 5
(Encerramento), ele teve a fungdo de avaliar os
projetos e mediar as discussdes das apresentagdes,
além de relacionar os problemas enfrentados e os
resultados da vivéncia com as teorias e a realidade
das organizagdes.

Também, avaliou o simulador (PMS-SIM)
e apontou que o sistema é &gil e de féacil
manipulagdo, permitindo o lancamento e a emisséo
dos resultados. Ademais, indicou que esse apresenta
relatorios simples e de razoavel compreensdo para 0s
alunos e concede ao instrutor autorizagdo para
modificar variaveis e o lancamento de feedbacks
para as decisbes qualitativas, como o termo de
abertura (Iniciacéo).

Outro fator que chamou a atencdo do
professor foi a certificagdo profissional simulada das
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regras, que, segundo ele, aproxima o programa
vivencial da realidade das associa¢fes de projetos e
das exigéncias das organizacGes. Além do mais,
permite aos alunos entenderem e fixarem as normas
da simulacdo e compreenderem as dindmicas reais.

Contudo, algumas limitacbes foram
indicadas. Para ele, o programa deveria exigir, no
inicio do projeto, uma analise de viabilidade
econbémica e, ao logo das rodadas, permitir a
aplicagdo de algumas &reas do gerenciamento de
projetos como: aquisicdo, integracdo, partes
interessadas e comunicacdo. Ressalta-se que a
comunicagdo existe, todavia fica restrita ao ambiente
da equipe.

Ao longo da vivéncia, o professor, também,
sugeriu a criagdo de modelos para basear as
apresentacdes finais, a avaliacdo dos termos de
abertura e a insercéo de ranking das equipes a cada
rodada, j& que na versdo anterior do sistema 0s
resultados apareciam somente no encerramento.

O docente, percebendo a contribuigdo do
PVGP na sua prética docente, decidiu replicar o
programa no proximo periodo letivo da graduagéo e
indicou a inclusdo da proposta em um curso de
especializacgdo em Gestdo de Projetos no
departamento de Engenharia de Produgdo da
instituicdo.

4.2.2 Comentéarios dos Alunos

Os comentarios dos alunos foram coletados
durante toda a dindmica do programa vivencial,
desde as etapas de preparacdo para a certificacdo
simulada, até os seminarios de encerramento dos
projetos na rodada final. Durante a etapa inicial da
vivéncia, apresentacdo das regras e certificacdo
profissional, percebeu-se que a maioria dos alunos
gue estavam com dlvidas conseguiram entender as
principais regras do simulador. Alguns apontaram
gue os exercicios e a certificagdo simulada foram
fundamentais para o esclarecimento das questdes
que ndo foram compreendidas ao longo da
apresentacdo e da leitura prévia. Eles indicaram,
também, que a prova os aproximou da realidade dos
institutos de projetos, dando uma nog¢do de como
funciona a realidade.

J4 nas rodadas do jogo de empresas,
constatou-se que tanto os alunos da graduagdo como
os da especializacdo tiveram dificuldades para
equilibrar custos e prazos e para apontar 0s possiveis
riscos dos projetos no estagio de planejamento.
Dessa forma, percebeu-se a angustia deles em lidar
com a incerteza, uma vez que as decisbes acertadas

ou erradas das outras equipes influenciavam de
forma relativa nos resultados.

Além disso, as equipes criaram um termo de
abertura e um planejamento dos projetos para nortear
0 desenvolvimento das atividades, todavia novos
conflitos foram expostos, ja que decisdes mais
ajustadas de outras equipes obrigavam a realizagdo
de modificacbes nos projetos, com o objetivo de
alcancar melhores resultados, o que poderia implicar
mudancas no escopo e no planejamento. Dessa
maneira, discorreram-se novas indagacbes quanto
aos custos e as penalidades das modificagGes para o
projeto.

Ja o0s seminarios, na etapa final,
possibilitaram, segundo os alunos, o entendimento
dos resultados da simulacdo dos erros e acertos das
decisdes. Na apresentacdo, foram indicadas as licdes
aprendidas, as sugestdes para futuros projetos, 0s
planos de contingéncia para 0s riscos e a
interpretacdo e relagdo entre as decisdes das rodadas.
Neste momento, compreendeu-se 0 que a equipe
vencedora realizou e o porqué das decisBes de cada
grupo, assim como erros. Outro relato importante
dos seminérios foi a apresentacdo dos sistemas de
tomada de decisdo, desenvolvidos pelos alunos, para
facilitar o planejamento e a visualizacdo das
consequéncias de cada escolha.

No seminario, verificou-se, também, que os
discentes compreenderam as principais variaveis,
dificuldades e incertezas da area. Alguns apontaram
que a possibilidade de praticar a teoria foi 0 maior
beneficio do programa, posto que motivou a
aplicacdo dos conceitos apresentados no inicio da
disciplina e de habilidades como: lideranca, gestdo
das equipes e de tomada de decisdo sob a incerteza.
A turma de graduacdo, a primeira aplicacdo do
programa, levantou algumas sugestfes: a primeira
foi a possibilidade de criar uma histéria para
contextualizar o ambiente no inicio do manual,
alguns tiveram dificuldade de entender as variaveis
de mercado e 0 ambiente econémico; outra sugestao
foi a criacdo de indicadores de retorno econdémico
para cada modelo de projeto, assim haveria estimulo
a escolha de modelos distintos entre as equipes.

4.2.3 Sintese dos Resultados com o PVGP

De acordo com a visdo do professor da
disciplina e dos alunos que participaram do
Programa Vivencial em Gestdo de Projetos, alguns
beneficios e limites podem ser evidenciados no
quadro 7.
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BENEFICIOS DA IMPRESSAO

PREDOMINANCIA

LIMITES

PREDOMINANCIA
DA IMPRESSAO

¢ Aplicacdo de decisBes em

eNdo permite a andlise de

de projetos

todas as fases do ciclo de Professor viabilidade econdmica do Professor
vida do projeto projeto
e Compreensao das x . .
oL eN4o permite o gerenciamento
principais dificuldades para A - N
. Professor e Alunos | de aquisicBes, de integracdo e Professor
gerenciar escopo, prazo, ;
. ! das partes interessadas
custo e riscos em projetos
o Identificacdo dos eFalta de uma histdria para
conceitos menos contextualizar a empresas e 0
. Professor . p pres Alunos
entendidos pela a turma pais que esté sendo realizado o
projeto
e Estimulo a aplicagdo das oFalta de indicadores de
teorias e pratica de gestdo | Professor e Alunos | mercado para os modelos de Alunos

projeto

¢ Aprendizado pelos erros e

Professor e Alunos
acertos

eIncentivo a proatividade e

x Professor
solucdo de problemas

e Simulador  (PMS-SIM)
agil e de facil manipulacéo.
Possibilita langamento,
feedbacks, emissdo dos
resultados

Professor

o Desenvolvimento das
certificagles simuladas
para com as regras do jogo
de empresas

Professor

o Exercicios sobre as regras

: Professor
do jogo de empresas

Quadro 7 - Beneficios e Limites do PVGP
Fonte: Elaborado pelos préprios autores.

Percebeu-se que a possibilidade de
vivenciar todas as fases do ciclo de vida de um
projeto, combinado com a pratica dos principais
fundamentos, bem como a aprendizagem com
ajustes dos erros, tiveram destaques nos relatos dos
discentes e do docente, este, inclusive, reconheceu a
relevancia do simulador e do conjunto de recursos
didaticos do programa vivencial. Como pontos de
melhoria, o simulador foi o que mais recebeu
mengdes, tais como: o caso ser mais detalhado de
acordo com a caracteristica de um pais, a ampliagao
das areas de gerenciamento de projetos, a proposta
de viabilidade econbmica e os indicadores de
mercado.

Em termos de resultados no desempenho
académico dos estudantes nas disciplinas da
graduacdo com o PVGP, durante o seu
desenvolvimento, foram aplicados testes com niveis
diferenciados (pesos) do dominio cognitivo pela
taxonomia revisada de Bloom. Nos referidos testes
foram verificados os conhecimentos basicos de

Gestdo de Projetos (teste 1), as regras do simulador
adaptadas 0 modelo da prova do CAPM (teste 2) e 0
conhecimento intermediario, apés a aplicagdo do
jogo de empresas aos moldes da prova PMP (teste 3).
A evolucdo do dominio cognitivo dos estudantes, em
termos da variacdo percentual entres as notas dos
testes, indicou o incremento de 75% entre o teste
bésico (teste 1) e o intermediario (teste 3), sugerindo
a existéncia de indicios na contribuicdo da
aprendizagem do participante e aumento nos niveis
cognitivos. Os detalhes de tais resultados podem ser
vistos no estudo de Dias, Oliveira e Teixeira (2018).

5 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

O jogo de empresas (PMS-SIM) foi
aplicado em 3 turmas de graduacdo, contando com a
participacdo de 71 estudantes e em uma turma de
especializacdo com 25 alunos. A observagdo
participante deu-se durante trinta (30) aulas na
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graduacdo e em dois (2) encontros na especializacao.
A sintese das observacoes totalizou doze (7) paginas
que podem ser acessadas no estudo de Carreiro

Para sintetizar a analise dos resultados com
0 PVGP, no quadro 8, encontra-se a associacao entre
os fatores do quadro tedrico-analitico desenvolvido

(2016). e o0s elementos constituintes do programa
implantado.
. LITERATURA
CATEGORIA FATORES ANALITICOS ELEMENTOS DO PVGP ASSOCIADA
1. Experiéncia com situacGes a) Aprendizado por meio
adversas da gestdo dos custos, prazo e
2. Questionamentos da rentabilidade dos projetos | Geithner & Menzel,

Aprendizagem

3. Incertezas

4. Descobertas com 0s erros

5. Acdo e com a reflexdo

6. Fundamentais para o
processo de transformacéo e de
criacdo de solucbes

b) Incerteza das decisoes,
influéncia das decisbes das
outras equipes.

c) Aplicacdo dos conceitos
e teorias na pratica

d) Utilizacdo e vivéncia da

2016; Vergara et al.,
2016; Ramazani &
Jergeas, 2015;
Oliveira & Sauaia,
2011; Silva & Silva,
2011; Closs &

25. Mudancas de
Comportamentos e Atitudes
Gerenciais

o0s conhecimentos da
simulagéo

I) O simulador
organizacional, PMS-SIM, é
uma realidade simplificada

Vivencial 7. Educacdo realidade organizacional Antonello, 2010;
8. Reduzir distancia entre Moraes, Silva &
Teoria e Prética Cunha, 2004;
9. Desenvolvimento do préprio Sauaia, 1995; Kolb,
estilo de criacdo do 1984.
conhecimento
10. Experimentag&o de
atividades
11. Evolucéo do conhecimento e) Planejamento das
em Projetos (Taxonomia de Etapas do PVGP de acordo
Bloom) com a taxonomia de Bloom
12. Ciclo de Vida de Projetos f) Asrodadas da
13. Aplicaces dos principios simulacédo baseadas nas
de gerenciamento de projetos fases do ciclo de vida dos Bockova, Slavikova
14. Certificacbes em Projetos projetos & Gabrhel, 2015;
15. Formagao com situacbes g) Gerenciamento das Schmitz, Alperstedt,
reais areas do conhecimento em Van Bellen &
x 16. Uso, desenvolvimento e projetos, como: prazo, custo, Schmitz, 2015;
Formagdo flex&o das habilidades riscos, escopo, recursos Ojiako, Ashleigh
Gerencial em | [eExa0d ' PO, TeCursos ) ' an,
Projetos individuais hun_1anos e comunicacao da Chipulu & Maguire,
17. Aprender uns com 0s outros equipe. 2011; Thomas &
18. Liderar Mudancgas em h) Aprendizado com o Mengel, 2008;
ambientes desconhecidos e com grupo e com as outras Berggren &
dificuldades equipes, principalmente, na Soderlund, 2008.
19. Capacitacdo continua dos rodada de encerramento.
profissionais i) Certificagdo profissional
no inicio do PVGP, para
preparacdo dos participantes
com relacdo as regras do
jogo de empresas.
20. Aproximag&o entre Teoria e j) Prética de decisdes das Geithner & Menzel,
Prética da Gestdo etapas de um projeto e 2016; Bell, 2016;
21. Processo Decisorio gestdo da equipe Vergara et al., 2016;
22. Gestéo de Equipes k) Utilizacdo do manual, Bockova, Slavikova
3 23. Recursos Didaticos exercicios e apresentacdo & Gabrhel, 2015;
ogo de . S - . .
Empresas 24. Aprendizagem Participativa das regras para compartilhas Pasin & Giroux,

2011; Crookall,
2010; Ben-2vi,
2010; Shtub & Chih,
2009; Zwikael &
Gonen, 2007;
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26. Base uma situacdo
simplificada e artificial, com
semelhangas do ambiente real
27. Decisdes similares as
organizacionais

28. Uso de computadores e
impressdes para transmitir a
natureza dos ambientes em que
0s participantes atuam.

29. Estimulo ao raciocinio de
maneira clara e légica

30. Incentivo a construgdo de
sistemas de tomadas de deciséo
31. Feedback das decisbes

32. Debriefing

33. Simulador Organizacional
34. Tecnologia que suporte
aprendizagem flexivel e que
possibilite a aprendizagem por
meio da prética.

da gestdo de projetos
automobilisticos.

m) Cada rodada tém um
feedback e resultados das
decisdes

n) Quatro equipes
desenvolveram planilhas de
tomada de decisdo para
facilitar a interacdo com o
jogo de empresas

0) Desenvolvimento de um
sistema para langamento das
decisBes das equipes,
impressdo dos formulérios e
dos resultados.

Sauaia, 2006; Hood
& Hood, 2006; Kriz
& Hense (2006);
Peters & Vissers,
2004; Sauaia, 1995;
Keys & Wolfe, 1990

Quadro 8 - Associacdo dos Elementos do PVGP e os Fatores Analiticos da Literatura
Fonte: Elaborado pelos préprios autores.

O programa vivencial apresenta situacoes
adversas e imprevisiveis e as equipes, em
determinados momentos da simulagéo, se veem com
dificuldades de cumprir 0 prazo, o custo estipulado e
equilibrar o retorno financeiro do projeto. 1sso gera
incertezas,  questionamentos, mas  também
oportunidades para agdes e reflexdes sobre possiveis
mudancas no projeto, corroborando o que afirmam
o0s autores Vergara et al., (2016), Ramazani e Jergeas
(2015), Silva e Silva (2011) Closs e Antonello
(2010), Sauaia (1995) e Kolb (1984) sobre as
caracteristicas das organizacbes modernas e a
necessidade de os colaboradores vivenciarem
situacdes reais.

Logo, a aprendizagem vivencial, por
intermédio do jogo de empresas, buscou reduzir a
distancia entre teoria e pratica, conforme os
conceitos apresentados por Geithner e Menzel
(2016), Vergara et al. (2016), Silva e Silva (2011),
Moraes, Silva e Cunha (2004). Esse tipo de
aprendizagem estabelece etapas que demonstram a
realidade dos profissionais de projetos (certificacéo,
gestdo de equipes, gestdo de prazos, gestdo de
custos, gestdo do escopo e gestdo dos riscos e
informacdes de mercado e organizacionais). Além
disso, a cada rodada, s&o utilizados os conceitos
aprendidos e o ciclo de vida dos projetos e cada
estudante e equipe aprendem individualmente e, em
grupo, formas adequadas de adquirir conhecimento
e de testar as decis6es, seguindo, assim, 0s conceitos
das pesquisas de Geithner e Menzel (2016);
Bockova, Slavikovéa e Gabrhel (2015); Cérdoba e
Piki (2012); e Lainema e Nurmi (2006).

Quanto a formacdo gerencial em projetos, o
programa vivencial utilizou a taxonomia revisada de
Bloom, similarmente ao que Ben-Zvi (2010)
planejou em sua pesquisa e a revisdo estabelecida
por Anderson e Krathwohl (2001), o que baseou as
etapas e as atividades. Para isso, levou-se em conta
o ciclo de vida dos projetos, conforme propem
Schmitz, Alperstedt, Van Bellen e Schmitz (2015);
Thomas e Mengel (2008), para as divisdes das
rodadas do PMS-SIM, sendo cada rodada um
periodo para aplicacdo dos principios de
gerenciamento de projetos.

Outro fator importante para a formacédo
gerencial é a certificagdo dos institutos de projetos,
que no caso do programa, foi aplicada apés a
apresentacdo das regras, como teste do
conhecimento das regras e como forma de trazer para
a simulacdo exigéncias dos ambientes reais de
projetos. Dessa forma, seguindo o que Vergara et al.
(2016), Ramazani e Jergeas (2015), Closs e
Antonello (2010), Silva e Silva (2011) e Sauaia
(1995) afirmaram, o PVGP possibilita aos estudantes
vivenciar situacBes reais, usando habilidades e a
reflexdo para a criacdo de solucGes, resultando no
aprendizado em equipe e com outras equipes, por
meio, principalmente, dos seminarios e dos
feedbacks que Crookall (2010), Peters e Vissers
(2004) e Kolb (1984) apontaram como parte
importante de um jogo de empresas.

Segundo os alunos, as situaces incertas do
ambiente incentivam a lideranga das mudangas, a
capacitacdo para 0 avan¢o das soluces e a reducdo
dos riscos, seguindo os conceitos evidenciados nas
pesquisas de Geithner e Menzel (2016); Bockova,
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Slavikova e Gabrhel (2015); Schmitz, Alperstedt,
Van Bellen e Schmitz (2015); Cérdoba e Piki (2012);
Thomas e Mengel (2008); Lainema e Nurmi (2006).

Um dos elementos principais de uma
simulacdo é a aproximacédo da teoria e da pratica da
gestdo, tal como, o desenvolvimento de um
simulador organizacional (Geithner & Menzel,
2016; Bell, 2016; Bockova, Slavikova & Gabrhel,
2015; Vergara et al., 2016; Sauaia, 2015; Pasin &
Giroux, 2011; Hood & Hood, 2006; Ben-Zvi, 2010;
Zwikael, Shtub & Chih, 2009; Zwikael & Gonen,
2007; Sauaia, 2006; Sauaia, 1995). Para tanto, o
PMS-SIM foi aperfei¢oado e, de forma simplificada,
objetiva, para que os discentes pratiquem o0s
principios e os conceitos da area de Gestdo de
Projetos, perpassando por todas as etapas do ciclo de
vida de um projeto, colocando em acdo habilidades
gerenciais. Para isso, necessita-se de uma boa gestédo
das equipes e controle dos prazos, dos riscos, do
escopo e dos resultados de mercado, objetivando o
sucesso do empreendimento.

Sauaia (2015), Kriz e Hense (2006) e Keys
e Wolfe (1990) afirmam que um jogo de empresas
deve apresentar um manual de regras, que, no
programa vivencial, apresenta-se com um formato
similar ao dos livros de conhecimentos das
associacOes gestdo de projetos, que se denominou
como PMSBOK. Além disso, os autores apontam
gue a dinamica deve emitir relatérios gerenciais,
assim como a pontuacdo das equipes e o ranking,
transmitindo-se a natureza do ambiente econdémico
aos participantes, que também podem ser
evidenciados no jogo de empresas e PMS-SIM a
cada rodada.

Além disso, segundo Ben-Zvi (2010), a
vivéncia deve estimular a criacdo de sistemas de
tomada de decisdo. A vista disso, nos seminarios
finais, quatro equipes apresentaram planilhas de
tomadas de decisdes, com o0 objetivo de
compreender, simular os resultados e reduzir as
incertezas do ambiente.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Considerando o dilema entre o padrao
convencional na formagdo nas escolas de negécio e
as exigéncias de uma abordagem mais aplicada na
area de Gestdo de Projetos, o estudo demonstrou o
esforgo para desenvolver um PVGP e os resultados
apontaram o potencial do mesmo para auxiliar a
formacdo pratica em cursos de graduacdo e
especializacdo em Administracéo.

A descri¢do detalhada da implementagdo do
programa vivencial em cursos de graduacdo e
especializacdo indica o alcance do objetivo do
estudo, reforcado pelos resultados obtidos na analise
do processo de planejamento do PVGP e da

observacdo participante das opinides dos alunos e do
professor da disciplina durante a execucdo do
programa, indicando também a convergéncia com
fatores analiticos levantados no referencial tedrico.
Nesse sentido, considera-se que o PVGP propiciou a
integracdo entre a teoria e a pratica dos fundamentos
da area de projetos, bem como a compreensao dos
fatores importantes para o desenvolvimento de uma
disciplina vivencial.

O estudo traz como contribuicdo a
possibilidade de aplicacio em turmas de
gerenciamento de projetos, ndo sd da instituicdo de
ensino pesquisada, mas em outras instituicdes de
ensino que desejarem usar 0 programa vivencial,
proporcionando uma alternativa de aplicacdo préatica
dos principais conceitos e habilidades da area.
Ressalta-se, também, que, além da academia, o
programa permite a aplicacdo em treinamentos para
organizagbes publicas e privadas que queiram
desenvolver as competéncias de seus profissionais.
No caso, o PVGP pode ser uma tecnologia
educacional coerente para as demandas de formacéo
em d&reas de conhecimento que envolvem o0s
fundamentos de gerenciamento.

O recurso  tecnolégico,  simulador
organizacional PMS-SIM, foi aperfeicoado e
ajustado e foram inseridas varidveis importantes:
informagdes de rentabilidade dos projetos; prejuizos
financeiros e impactos nos prazos, caso as equipes
facam modificacBes nas equipes de projetos e nos
modelos escolhidos durante o planejamento;
indicadores de eficacia; impacto dos riscos;
probabilidade de risco e ranking das equipes a cada
rodada, tal como o feedback do professor para as
rodadas iniciais. Ademais, ajustaram-se calculos
matematicos que geram os indicadores, os resultados
e as formatacdes dos relatdrios.

Para facilitar a interacdo do professor com
0 PMS-SIM, desenvolveu-se um sistema de
langcamento das decisfes das equipes, a emissdo dos
resultados e a impressdo dos formuléarios de
decisdes.

Percebe-se, em tal caso, que o0
aperfeicoamento do recurso tecnolégico foi
fundamental para o programa vivencial, visto que
eliminou os erros do simulador, expandiu os
conceitos de gestdo de projetos trabalhados com a
vivéncia, deu-se um carater comercial para o produto
(manual e sistema de langamento das decisdes), além
de criar diferentes possibilidades de aplicacdo para
treinamento de curto e longo periodo.

Assim sendo, 0 aprimoramento do
simulador organizacional e todo o material didatico
elaborado pode representar uma contribuicdo no
desenvolvimento de produtos tecnoldgicos voltados
para a aplicacdo de conhecimentos especificos da
area de gestdo de projetos, gerando possibilidade de
disseminagdo e negdcios no setor educacional.
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Portanto, espera-se que o PVGP seja uma
alternativa e complemento aos  modelos
convencionais de educacdo em projetos e que
permita a acdo, a decisdo e a pratica dos conceitos, 0
desenvolvimento de habilidades necessarias para o
dia a dia das organizacdes, dado que estas buscam
profissionais com conhecimentos tedricos, mas
também com preparo para a pratica. Ressalta-se,
todavia, que a observacgdo participante pode ser uma
limitagdo do trabalho, posto que leva em conta
apenas o entendimento do pesquisador sobre o grupo
ou situagdo pesquisada. Outro limite foi a realizacdo
da pesquisa com quatro turmas somente, sugerindo
maiores aplicacBes, pois os resultados tratam tdo
somente da disciplina da instituicdo pesquisada.

Em vista disso, sugerem-se futuros estudos
como delineamentos quantitativos, com o intuito de
entender, estatisticamente, se 0 programa vivencial
aplica os conteldos de gestdo de projetos e
desenvolve determinadas competéncias dos alunos.
Pode-se,  também, realizar  delineamentos
qualitativos, como por exemplo, grupos de foco ou
entrevistas em profundidade com os participantes
para entender a opinido dos educandos. Também séo
propostos estudos com docentes de diferentes cursos
e instituicdes com a possibilidade de pesquisar a
qualidade e a consisténcia do PGVP e seu conjunto
de recursos didaticos.
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