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RESUMO

O objetivo deste estudo foi avaliar a contribuicdo de um programa vivencial em gestdo de
projetos (PVGP) apoiado pela abordagem vivencial e dinamizado por um simulador funcional
para a gestdo de projetos. O estudo transcorreu em duas turmas de graduacdo em
administragdo numa IFES no Estado do Rio de Janeiro, e o ambiente laboratorial que
simulava o projeto de desenvolvimento de dois modelos de automdveis era composto por
niveis tecnoldgicos diferenciados. No delineamento da pesquisa adotou-se 0 método misto
combinando uma pesquisa exploratoria descritiva num Unico estudo. Na analise quantitativa
realizou-se a comparacdo nos niveis de evolucdo dos participantes nas notas dos testes
aplicados em cada fase do programa. A pesquisa qualitativa utilizou-se de madltiplos
procedimentos para a coleta de dados, como a entrevista em profundidade, e a realizacdo de
um grupo focal com alguns integrantes das equipes. A abordagem multimétodo objetivou
triangular o procedimento de coleta de dados para reforcar a pesquisa. Os dados obtidos na
pesquisa foram avaliados de acordo com o modelo l6gico de avaliagdo de ambientes apoiados
pelos jogos de empresa proposto por Kriz e Hense (2006). Os resultados obtidos indicam que
0 PVGP alinha-se aos critérios de qualidade sugeridos pelo modelo légico adotado em
destaque para 0 avanco no aprendizado em gestdo de projeto, assim como nas contribui¢des
reveladas pelos participantes do programa.

Palavras-chave: Jogos de Empresa; Gerenciamento de Projetos; Aprendizagem Vivencial,
Avaliacdo Orientada a Teoria; Modelos Logicos.



ABSTRACT

The objective of this study was to evaluate the contribution of an experiential program in
project management (PVGP) supported by the experiential approach and dynamized by a
functional simulator for project management. The study was carried out in two graduation
classes in administration at an IFES in the state of Rio de Janeiro, the laboratory environment
that simulated the design of two car models was composed of differentiated technological
levels. In the design of the research the mixed method was adopted combining a descriptive
exploratory research in a single study. In the quantitative analysis, the participants' levels of
evolution were compared in the test scores applied in each phase of the program. The
qualitative research used multiple procedures for data collection, such as the in-depth
interview, and the accomplishment of a focus group with some members of the teams. The
multimethod approach aimed to triangulate the data collection procedure to reinforce the
research. The data obtained in the research were evaluated according to the logic model of
evaluation of environments supported by the company games proposed by Kriz and Hense
(2006). The obtained results indicate that the PVGP is aligned with the quality criteria
suggested by the logical model adopted for the advancement in learning project management
as well as in the contributions revealed by the program participants.

Keywords: Simulation Games; Project management; Experiential Learning; Theory Oriented
Assessment; Logical Models..
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1 INTRODUCAO

Abordam-se projetos ndo é de hoje, e mesmo, de forma leiga, todos n6s temos nossos
projetos, sendo que o0 objetivo da gestdo de projetos é a entrega bem-sucedida de requisitos
complexos, ou seja, dentro do or¢camento estipulado, do prazo acordado, e com a qualidade
aceitavel (ASHLEIGH et al, 2012).

Assim, poderia se supor, ja deveria estar completamente desenvolvido e pronto com o
uso de metodos e ferramentas especialmente desenvolvidos, ocorre, entretanto, que o0
insucesso observado na execucdo de projetos é considerado alto, conforme assinalam
Ashleigh et al (2012). As pessoas envolvidas em gerenciamento de projetos, aspecto
considerado de maior preocupacédo, se constituem no foco, na lacuna que este programa de
ensino busca suprir para o seu desenvolvimento.

A gestdo de projetos é a disciplina onde se desenvolveu a proposta deste trabalho, uma
vez que é uma area de atuacdo profissional cujo dominio é valorizado, quer pelo aspecto
salarial, quer pela possibilidade de desenvolvimento profissional, quer pela empregabilidade
que proporciona a quem a domine.

O gestor de projetos, ou mesmo o integrante da equipe de projetos, € um profissional
que ndo se forma da noite para o dia, € necessario um tempo de maturidade, tempo dedicado
ao exercicio da arte. Em sua forma mais pura ou como competéncia transversal, proporciona
um diferencial importante em organizacdes onde se atuam em projetos com equipes
multidisciplinares.

A abordagem que se utiliza no Programa Vivencial em Gestdo de Projetos — PVGP
desloca o foco do ensino, centrado nas aulas expositivas do professor, para o aprendizado,
centrado em propiciar momentos de intensa interacdo com conhecimentos tacitos, que se
possui, e, em despertar a consciéncia para outros conhecimentos, que serdo necessarios para
se sair bem nos desafios proposto. Este ambiente de aprendizagem inicialmente leva os
participantes a encarar desafios de resolver alguma situacdo pratica e a propor solucdes sem
avancar muito em conhecimentos tedricos (SAUAIA; HAZOFF, 2009).

No ambiente laboratorial simulado sdo experimentadas varias possiveis solugdes para
os desafios propostos, sem ter que arcar com 0S custos reais de, por vezes, tentativas
interminaveis. Testar as mais diversas teorias, as mais diferentes estratégias imaginadas, para
se chegar a um conhecimento que ndo se adquire lendo, porém vivendo, o desenvolvimento
de competéncias que s6 sdo conseguidas com o treinamento, com as ‘horas de voo’, com o

aprender fazendo (OLIVEIRA; SAUAIA, 2011).



16

1.1  Descrigdo do problema de pesquisa

A inquietacdo do estudo concentra-se na melhoria da formagdo dos profissionais de
projetos, em especial gerentes, e se tornou o aspecto central para a elaboracéo do problema de
pesquisa. Foi seguida pela apropriacdo de novos conhecimentos, decorrentes da consciéncia
trazida, pela bibliografia consultada, como, por exemplo, a consciéncia de que as
competéncias como lideranca estdo subdesenvolvidas em equipes de projetos, sendo uma das
causadoras do considerado alto nimero de fracassos.

Assim, uma possibilidade para enfrentar a questdo foi explorar se, de fato, o PVGP é
uma alternativa as capacitacbes convencionais em gerenciamento de projetos. Outra
possibilidade foi a melhoria do aprendizado proporcionado pela proposta vivencial em termos
do ganho de maturidade dos participantes.

O modelo de analise foi baseado na proposta de Kriz e Hense (2006), que tem como
ponto de partida a ‘avaliagdo baseada (orientada) na teoria’ que utiliza ‘modelos logicos’ com
a finalidade de destacar como a simulacgéo, seus participantes, e 0 ambiente interagem entre si
de forma a eliciar saidas desejaveis do ambiente de simulacdo, algumas previstas, ou
desejaveis, como, por exemplo, o aprendizado, o despertar de insights, e outras emergentes.

A principal dimensédo para este estudo foi oferecida pela ‘ciéncia de projeto’ tendo em
vista que aconteceram algumas etapas do desenvolvimento do artefato, no caso o jogo de
empresa que propunha um projeto de dois automdveis para uma inddstria automobilistica,
com a finalidade de levantar ao final as opiniGes dos usuérios e do mediador do programa,
para averiguar se, de fato, foi Gtil para a educacéo na gestdo de projetos. Neste caso adotou-se
o teste de usabilidade proposto pelo modelo de Kriz e Hense (2006).

O conhecimento avaliativo do PVGP, artefato e aplicacdo do jogo, alinhado com a
proposta de melhorar a simulagdo e 0 uso para propdsitos praticos norteou a segunda
dimensdo proposta por Kriz e Hense (2006), vez que se esta testando os métodos ativos de
aprendizagem através do PVGP.

A partir dessas dimensdes a proposta deste estudo materializa-se na seguinte questédo
de pesquisa: quais as possiveis contribuicdes do PVGP aos participantes (discentes e
mediador)?

As suposi¢des de pesquisa definidas pelo estudo referem-se a possiveis respostas ao
problema de pesquisa e podem ser traduzidas conforme a seguir:

e A qualidade do PVGP ¢ abordada pelos entrevistados como importante fator

para alcancar os objetivos da aprendizagem;
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e Existem diferenciais no ambiente educacional do PVGP;
e Os beneficios que o PVGP proporciona podem ser captados utilizando a
perspectiva do Modelo Légico de Avaliacdo de Kriz e Hense (2006).

1.2  Objetivos geral e especificos

O objetivo do estudo foi avaliar a contribuicdo do PVGP por meio dos resultados dos
conhecimentos adquiridos nas etapas do programa, bem como pela opinido dos envolvidos,
discentes e docente (Mediador).

A partir da ‘Avaliagdo Baseada na Teoria’ (KRIZ e HENSE, 2006) o primeiro objetivo
especifico foi concebido para compreender o modelo capaz de avaliar 0 jogo de empresas e
aperfeicoa-lo no PVGP. Assim sendo o PVGP poderia ter a sua a finalidade cumprida de ser
um programa de capacitacdo em gestdo de projetos.

O segundo objetivo especifico foi aplicar em turmas de gerenciamento de projetos a
nova proposta do PVGP, com elementos descritos que privilegiam o aprendizado,
complementando as aulas expositivas, adicionando variaveis de processo de forma a ampliar o

interesse nesta disciplina.

1.3 Justificativa

O presente estudo se justifica pela criagdo de ambiente para desenvolvimento das
competéncias em gestdo de projetos com o0 uso de atividades centradas no participante, e
ainda, pela incorporagdo de um jogo de empresas. Estes ambientes aumentam o engajamento
dos alunos, uma vez que tornam a aprendizagem mais pratica.

Jogos de Empresa tém sido considerados como sendo efetivo de forma geral e
possuindo validade interna no que se refere a gestdo estratégica, conforme abordam Keys e
Wolfe (1990), o vasto conjunto de literatura de jogos de negdcio trata com fatores que
contribuem para o sucesso ou fracasso da abordagem vivencial. Estes fatores dizem respeito a
propria natureza da vivéncia, as atitudes ou habilidades dos participantes, e a atuacdo do
mediador.

Reforgando a importancia, o estudo se sustenta de forma a elucidar as questdes de
natureza referida e a aferir o valor de jogos de empresas como experiéncias educacionais,

alinhado com as sugestdes de Keys e Wolfe (1990). Destacam 0s autores que as areas que
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necessitam pesquisa adicional podem ser sistematizadas em trés. As ‘Entradas’, o ‘Processo
Ensino/Aprendizagem’, e as ‘Saidas’.

As ‘Entradas’, dizem respeito a selecdo dos objetivos da aprendizagem e algumas
questBes estruturais quanto a montagem da equipe, e 0 desenho do jogo de empresas. A
coesdo das equipes se desenvolve mais rapidamente em jogos simples ou complexos? A
complexidade do jogo deve ser introduzida de forma progressiva ou abrupta? Os participantes
aprendem mais ou menos quando submentidos a ambientes volateis, com a inclusdo de
situacBes incidentais? Os times devem ser selecionados com base em notas, na éarea de
formacéo, ou em medidas de personalidade, ou todas elas? S&o alguns exemplos de questdes
pertinentes.

A segunda area trata do ‘Processo de Ensino e Aprendizagem’ do jogo, nesta fase
teriamos, por exemplo, questdes relativas a atuacdo do mediador, que a principio ndo deve ser
passivo, sendo necessarios modelos que descrevam as opcGes de intervencdo em funcdo do
nivel do aluno e da disciplina ministrada.

Por fim, a terceira area, diz respeito as ‘Saidas’ do jogo. Em esséncia muito dos
estudos em pesquisa tem sido aplicado para o desempenho das equipes, e ndo em
aprendizagem, frequentemente assumindo que times de alto desempenho aprendem o0 maximo
da experiéncia do jogo. E necesséria avaliar o relacionamento entre a aprendizagem e o
desempenho nos jogo de empresas.

A importancia do pensamento de Keys e Wolfe (1990) foi resgatada uma vez que o
modelo adotado foi empiricamente testado por Kriz e Hense (2006), modelo adotado no
presente estudo.

O ambiente de realizacdo do estudo encontra-se propicio, no curso da Instituicdo de
Ensino Superior onde o estudo foi realizado, devido ao apoio do processo institucionalizado
de implantacéo da técnica da aprendizagem vivencial do jogo de empresas como elemento de
um programa de educacéo e pesquisa.

O docente que possibilitou a implantagdo do PVGP na disciplina de ‘Gestdo de
Projetos’ ja recebeu qualificagdo sobre jogos de empresas (OLIVEIRA; SAUAIA, 2011) e

assim o reconhecimento da contribuicdo do programa possibilitou a viabilidade deste estudo.

1.4  Delimitacdo da pesquisa

O presente estudo se concentrou na proposta do PVGP e foi aplicada no ano letivo de

2016, em trés turmas da graduacdo em administracdo, na disciplina de gerenciamento de
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projetos, sendo a primeira turma no primeiro semestre no turno da noite. As outras duas
turmas no segundo semestre, uma no turno da manh@, e a outra no turno da noite.

A forma de coleta de dados utilizada foi a dindmica de grupo conhecida como “grupo
focal” e sera vista em profundidade mais adiante nos procedimentos metodoldgicas, porém,
como a participacdo foi voluntaria, foram entrevistados 19 (dezenove) alunos no total em
cinco dinamicas distintas.

A turma do primeiro semestre se constituiu numa turma piloto e assim os dados
transcritos foram analisados sumariamente e serviram como fundamentos para melhoria do
jogo de empresas em si, e, mesmo, no comportamento da equipe de mediadores que
orientavam a utilizacdo do PVGP. Os integrantes que participaram da coleta de dados dessa
turma foram em numero de oito.

As turmas seguintes, no segundo semestre, receberam a aplicagdo do PVGP num nivel
de elaboracdo maior, e, sendo assim, limitou-se a elas a coleta de dados do corpo discente
objeto da avaliacdo para embasar os objetivos da pesquisa proposta no estudo. O total de
alunos que efetivamente foram utilizados para catalogacdo das opinides se limitaram a 11
(onze) alunos.

A pesquisa abordou o uso dos modelos ldgicos de Kriz e Hense (2006) para avaliar o
programa vivencial com o uso de um jogo de empresas que simulava as fases de um projeto
de dois automdveis, dinamizados pelo simulador organizacional PMS-SIM desenvolvidos por
Oliveira e Teodoro (2013).
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2 REFERENCIAL TEORICO

A construcdo do referencial buscou resgatar a utilizagcdo dos jogos de empresa para a
dinamizagdo da atividade vivencial utilizada no estudo. Para isso partiu-se do texto seminal de
Keys e Wolfe (1990) e exploraram-se as contribuices de Sauaia e Oliveira e outros autores
que contribuem e reafirmam as convicgdes da utilidade dos métodos ativos, em especial, 0
tripé conceitual do laboratério de gestao.

O outro eixo tedrico partiu da exploracdo da necessidade de desenvolver a area de
gestdo de projetos através de capacitagcbes que sdo alternativas as aulas eminentemente
tedricas e que sdo especialmente Uteis em disciplinas nas quais s6 hd a evolugdo com o
aprender fazendo.

Desenvolvendo um jogo funcional para a disciplina de gestdo de projetos e
construindo a proposta do Programa Vivencial em Gestdo de Projetos — PVGP foi necessario
um arcabouco tedrico para captar os resultados da aplicacdo de referido programa levado a
efeito em turmas de graduacéo da disciplina.

Utilizou assim o modelo de Kriz e Hense (2006) que utiliza a pesquisa de projetos
com suas variantes e nuances para avaliar a qualidade de uma simulagdo baseada em um jogo
que ja foi amplamente utilizada e, se baseia, nos modelos légicos e em parametros
fundamentados em avalia¢Ges anteriores. A estrutura de avaliacdo que segrega 0s aspectos das
entradas, dos processos e das saidas faz a ponte conceitual com 0s mesmos aspectos

explorados por Keys e Wolfe (1990).

2.1  Jogos de empresa para aprendizagem e pesquisa

Keys e Wolfe (1990) observam que pesquisadores descobriram que jogos eliciam um
rico grupo de comportamentos similares aqueles observados em estudos de campo, que sdo
mais limitados pelos fundamentos dos participantes do que as possibilidades dos jogos, e isto
tém encorajado pessoas interessadas em pesquisa a escolher jogos de gestdo como
laboratérios para um grande arranjo de questdes de pesquisa.

O destaque é relevante tendo em vista que o ambiente utilizado no jogo representa
uma simulacdo da realidade, e, como tal, somente contém um recorte especifico da realidade
que se julgou reproduzir (SAUAIA; OLIVEIRA, 2011). Ora mesmo assim o fator limitante
estd nos individuos e ndo na simulagdo em si. Algumas hipdteses merecem destaque como a

que afirma que a quantidade de aprendizagem obtida de um jogo e o grau de desafio fornecido



21

pode ser mais uma funcdo dos préprios alunos do que da simulacdo. Ainda outra assevera que
0s jogos sdo capazes de eliciar comportamentos em parte dos participantes gestores bem
similares aqueles encontrados em gerentes de organizacBes reais (OLIVEIRA; SAUAIA,
2011).

Os jogos de empresa fornecem medidas mais precisas de comportamento do que a
pesquisa de campo, segundo Keys e Wolfe (1990), porque s@o feitos em um
ambiente/organizacdo fechado, e as respostas a decisdes similares sdo repetidas ao longo do
tempo, além disso, o ambiente, apesar de complexo e realista em certa medida, é uma
entidade conhecida para o pesquisador.

Os jogos fornecem, também, feedback rapido, concreto, e consistente para 0 mesmo
contexto onde € demandada a decisdo, repetida ao longo de grandes periodos de tempo, e
podem ser o mais apropriado laboratorio para testar modelos dindmicos de tomadas de
decisdo (KEYS; WOLFE, 1990).

O conceito a ser explorado na pesquisa também esta orientado pelo tripé conceitual:
Simuladores Organizacionais, Jogos de Empresas e Pesquisa Aplicada, trata basicamente de
criar uma alternativa as aulas expositivas tradicionais conforme afirma Sauaia (2010, 2012,
2013). Silva (2013) aborda que se intenta ndo a substituicdo do método convencional, uma
Vez que as partes expositivas sdo necessarias para a transmissdo de conhecimento. A teoria da
aprendizagem vivencial defende que além da aprendizagem cognitiva o aprendiz desenvolva
capacidades e habilidades de decidir e assumir responsabilidades, social e politica, levando-o
a uma nova postura diante dos problemas da vida real (OLIVEIRA, 2010).

A teoria em comento € basilar nos jogos de empresas uma vez que héa o estimulo para
a tomada de decisBes frente as situagdes que se apresentam no ambiente simulado. Silva
(2013), considerando esta interacdo, caracteriza a reproducéo da realidade, enfatizando que as
simulacdes gerenciais podem ser definidas como um exercicio de tomada de decisGes que
reproduzem parcialmente e de forma simplificada, uma situagéo que poderia ser real.

Ao tratar de um estudo dos beneficios dos jogos de empresas, Oliveira e Sauaia
(2011), constatam que os jogos tém desempenhado papel preponderante no treinamento de
estudantes e executivos, apresentando uma contribuicdo ao exercicio da tomada de decisdes e
ao desenvolvimento de habilidades fundamentais a atividade do executivo.

A experiéncia tipica oferecida pelas escolas de negdcio estd imensamente distante do

contexto empresarial, assim, a falta de conectividade entre o que se ensina nas escolas de
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Administracdo e 0 que se pratica nas organizacdes parece ser o ponto critico (OLIVEIRA;
SAUAIA, 2011).

Uma proposta conceitual abordada por Oliveira e Sauaia (2011) ajuda a entender a
situacdo, destacando que no ensino as atividades estdo centradas no professor e todo o seu
repertério de conhecimento e competéncias, e, na aprendizagem, as atividades estdo
concentradas no aluno, com suas capacidades e possibilidades de desenvolvimento.

Os alunos aprendem, ndo sO cognitivamente, mas também em termos de atitudes e
habilidades, desenvolvendo a capacidade de decidir e assumir responsabilidade social e
politica. Ndo basta apenas preencher as pessoas com conhecimento como se estas fossem
meros recipientes, € preciso despertar nestas pessoas uma postura ativa, que faca com que elas
se engajam no processo em questdo (OLIVEIRA; SAUAIA, 2011).

Ainda nesta linha, Oliveira et. al. (2011), ressaltam que a reflexdo que se passa no
meio académico quanto a necessidade de desenvolver alunos com conhecimento critico, e,
entregar ao mercado, profissionais que ndo possuam apenas conhecimentos, mas que estejam
aptos a encarar desafios através da preparacao adequada.

Para que esta preparacdo ocorra uma das ideias desenvolvidas € deslocar o centro da
atencdo das aulas, atualmente no professor, para o aprendiz, de forma a retird-lo de uma
postura passiva e estimula-lo desenvolver uma atitude mais reflexiva e critica (OLIVEIRA,
2010).

Existem alguns pressupostos que justifica a sequéncia de propor aos alunos a
resolucdo de uma situacdo pratica antes mesmo de ensinar-lhes a teoria que € integrante do
curso e que, a priori, deveria ser fornecida como insumo necessario ao entendimento do
problema objeto da pratica.

Um deles afirma que os alunos carregam consigo enorme repositorio de informacdes e
experiéncias e havera também interacGes cognitivas entre os integrantes das equipes numa
forma de construcdo coletiva do conhecimento, h4, ainda, o acesso facil a informagao
disponibilizada através da internet e de dispositivos mdveis e celulares, proporcionando, o
acesso facil a algum conceito novo.

Jogos de empresas sdo ferramentas importantes de motivacdo e aprendizado que
apresentam uma abordagem inovadora para o0 ensino de sistemas de informacgdo. Sao
alternativas efetivas para 0 método de ensino tradicional e fornecem um canal entre conceitos
abstratos e problemas do mundo real, oferecendo ao ambiente de aprendizagem uma

componente pratica e propiciando aos estudantes a chance de exercitar casos de tomada de
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decisdo, que representam o0s aspectos temporais e de processo do ambiente real. As
descobertas indicam que 0s jogos de negdcios simulados representam uma abordagem
suficientemente inovadora para 0 ensino, a aprendizagem, e para a criacdo de sistemas de
suporte a decisdo (BEM-ZVI, 2010).

Lancando mé&o de conceito mais elaborado academicamente a gamificagdo, segundo
Hamari, Koivisto e Sarsa (2014), tem sido definida como um processo de melhoria de
servicos com affordances (motivacionais) para invocar experiéncias proprias de jogos
(games) e demais resultados comportamentais. A melhor definicdo de affordance (termo
também da lingua inglesa) seria uma forma, uma técnica, de tornar algo intuitivo ao seu uso,
quer seja fisico ou num ambiente virtual (BROCH, 2010).

A gamificacdo pode ser vista como tendo trés partes: 1) As affordances motivacionais
implementadas; 2) As saidas psicologicas resultantes; 3) As saidas comportamentais
adicionais. A pesquisa traz como resultado que a gamificacdo da educacdo ou da
aprendizagem é o contexto mais comum para 0s a que se tem destinado. Acrescendo que
todos os estudos neste contexto, educacdo/aprendizagem, consideraram os resultados na
aprendizagem como majoritariamente positiva, como por exemplo, em termos do incremento
motivacional e engajamento nas tarefas de aprendizagem, assim como, na apreciacao sobre as
tarefas (HAMARI; KOIVISTO; SARSA, 2014).

Alguns estudos discutem sobre a atuacdo do mediador do jogo em ambientes de
simulacdo de negdcios. Contribuindo para o debate Leemkuil e De Jong (2012) ao tratarem
das orientacfes que devem ser prestadas aos participantes apresentam trés tipos de suporte a
aprendizagem que podem ser distinguidos em um ambiente de aprendizagem baseado em
simulacéo.

O primeiro ¢ o “suporte interpretativo” que trata da apresentacdo de informacdes
basicas ou ainda construindo uma boa base de conhecimento bem organizado. O segundo é o
“suporte experimental” e trata de ajudar os alunos a projetar experimentos adequados, realizar
prognosticos e elaborar conclusdes. O ultimo é o “suporte reflexivo” que busca guiar os
aprendizes a refletir sobre seu processo de investigacao e sobre o conhecimento dai obtido
(LEEMKUIL; DE JONG, 2012).

Ao tratarem da necessidade de facilitar a aprendizagem, Station, Johnson, e Borodzicz
(2010), destacam a importancia da mediacdo do processo da aprendizagem vivencial
(processo de aprendizagem ativo) para efetividade da aprendizagem e consequentemente

validade educacional. A aprendizagem reflexiva, que ocorre quando o aprendiz falha e o
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mediador pode ajuda-lo a desenvolver compreensdo profunda para identificar as razbes do
erro é outro aspecto tedrico desenvolvido pelos autores.

Outro ponto é o feedback que ajuda a reforcar e clarificar alguns pontos da
aprendizagem, e, também o debriefing da simulagdo, pois fornece algum tempo para reflexao,
ap6s ou durante a atividade, para apreciacdo do que acontece e reflexdo da experiéncia
levando a aprendizagem (CROOKALL, 2010).

Esses aspectos da atuacdo do mediador tanto no que se refere aos tipos de suporte que
devem ser fornecidos aos aprendizes, como também da forma de atuar para que os percalgos
no processo de aprendizagem sejam utilizados de forma positiva na construgdo dessa mesma
aprendizagem, denotam uma das categorias de analise caracteristicas do “papel do instrutor”.

Nesse ponto percebe-se a ponte com o préximo eixo tedrico, uma vez que a
dinamizacao através dos jogos de empresa vai de encontro a necessidade da capacitacdo dos

profissionais de projetos como seré visto.

2.2  Alintegracdo teoria pratica na formacao de gerentes de projeto

A constatacdo da necessidade da melhoria das competéncias de gerentes de projeto e
mesmo das demais partes interessadas e integrantes de equipes que lidam com projetos é fato
real. Ainda é considerado alto o ndmero de projetos fracassados ou mesmo 0s que S&o
concluidos, mas violando o prazo, a qualidade, ou o escopo inicial (CHIPULU et al 2011).

Para esclarecer se o aperfeicoamento da formacdo de profissionais de gestdo de
projetos agrega valor ao campo de conhecimento, Ojiako et al (2011) argumentam que as
abordagens correntes de educacao e treinamento daqueles profissionais requerem uma maior
reavaliacdo, pontuando, também, que o ensino e aprendizagem foram identificados como
tema principal no debate em repensar o gerenciamento de projetos.

O crescente interesse em ensinar e aprender projetos decorre de fatores como: a
aceitacdo da necessidade de enriquecer e expandir o campo objeto de estudo; o
reconhecimento que mudancas tém ocorrido, como, por exemplo, o foco em parametros leves
tais como as emoc0es; crescente interesse das partes interessadas (stakeholders) na educagéo
dos gerentes de projetos e influir na transformacéo para profissionais reflexivos e criativos; a
aceitagdo de que a abordagem ‘um se encaixa em todos’ (‘one-fits-a/l’) para a entrega do
projeto ndo é vidvel devido as dificuldades e vagueza em definir gerenciamento de projetos
(OJIAKO et al, 2011).
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A realidade, assinalam Ashleigh et al (2012), é que a maioria de estudiosos e
praticantes considera a taxa de fracasso de projetos como muito alta, atribuindo-se a fatores
humanos como a lideranca precaria nos projetos. Conforme estudos em diversos paises, as
taxas de fracasso gravitam na faixa entre 60% a 70%, e, além de lideranca precéria, destaca-se
os fatores pessoais e humanos.

Ojiako et al (2011), ao tratar dos desafios de aprender e ensinar especificamente em
gerenciamento de projetos, destacam duas componentes chaves que representam a percepcao
dos estudantes do que é significante em suas experiéncias de aprendizagem. Uma delas, a
aprendizagem virtual, inclui a qualidade dos recursos eletronicos e como informagdo,
relevante e acessivel, é gerenciada no ambiente virtual (online). Concluem, por exemplo, que
o efetivo uso do ambiente de aprendizagem virtual € mais crucial para estudantes que sdo
menos habilidosos em administrar seus estudos independentemente.

As instituicdes de ensino superior devem repensar suas atitudes e estratégias em
direcdo para a aprendizagem virtual, caso optem por se beneficiar das oportunidades da
utilizacdo de tecnologias, para o seu pleno potencial na educacdo de estudantes, alinhados
com suas expectativas e a crescente demanda de ensino universitario em um nivel mundial
(OJIAKO et al, 2011).

Um meio eficaz de avaliar o papel do ambiente virtual no ensino e aprendizagem de
gerenciamento de projetos deve considerar ndo apenas os pontos de vista dos alunos, mas
também as funcionalidades da tecnologia utilizada, uma vez que deva ser usada em um
sentido colaborativo que encoraja a livre troca de ideias entre professores e alunos. A
colaboracdo ndo deve, contudo, ser limitado apenas & interacdo destes, deve consolidar a
colaboracédo dentro dos grupos de estudantes como essencial para o sucesso. A aprendizagem
cooperativa entre os alunos em termos de melhoria do desempenho académico e experiéncias
de aprendizagem (ASHLEIGH et al, 2012).

Mitchel (2012) em um trabalho sobre a intervencdo de lideres em grupos em
localidades geograficas e culturas diferentes, destaca a capacidade de explorar, através de
atuacdes proativas e reativas do lider, as possibilidades das tecnologias colaborativas,
ressaltando que tais recursos podem ser estendidos para a educacdo virtual. As intervencdes
tecnologicas observadas provaram ser uma maneira eficaz para liderar e gerir o trabalho em
equipe virtual.

Na verdade, com um maior dominio e compreensdo do que sdo as intervencdes, como

podem ser projetados, e como podem ser usadas, estas devem ser expandidas e aplicadas além
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da escolha do ambiente simulado, para possibilitar o engajamento e aprendizagem num
ambiente presencial de gestdo de projetos. O estabelecimento de confianca, motivacdo de
equipes, ou mesmo gerir conflitos demonstram os aspectos competitivos das opcoes
estratégicas submetidas a parametros que reproduzem ambientes reais (MISFELDT, 2015).

A abordagem de aspectos como a construgdo de confianca mudtua nas equipes,
motivacdo e gestdo de conflito nos remete ao exemplo da discussdo feita, ao final do eixo
teorico anterior, para a elaboracdo das caracteristicas que sdo levadas em conta no
desempenho do mediador, e que foram intituladas como o papel do instrutor. Assim, seguindo
a mesma ldgica, esses aspectos sdo reunidos em um fator de analise descritos genericamente,
pois convergem para possibilitar a “solucdo de problemas reais”, uma vez que a construgdo do
ambiente propicio para o trabalho em equipe representa um recurso que permite a articulacao
para o enfrentamento das situacdes reais.

Foi possivel com base nos eixos teoricos identificar parametros que sdo importantes
para a estruturacdo do programa vivencial. Com essa colecdo de fatores de analise
identificados durante a construcdo do referencial tedrico construiu-se um quadro teérico com
0s aspectos centrais, sendo alguns bastante intuitivos segundo sua descri¢do. Outros,
entretanto, necessitam um olhar atento na teoria descrita para seu completo entendimento.

A organizacdo dos fatores de analise que serviram para o desenvolvimento do estudo,
precisamente para a analise dos dados, encontrasse no Quadro 1 com 0s aspectos centrais do

referencial teérico.
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Quadro 1- Categorias de Andlise de Estudo

Fatores de anélise Descricao Autores
Integracéo teoria e Aproximar conceitos abstratos com Oliveira et. al. (2011); Sauaia (2010,
pratica aspectos da vida real. 2012, 2013); Silva (2013).
Solucéo de problemas | S&o os recursos desenvolvidos em Ashleigh et al (2012); Misfeldt (2015);
reais pessoas para articular tecnologia, Mitchel (2012); Ashleigh et al (2012);
conhecimentos e cooperagdo de formaa | Thavikulwat (2004).
atender uma demanda.
Tomada de decisdo Competéncia para escolha de Bem-Zvi (2010); Keys e Wolfe (1990);
determinado caminho com maior chance | Silva (2013).
de acerto.
Vivenciar um projeto | Trazer para 0 ambiente simulado Ashleigh et al (2012); Chipulu et al
aspectos da GP. (2011); Misfeldt (2015); Ojiako et al
(2011).
Affordance Tornar intuitivo ao uso por aspectos Broch (2010); Crookall (2010); Hamari,
motivacionais visuais. Koivisto e Sarsa (2014).
O papel do instrutor Aspectos da atuacdo do mediador em Crookall (2010); Leemkuil e De Jong
ambientes de JE. (2012); Station, Johnson, e Borodzicz
(2010).
Ambiente de Contexto na qual se desenvolve o Mitchel (2012); Oliveira (2010); Oliveira
aprendizagem processo da aprendizagem significativa. | e Sauaia (2011); Sauaia e Haoff, 2009);
Station, Johnson, e Borodzicz (2010).
Proximidade ao Aspectos que se vivenciam nos Keys e Wolfe (1990); Oliveira e Sauaia
mundo real ambientes simulados que o tornam (2011); Ojiako et al(2011); Station,
fidedignos a vida real. Johnson, e Borodzicz (2010).
Formar competéncias | Consolidar o tripé, conhecimento, Chipulu et al (2011); Ojiako et al (2010);
habilidades e atitudes para tornar Oliveira (2010); Thavikulwat (2004),
permanente alguma capacidade. Sauaia e Hazoff (2009).
Jogos de Empresas Ambientes que simulam em certa medida | Keys e Wolfe (1990); Bem-Zvi (2010);
(JE) aspectos da vida real e proporcionam Oliveira e Sauaia (2011); Sauaia (2012);
ambiente seguro para treinamento. Sauaia e Oliveira (2011).

Fonte: Elaborado pelo préprio autor (2017)

As categorias de analise mapeadas no referencial tedrico e descritas no quadro das
categorias de analise foram especialmente Gteis para a construcdo do topico guia utilizado
para a coleta de dados do grupo focal, uma vez que partia do material que era considerado
relevante para a efetivagdo do programa vivencial em gestéo de projetos.

Ndo € demais observar que em momento algum este quadro buscou exaurir 0s
aspectos relevantes na opinido dos entrevistados por esse motivo o roteiro do grupo de foco
era semiestruturado e sua dinamica planejada de forma a permitir o surgimento de aspectos
ndo mapeados pela teoria até entdo consultada, por esse motivo foi utilizado o modelo teérico

de avaliacdo baseado nos modelos I6gicos e que é objeto de estudo no eixo teodrico a seguir.

2.3 Aavaliacao tedrica de jogos de empresa (JE) com modelos légicos

A utilizacdo de uma simulacao para retratar um ambiente corporativo e a utilizacdo de
um jogo de empresas para dinamizar este modelo sdo as bases do programa vivencial que foi

desenvolvido. A realidade organizacional referida como um todo é algo muito complexo e de
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dificil captacdo, entdo o que se faz é a reproducdo de um recorte especifico que se pretende
entender, assim, é necessario que se usem alguns critérios para que o modelo satisfaca e sirva
de ambiente de simulacdo para o aprendizado e para a pesquisa.

Segundo Station, Johnson, e Borodzicz (2010), quando o modelo de simulagdo
promove e melhora o entendimento das inter-relagdes e dindmicas de um ambiente
empresarial ele é dotado de validade educacional interna, e ocorre quando os participantes sdo
capazes de entender como seus resultados empresariais ocorreram dentro da simulacdo. Este
aspecto quando satisfeito é referido como qualidade de uma Simulacdo Total da Empresa
(STE), mas repare-se que, a despeito da terminologia usada pelos autores, esta validade
“total” esta afeita ao recorte que se reproduziu com fidelidade.

Acaso 0 entendimento se relacione com fendémenos empresarias do mundo real
também terd estara satisfeita a validade educacional externa, sendo alcancada quando o0s
participantes percebem que a experiéncia com a simulacdo tem mudado as atitudes na
administracdo de neg6cios do mundo real. Ligado a validade educacional externa esta a no¢éo
de que a simulacdo reflete ou modela o ambiente empresarial do mundo real e
consequentemente terd validade representacional, ou seja, 0s participantes sdo capazes de
identificar similaridades entre o modelo de simulagdo e o mundo real (STATION;
JOHNSON; E BORODZIC, 2010).

Ao simular o ambiente organizacional e reproduzi-lo dentro do jogo de empresa com
todos os aspectos abordados de validade representacional externa e interna objetiva-se a
reproducdo do contexto que permitira, em um ambiente controlado o desenvolvimento de
habilidades, e alguns comportamentos. Destarte a dindmica de estimular a criatividade, por
exemplo, e consequentemente 0 comportamento pré-ativo, que se deseja ver nos futuros
gestores, causa 0 aparecimento de comportamentos que originalmente ndo foram previstos no
delineamento dos jogos de empresa. Observa-se, entdo, que nem tudo que pode ser imaginado
é possivel, porém, consta-se que mais é possivel do que se imaginou inicialmente
(THAVIKULWAT, 2004).

Na medida em que as descobertas feitas em ambientes artificiais de laboratérios nao
sdo verdadeiras somente dentro daquele ambiente, conforme Thavikulvat (2004), entdo os
conceitos criados no processo de desenvolvimento de uma simulagéo ndo sdo necessariamente
limitados aos resultados da simulacdo que foi desenvolvida. As ideias tem vida prépria.

No desenvolvimento da simulagdo, quando o desenvolvedor ganha lampejos em uma

verdade fundamental, indaga-se se o proposito do esfor¢o foi somente melhorar o aprendizado



29

dos jogadores, ou também contribuiu para o desenvolvedor descobrir a verdade, e, constata-se
gue ambas as respostas podem estar corretas (THAVIKULWAT, 2004).

Thavikulwat (2004) alerta, também, que algumas descobertas feitas no processo de
desenvolvimento de jogos de empresa foram aplicadas a outros ambientes, a despeito de
serem dificeis de encontrar uma vez que a pesquisa € nova. Sao exemplos os trabalhos em
taxas de cAmbio, a valoracdo da firma, os mercados de agéncia, e os algoritmos de desordem,
que, na visdo do autor, podem ter potencial para aplicacdo em outros ambientes.

Um significado possivel para projeto, segundo Vaishnavi e Kuechler (2004), € o ato da
criacdo, trata-se de trazer a existéncia algo anteriormente ndo conhecido e agora inventado.
Assim, projetar lida com a criacdo de algum novo artefato que ndo existe até entdo. No caso
do conhecimento necessario para a cria¢do do artefato ja existir, entdo o projeto é rotina, caso
contrario € inovacdo. O projeto inovador pode exigir a realizacdo de pesquisa para preencher
0s espacos do conhecimento e resultar na publicagdo da pesquisa ou patente, tratando assim
de pesquisa em ciéncia de projeto.

Todos que se ocupam em elaborar cursos de acdo, segundo Simon (1996), com o
propdsito de transformar situacdes existentes em outras de preferéncia executam a atividade
de projetar. A abordagem de projetar no global, portanto, é a fundamentacdo de todas as
formas de consultoria, treinamento, e educacdo na tentativa de fomentar novas formas de
pensar e agir e para desenvolver as organizagdes, conceito este estabelecido por Klabbers
(2006).

O projeto de jogos de empresa, como uma abordagem de projetar no detalhe, uma vez
que reproduz uma fracdo da realidade atua desenvolvendo habilidades nos participantes que,
ao final, produzem um efeito no comportamento dos individuos e mesmo na cultura
organizacional, de forma a contribuir para o processo de projetar no global. As situacdes
existentes consideradas disfuncionais querem educacionais ou organizacionais, sdo mudadas
ou melhoradas em outras de preferéncia (projetar no global) através do uso de jogos de
simulacgéo (Projetar no detalhe).

Em contrapartida, uma vez que o jogo foi desenvolvido como um artefato do processo
de Projetar no detalhe, levando o conhecimento da ciéncia analitica em conta, ele podera ser
usado para Projetar no global e/ou como um método ou modelo na ciéncia analitica

tradicional para desenvolver e testar teorias (KLABBERS, 2006).
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O jogo usado como um modelo dindmico da realidade (Projetar no detalhe) é aplicado
através da pratica e facilitacdo, engajando as partes interessadas e lideres de opinido para
participar no processo do projeto, com isso se torna natural té-los contribuindo como agentes
e como atores. Participando no projeto, jogando, e discutindo em detalhe permite aos
jogadores tomar parte no processo de ‘Projetar no Detalhe’, enquanto contribuindo em ultima
analise para a proxima fase de ‘Projetar no Global’ dos processos do sistema social. A criagdo
do artefato, no caso do PVGP um jogo funcional, concretiza a etapa de ‘Projeto no Global’.

Numa etapa seguinte tem-se a descricdo detalhada (debriefing), e tem com finalidade
melhorar o processo de aprendizagem e aplicar novas ideias recém-descobertas,
conhecimentos, e habilidades dentro do ‘Projetar no Detalhe’ onde se visa alcangar a mudanca
da realidade (Projetar no Global). A segunda fase de descrever no detalhe, referida como
detalhamento maior e a avaliacdo sumativa, sdo requeridas para encorajar reflexdo adicional
nas interconexdes entre ‘Projetar no Detalhe’ e ‘Projetar no Global’ e para aferir os
incrementos perceptiveis na mudanca da realidade (KRI1Z e HENSE, 2006).

Ao longo do processo de projetar os modelos 16gicos sdo Uteis de projetar de varias
formas. Ao projetar um jogo, o0 modelo légico pode suportar o processo necessario de reducéo
da complexidade de uma realidade particular. Os modelos logicos, como ja ressalvados
anteriormente, focam em alcancgar certos objetivos definidos de aprendizagem e mudanga.
Assim, eles conduzem a selecdo dos fatores da realidade retratados na simulagdo e suas
interdependéncias. Para facilitacdo, descricdo detalhada, e meta descri¢do detalhada do jogo,
eles fornecem conhecimento para a interacdo e comportamento dos jogadores e facilitadores
com base nas variéveis selecionadas do processo.

O Programa Vivencial em Gestdo de Projetos - PVGP ao tempo que incorpora na
estrutura cognitiva dos aprendizes os conceitos de gerenciamento de projetos (dimensdo da
aprendizagem), também ha a incorporacdo de toda uma cultura diferente de planejamento
(dimenséo da mudanca).

A didatica do jogo de empresas, que tem de ser incluida no desenvolvimento da
facilitacdo dos jogos de simulacdo, e seus reflexos para usar perfeitamente o potencial
completo do ambiente de aprendizagem, podem ser derivados do modelo ldgico. Por outro
lado, o modelo logico ajusta um quadro para operacionalizacdo e medicdo das variaveis como
indicadores de sucesso, assim como para a interpretacdo dos resultados no sentido da
avaliacdo que engloba ou resume mais elementos. Por outro lado, 0 modelo l6gico pode

também ser usado para melhoria continua do desenvolvimento e aplicacdo do jogo de
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empresas em termos da avaliagdo formativa (no caso do PVGP refere-se a formacdo em
gestdo de projetos).

O modelo logico segundo Kriz e Hense (2006) deve ser desenvolvido
simultaneamente dentro dos primeiros passos do modelo de simulacdo e idealmente pelo
mesmo time de projeto que também é responsavel pelo projeto do jogo de empresa. Somente
assim pode-se garantir que o modelo l6gico leva a um fluxo de trabalho orientado a objetivos
e para uma visao partilhada em comum de todos os projetistas, diretamente do comec¢o da
comunicacdo entre todas as pessoas envolvidas. No caso pratico do PVGP partiu-se de um
projeto preliminar, originalmente concebido conforme Carreiro (2016), e, ap6s a formacao da
equipe de pesquisadores composta pelos desenvolvedores originais, houve a transicdo para a
equipe que, por fim, foi responsavel pela aplicacdo e melhoria do programa vivencial.

Naturalmente, o0 modelo l6gico, assim como o préprio jogo de empresa, pode mudar
durante o processo de desenvolvimento, uma vez que este e aquele estdo interconectados
profundamente um ao outro. No modelo do jogo avaliado por Kriz e Hense (2006),
diretamente do comeco isto foi usado para balancear os objetivos do projeto de forma
transparente e com respeito a sua importancia.

Numa fase posterior, as interdependéncias entre as variaveis postuladas poderiam ser
mais bem interpretadas com base no modelo l6gico e das hipoteses correspondentes, no caso
do PVGP em relagdo a turma piloto (2016.1) as melhorias, como, por exemplo, a inclusdo no
trade off das decisbes de rentabilidade, além do custo e prazo. Nas turmas seguintes (2016.2)
foi possivel atestar adequadamente a influéncia das melhorias adicionais no processo do jogo
de empresas, para responder a questdo de saida sobre em que medida, a versdo final, e sob
quais circunstancias, para qual grupo de objetivos, conduziram aos melhores efeitos.

A qualidade do jogo de empresas € uma importante variavel para alcancar os objetivos
de aprendizagem, porém deve ficar claro que ndo é suficiente apenas nomear esta variavel.
Num passo seguinte, cada variavel do modelo I6gico tem de ser operacionalizada e medida.
Assim, uma lista apropriada do critério de qualidade foi adaptada de Kriz e Hense (2005) para
alcancar, tdo bem quanto possivel, o maior namero dos 50 (cinquenta) critérios originalmente
propostos (Anexo A). Neste caso, a abordagem baseada na teoria que utiliza o conhecimento
das ciéncias analiticas adiciona valor pratico para Projetar no detalhe do jogo e mais tarde
contribui para Projetar no global do nosso sistema de educagdo com base na aplicacdo do jogo
de empresas em sala de aula.
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A avaliagdo formativa e ‘baseada na teoria’ oferece resultados que contribuem para
evolucdo da ciéncia analitica no sentido de pesquisa de avaliacdo educacional-psicologica. A
lista de critério de qualidade dos jogos de empresa, referidos acima, € um bom exemplo do
conhecimento obtido, visto como ambientes de aprendizagem. Aquele conhecimento é
baseado em resultados para aplicacbes da ciéncia analitica, que também pode ser de
relevancia para a ciéncia de projeto e, mais especificamente, para o projeto de jogos de
empresa. A lista de critério na avaliagdo, como uma realizacdo da ciéncia de projeto em
contrapartida oferece dados que podem ser usados para teste de teoria na ciéncia analitica, foi
utilizada como base para a elaboracdo do questionario semiestruturado que serviu de guia a
entrevista com o professor facilitador do PVGP.

Os modelos l6gicos descrevem o qudo relevante as varidveis e suas interacfes levam
as saidas desejaveis, e algumas vezes ndo intencionais, dos jogos de empresa. Sao capazes ao
menos de diferenciar entre precondi¢cdes ou entradas, 0os processos ou acOes, e 0s efeitos
(saidas ou entregas), e ao final descrevem também as relacdes mutuas entre estas variaveis.
Por isso a importancia da inclusdo da entrevista com o professor mediador da disciplina de
gestdo de projetos, em especial, levantar as precondi¢6es do PVGP.

Repare-se, entretanto, que este modelo l6gico necessario ao propoésito de avaliagdo €
diferente do préprio modelo l6gico do jogo de simulagdo, que, destaque-se, é baseada em um
modelo que imita uma especifica parte da realidade. O modelo l6gico para o propdésito de
avaliacdo basicamente se desenvolve em trés etapas, e descreveria primeiramente 0s
antecedentes relevantes, os processos de que se utiliza para de alcancar os objetivos que a
simulacgéo se propde e, ao final, as entregas.

Os modelos l6gicos se fundamentam fortemente em consideracbes teéricas e
conhecimento no dominio do artefato que esta sendo avaliado. Assim os avaliadores deveriam
ter conhecimento consideravel sobre a aplicacdo pratica, e € aconselhavel que cooperem com
os profissionais que desenvolvem e facilitam o jogo.

A representacdo do modelo l6gico de Kriz e Hense (2006) esta presente na Figura 1.
Repare-se que estdo delineadas as trés fases do modelo representadas pelos aspectos da
“entrada”, as componentes dos “processos”, ¢ por fim as saidas. Observe-se que o modelo é
uma adaptacao para o presente estudo, uma vez que, por exemplo, as componentes de saida se
limitam ao recorte temporal de curto prazo, uma vez que ndo era possivel analisar os efeitos
produzidos pelo programa num lapso temporal maior que permitisse captar os efeitos do

programa nos individuos que atuassem na atividade profissional de projetos.
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Figura 1- Esquema do Modelo Légico
Fonte: Adaptado de Kriz e Hense (2006)

Os demais ajustes foram a ndo consideracdo de aspectos de género e idade em relacéo
aos aspectos de entrada dos estudantes, e, em relagdo aos efeitos organizacionais da saida de

curto prazo, somente se consideraram os efeitos do clima da classe.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta secdo apresenta a caracterizacdo da pesquisa, 0s procedimentos metodoldgicos
seguidos na execucdo deste estudo e 0s meios técnicos usados no que diz respeito a coleta,
andlise e interpretacdo dos dados.

A ideia central a ser aprendida e explorada, segundo Creswell (2007), é o passo
anterior a nortear a escolha da literatura a ser usada no estudo. Este tépico do estudo, ou
também titulo funcional, caracteriza-se por ser pratico e Gtil. O titulo funcional da presente
dissertagdo foi, entdo, “Método de Aprendizagem Ativa para Formar Gerentes de Projetos”.
Ao realizar a pesquisa bibiografica, buscou-se localizar e sumarizar estudos sobre o topico
escolhido, asseverando que esses sumarios de pesquisa podem incluir artigos conceituais ou
pecas de raciocinio que fornecem estruturas para analisar os tépicos (CRESWELL, 2007).

N&o ha forma Unica conforme aduz Creswell (2007), porém, alguns o fazem de forma
sistematica para “aprender, avaliar ¢ sumarizar a literatura”. Seguem-se, assim, 0S pPassos
sugeridos, comecando com a identificacdo das palavras-chave que foram fruto de
conhecimentos prévios e leituras preliminares.

Seguiu-se, entdo, a prospecgdo nas bases de dados disponiveis e também sugerida pelo
orientador, quais seja “Web of science” e “Scopus”, e outras de acesso gratuito como o
“Google académico” e “Spell”. Algo em torno de cinquenta artigos foram identificados, como
receitado por Creswell (2007), sendo alguns descartados, outros apenas lidos superficialmente
e alguns mais selecionados para serem sumarizados e aprofundados, referidos por Creswell
(2007) como de bibliografia til.

3.1 Caracterizacao da Pesquisa

Conforme Gil (2002), a classificacdo de uma pesquisa se faz mediante algum critério,
assim usual a classificagdo com base nos objetivos gerais, sendo muito atil para o
estabelecimento de seu marco tedrico, ou nas palavras do mesmo autor, para possibilitar uma
aproximacéao conceitual.

Para a presente pesquisa pode-se classifica-la como exploratdria, pois se busca
proporcionar maior familiaridade com o tema da aprendizagem vivencial proporcionada pelo
Programa Vivencial em Gerenciamento de Projetos (PVGP), e, ainda, o esclarecimento ou a

transformacdo de ideias cujas inquietacbes decorrem da experiéncia do autor de forma a
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entender as impressdes dos participantes de uma disciplina de graduacdo em gestdo de
projetos nos moldes propostos.

A pesquisa também se reveste de carater descritivo para a analise da evolucdo do
dominio cognitivo nas habilidades especificas em gestdo de projetos e com o uso de
tratamento estatistico para analisar tal variacao.

Ha bastante flexibilidade, conforme aponta Gil (2002), no planejamento,
possibilitando a consideracdo dos variados aspectos estudados, sendo que envolveram algum
levantamento bibiogréafico, desenvolvido com base em material ja elaborado, constituido,
principalmente, de livros e artigos cientificos, e teses de doutorado para a reflexao.

Ao se valer das estratégias qualitativas e quantitativas para a coleta e analise hum
Unico estudo a presente pesquisa se caracteriza por ser um projeto misto. Além disso, outra
peculiaridade € que os procedimentos sdo concomitantes quando se faz a convergéncia dos
dados de diferentes naturezas a fim de se obter, conforme Creswell (2007), uma analise ampla
do problema de pesquisa. A integracdo das informagdes coletadas ao mesmo tempo durante
todo o estudo ocorre na interpretacdo dos resultados gerais.

A estratégia ¢ conhecida, segundo classificacdo de Creswell (2007), como ‘Estratégia
de triangula¢do concomitante’ e ¢ o modelo recomendado quando os dois métodos, qualitativo
e quantitativo, sdo usados para confirmar, fazer validacdo, ou corroborar resultados num dnico
estudo. Destaca o autor, ainda, que a interpretacdo dos resultados pode assinalar convergéncia
dos resultados, fortalecendo as alegagGes inicias do estudo, ou mesmo explicar a falta de

convergéncia que possa ocorrer.

3.2  Descricdo do Estudo

O Programa Vivencial em Gerenciamento de Projetos — PVGP é a proposta que se
intentou por em prética no estudo. Para isso foi aplicada na disciplina de ‘Gerenciamento de
Projetos’ em um curso de Graduagdo em Administracdo de uma Instituicdo Federal de Ensino
Superior — IFES, ao longo do ano de 2016, sendo uma turma de controle no primeiro semestre
e duas turmas com o0 modelo completo no segundo semestre, uma no turno da manha e outra
no turno da noite.

A carga horaria do médulo pratico de gestdo de projetos é de 20 (vinte horas-aula)
ministrados ao longo de 10 (dez) encontros. Assim, o conteddo tedrico que vinha sendo

ministrado no formato tradicional de aula, predominante expositivo, passou por um processo
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de condensacdo para que fosse disponibilizado nos primeiros encontros, que somaram 40
(quarenta) horas-aulas. As duas etapas totalizaram as 60 (sessenta) horas-aula da disciplina.

Foi utilizado um jogo, denominado PMS-SIM (Project Management Simulation), que
simulava as etapas do ciclo de vida de um projeto correspondendo, cada rodada do jogo, as
fases do ciclo de vida: Inicializagdo, Planejamento, Execugdo, Controle, e Encerramento,
conforme Carreiro (2016). Sua estrutura consistia no projeto de dois veiculos automotores,
que ofereciam, aos desenvolvedores, duas opcdes de motorizacdo, um deles econémico e o
outro mais potente, e duas alternativas de acabamento interno, um mais basico e a outra mais
luxuosa (versdo plus), o chassi, entretanto, era Unico e comum aos dois modelos. Como
restricbes havia, ainda, o orcamento estipulado no teto de R$150.000,00, e o prazo do projeto
que deveria respeitar 3.500 horas.

As quatro opcdes de projeto dos modelos permitidas, com a combinacdo das
possibilidades de motor e acabamentos, estavam associados a diferentes taxas de retono (entre
10% e 25%), assim, havia também como pardmetro para decisdo das equipes 0 retorno
financeiro dos projetos. Cautela especial deveria ser dedicada a estratégia na escolha do
portfolio de modelos, pois 0 nicho mercadoldgico era rateado pelas equipes de projeto que
optassem por determinado modelo. Estava, destarte, inserida a componente de incerteza no
ambiente laboratorial tdo presente nos projetos da vida real.

As dindmicas foram realizadas em cinco rodadas, cada uma associada a uma fase do
ciclo de vida projeto, conforme dito anteriormente. Na primeira definia-se o termo de abertura
do projeto que, para ser aferida a pontuacédo da equipe, era feita uma analise qualitativa, pelo
mediador, quanto aos beneficios esperados, o objetivo geral e o detalhamento do escopo.

De forma a complementar a pontuacdo da equipe, nesta primeira etapa, 0s integrantes
deveriam opinar dentre dez eventos, que ofereciam riscos ao projeto, qual a ordem
decrescente de severidade, conforme a correspondéncia, com uma ordem preestabelecia pelo
mediador, a equipe pontuava e tinha um indicador de risco associado a ela.

A segunda etapa representa o planejamento e delineia a estratégia inicial da equipe
com a escolha dos dois modelos, e os recursos humanos que serdo utilizados no projeto. Sao
entregues pelo mediador as folhas de decisdo, preenchidas e retornadas para sejam
alimentadas no jogo, e apds serem rodadas, sdo emitidos relatorios com o desempenho de
cada equipe e os parametros de prazo e custo, todos influenciados pelo aspecto de incerteza
resultante das interacGes das decisfes dos grupos percebidos pelo algoritmo do simulador
(CARREIRO, 2016).
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As etapas seguintes, correspondentes as fases de execucdo e controle, seguem a
mesma dinamica, porém é possivel a aplicacdo de um fator de compressdo no prazo do
projeto de até 25% que, entretanto, tem reflexos no custo. Por fim, na fase de encerramento,
sdo consignadas as licbes aprendidas e sdo feitas reflexdes sobre erros e acertos das
estratégias utilizadas bem como de calculos e sistemas de apoio de decisGes porventura
desenvolvidos.

O material produzido serve de insumo para a apresentacdo final da equipe, em um
seminério onde as experiéncias sdo compartilhas com os demais membros da turma, sendo,
também, oportuna a intervencdo do mediador para aclarar algum ponto obscuro na exposicao
das equipes, ou mesmo para oportunizar a aferi¢do do aprendizado por todos os membros da
equipe, sendo atribuida ao final uma nota pela apresentacao do grupo.

O material instrucional é enviado aos estudantes de forma antecipada e é constituido,
além das folhas de decisdo, descritas anteriormente, pelo manual do simulador intitulado
“Guia de Conhecimentos das regras do PMS-SIM — PMSBOK” conforme Carreiro (2016). Ha
ainda uma parte pratica com exercicios que servem para familiarizar as equipes com a
natureza de célculos que serdo necessarios durante a tomada de decisdes como, por exemplo,
quanto a alocacdo das equipes e demais calculos que permitiram estimativas de custo e prazo,
com a utilizacdo da taxa de compressdo, tendo em mente que as escolhas comportam certo
nivel de incerteza conquanto influenciadas pelas das demais equipes.

Os resultados ponderados obtidos ao longo das varias avaliagbes no ambiente de
aprendizagem proposto, com uma prova inicial P1, com o conteddo tedrico expositivo da
disciplina de gerenciamento de projetos, e as certificagbes CAPM e PMP, permitem o
acompanhamento das melhorias nas competéncias de gerentes de projetos e acelerar o
processo de maturidade dos profissionais.

Uma das componentes de jogos inserida no ambiente foi utilizar o referido processo de
certificacdo, com as caracteristicas da valorizacdo dos profissionais que a possuem na vida
real. Objetivava, por um lado, a assimilacdo das regras do artefato utilizado sem a conotagao
de ser uma prova, e, por outro, como havia a entrega de certificados e bonifica¢do extra aos
integrantes das equipes que conseguissem o indice de acertos de 70%, buscava-se incentivar
que as equipes obtivessem o maior nimero de profissionais certificados.

Quanto ao papel do docente, destaca Carreiro (2016), que além da exposicdo das
regras, com o suporte dos exercicios feitos em sala de aula, exerce vérias atividades de

extrema importancia na mediac¢do do programa vivencial. Destaca-se a consultoria quando ha
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o fornecimento de orientacbes e o esclarecimento de duavidas, durante as fases de
planejamento, execucao e controle. A correcdo, outro exemplo, ocorre nas etapas qualitativas
da avaliacdo dos termos de abertura e no seminério final, com a andlise das solucdes para
alguns problemas conceituais, e incentivando atitudes e decisdes coerentes feitas pelos
participantes.

3.3 Coleta e Tratamento dos Dados

As variaveis sdo caracteristicas ou atributos que podem ser mensurados ou observados
e que variam entre as pessoas ou organizacdes estudadas (CRESWELL, 2007).

Em relacdo a classificacdo da pesquisa tratada com base nos procedimentos técnicos
utilizados, tem-se que seu elemento mais importante € o procedimento para a coleta de dados.
Aqueles procedimentos que se valem das chamadas ‘fontes de papel’, sio um dos grandes
grupos do delineamento, sendo a pesquisa bibliografica, espécie do género, foi utilizada como
ja referido anteriormente (GIL, 2002).

A finalidade real da pesquisa qualitativa ndo é contar opinides ou pessoas, mas, ao
contrério, explorar o espectro de opinides, as diferentes representacdes sobre o assunto. Esse
tipo de pesquisa fornece os dados béasicos para o desenvolvimento e a compreensdo das
relacdes entre 0s atores sociais e sua situacdo, sendo a compreensdao dos mundos da vida dos
entrevistados e de grupos sociais especificados a condi¢do ‘sine qua non’ da entrevista
qualitativa (GASKELL, 2015).

O aspecto quantitativo esta consignado pela analise das notas obtidas na prova P1 e
nas certificacbes CAPM e PMP, desenvolvida por Carreiro (2016), e usado para conceder a
certificacdo para desempenhos superiores a 70% (setenta por cento) de acertos, como também
foi utilizada as notas com escala intervalar para tratamentos conforme se vera adiante.

O programa vivencial nas duas turmas objeto de estudo tenha somado algo em torno
de 60 (sessenta) participantes, assim a coleta de dados sob o ponto de vista dos participantes
seria restrita a poucos alunos caso se utilizasse a entrevista em profundidade. Como
alternativa, buscou-se ouvir o maior nimero de participantes possivel através de uma amostra
por acessibilidade. A alternativa foi utilizar o grupo de foco, cujos aspectos teéricos serdo
abordados adiante na secdo da parte qualitativa. Nesta abordagem além de termos a
possibilidade de ‘entrevistar’ mais pessoas 0 resultado da coleta de dados elicia informacdes
resultante da interacdo da abordagem grupal. O roteiro utilizado como topico guia para

conduzir as entrevistas no grupo focal encontra-se no apéndice A.
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O “Modelo Lbgico de Avaliagdo do PVGP”, mostrada na Figura 4 (ver pagina 61), foi
formatada com os fatores de analise do Quadro 1 do referencial tedrico deste estudo que
foram observados na dindmica dos grupos de foco realizadas com os discentes que se
voluntariaram a participar. Integra ainda o referido modelo as dimensdes trazidas do modelo
I6gico utilizado por Kriz e Hense (2006).

Os grupos de foco seguiram um roteiro de tdpicos guia nos moldes descritos no
Quadro 3. Apds foram feitas as transcrigdes das gravacOes das referidas dindmicas e seguiu-se
a analise de conteudo para identificacdo dos fatores de analise conforme consignados no
“Modelo Légico de Avaliagdo do PVGP” da figura 4. Observe-se que o grupo focal além de
ser a técnica de coleta também comportou algum grau de andlise qualitativa, pois se trata da
construcao coletiva de significados.

Destaca-se que a analise de conteido eminentemente qualitativa levada a efeito
recorre aos indicadores de inferéncia, conforme Bardin (2011), obtidos das mensagens
transcritas, muito mais preocupados em detectar a presenga ou auséncia do que a frequéncia
de aparicdo. S&o levadas em consideracdo para registro categorias mais discriminantes quanto
ao nivel de pertinéncia sem entrar exaustivamente no merito do contetdo das discussdes
ocorridas nos grupos focais. Essa segregacdo foi influenciada pela compreenséo do analista do
significado da mensagem, alcangada pela releitura sucessiva das evidéncias na mensagem.

Como dito anteriormente as entrevistas para a coleta de dados foram pautadas
originalmente pela busca dos fatores de analise (Quadro 1) do levantamento feito no
Referencial Tedrico. De forma a eliciar estes aspectos foram montados os roteiros da
entrevista em profundidade e o topico guia, assim foram mapeadas as impressdes de todos 0s
participes e consignadas na “Matriz Detalhada do modelo de Avaliagago do PVGP” do
Apéndice G.

O delineamento em comento seguiu, sistematicamente, cada uma das categorizacfes
do modelo logico, e sdo contemplados nos subitens descritivos como: Entradas, Processos e
Saidas. Aqueles mais significativos foram destacados, conforme a etapa da exploracio e
analise (codificacdo) da Figura 2, porém a totalidade dos aspectos captados encontra-se
sintetizadas no referido Apéndice G.

A entrevista em profundidade com o mediador trilhou caminho diverso, uma vez que
sua necessidade decorreu da tomada de consciéncia traduzida pela presenca de fatores
analiticos que envolvem a participacdo do mediador no jogo de empresas. Assim com base na

“Lista de Critérios para a Qualidade de um Jogo de Empresas” (Anexo 1) foi elaborada o
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roteiro semiestruturado da entrevista, porém alinhado com os quesitos delineados no grupo
focal, mesmo porque o referencial tedrico ja tratava, em certa medida, da atuacdo do mediador
em ambientes simulados conforme se observa no Quadro 1. Assim, o roteiro detalhado da

entrevista em profundidade com o mediador encontra-se no apéndice B.

3.3.1 Parte Quantitativa

Nesta secdo serdo abordadas as técnicas estatisticas escolhidas para tratamento dos
dados quantitativos, produzidos pelos instrumentos de avaliagéo aplicados ao longo do PVGP.
Para tanto, adotou-se para a mensuracdo estatistica as analises univariada e bivariada
(POCINHO, 2009).

Para a andlise univariada, foram considerados: (i) A média ponderada das quatro
atividades aplicadas, uma vez que foram estabelecidos diferentes niveis de dificuldade entre
elas, conforme os niveis da Taxonomia de Bloom (FERRAZ; BELHOT, 2010) (teste 1,
conceitos basicos de projetos — peso 1,5, teste 2, CAPM — peso 2, teste 3, PMP —peso 2,5e 0
Jogo de Gestdo de Projetos, pratica vivencial — peso 4) e (ii) A variacdo percentual entre os
testes, para verificar se houve assimilagéo entre os mesmos (Apéndice D).

Para a andlise bivariada, pela prépria natureza do tamanho da amostra estudada
consistindo dos alunos matriculados na disciplina de gestdo de projetos, os dados foram
tratados com objetivo de comparacdo na evolugdo do conhecimento dos alunos, para atender
tal objetivo, adotaram-se os testes ndo paramétricos. Por se tratar de uma amostragem por
conveniéncia, na qual os alunos na instituicdo se inscrevem na disciplina de acordo com a sua
periodizacdo e necessidade de avanco no curso, tais participantes pesquisados foram
escolhidos de maneira ndo aleatoria, assim utilizou-se para tal, o teste ndo paramétrico U de
Mann-Whitney.

Os testes ndo paramétricos sdo alternativos aos testes que requerem um conjunto de
requisitos quanto a distribuicdo dos dados (normalidade), natureza das escalas (razdo ou
intervalares), entre outros. Assim estes testes consideram que certos resultados sdo superiores
ou inferiores a outros resultados, exigem menos pré-requisitos e S&0 menos poderosos que 0s
testes paramétricos (POCINHO, 2009). O autor sugere que sempre que possivel deve-se
recorrer aos testes paramétricos, desde que os dados tenham sido mensurados a um nivel
minimo intervalar, que as amostras sejam aleatdrias e que a variavel observacional tenha

distribuicdo normal. Uma vez que ndo se pode admitir o cumprimento desses requisitos, a
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orientacdo € que se recorra aos testes ndo parameétricos, visto que os resultados de um teste
paramétrico cujos requisitos foram violados ndo possuem interpretacao significativa.

Como a amostragem do presente estudo se deu por conveniéncia e o objetivo do
mesmo nao se concentrou em calcular a diferenca exata na assimilagdo dos participantes, mas
sim, se havia diferenca entre estas, optou-se por utilizar o Teste Ndo Paramétrico U de Mann-
Whitney. Para Stevenson (1981, p. 317), “apesar do enfraquecimento das hipoteses, o teste de
Mann-Whitney ¢ quase tao forte quanto o de duas amostras para médias”. Além disso, quando
a distribuicdo é normal, a eficiéncia assintética do Teste Mann-Whitney equivale a 95,5% da
eficiéncia do Teste t de Student (MAROCO, 2011). A sintese dos procedimentos adotados
para o tratamento estatistico dos dados esta descrita no Quadro 2.

Assim como o desenvolvimento do PVGP, a elaboracdo dos testes seguiu o0 conceito
cognitivo de forma linear e foram desenvolvidos com base na Taxonomia de Bloom do
Dominio Cognitivo (FERRAZ; BELHOT, 2010). De acordo os autores, uma das vantagens de
usar a taxonomia no contexto educacional é que ela oferece uma base para o desenvolvimento
de instrumentos de avaliacdo de desempenho dos alunos, em diferentes niveis de aquisicédo de
conhecimento.

Quadro 2 - Sintese dos procedimentos para coleta e tratamento dos dados quantitativos
Tipo de Tipo de
Pesquisa dados

Variaveis Utilizadas Técnicas de Analise

Teste de Conhecimentos Baésicos de
projetos (P1); Teste CAPM; Teste PMP | Univarida
Descritiva por | Quantitativo | e Notas no Jogo de Gestéo de Projetos.

Média ponderada
Variagdo Percentual

Levantamento | intervalares | Teste de Conhecimentos Basicos de Teste néo
projetos (P1); Teste CAPM; Teste | Bivariada | paramétrico U de
PMP. Mann-Whitney

Fonte: Elaborado pelo proprio autor (2017)

A Taxonomia de Bloom do Dominio Cognitivo € estruturada em niveis de
complexidade crescente — mais simples ao mais complexo — e isso significa que, para adquirir
uma nova habilidade pertencente ao proximo nivel, o aluno deve ter dominado e adquirido a
habilidade do nivel anterior. Esses niveis foram classificados em seis categorias:
Conhecimento, Compreensdo, Aplicacdo, Analise, Sintese e Avaliacdo. Cada uma dessas
categorias € dividida em subcategorias, de forma a facilitar o direcionamento dos objetivos
instrucionais, bem como evidenciar os limites entre eles. Além disso, a cada uma dessas
categorias, também estdo relacionados verbos que auxiliam o planejamento académico, tanto
para definicdo dos objetivos, quanto no estabelecimento de estratégias e sistemas de avaliacdo
(FERRAZ; BELHOQOT, 2010).
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3.3.2 Parte Qualitativa

O outro grande grupo do delineamento trata da coleta de dados cuja origem é as
pessoas, e, aqui se concentraram 0s principais meios da presente pesquisa, caracterizando-a
como multimétodo. Além do levantamento de opinido, através da autorreflexdo e da entrevista
em profundidade, obteve-se aspectos importantes através da pesquisa participante ou da
observacdo participante. Outra possibilidade aventada é a entrevista com pessoas experientes
com o tema estudado, e neste particular nada mais apropriado que a autorreflexdo do autor da
pesquisa, e a entrevista em profundidade com alguns dos atores do programa vivencial. Esta
possibilidade se concretizou tendo sido feita uma entrevista em profundidade com o mediador
o professor titular da disciplina de gestdo de projetos de uma Instituicdo de Ensino Superior.

A entrevista em profundidade pode nos dar acesso ao padrdao mental do individuo, de
forma a caminhar na mente de outra pessoa, fornecendo um vislumbre das categorias e l6gica
com que o mesmo enxerga 0 mundo. Todo o estudo social é ampliado por um claro
entendimento das crencas e experiéncias dos atores em questdo (MCCRACKEN, 1988).

Exemplificando conforme aduz McCracken (1988), € dificil imaginar um estudo sobre
‘amizade’ que ndo situe o pesquisador sobre a forma como a pessoa define um amigo, como a
pessoa em questdo experimenta a amizade, a sua visdo de mundo. Quais as premissas ocultas
que operam em todas as situagcdes que ditam como 0s amigos agem, ou ainda como pessoas
que ndo sdo amigas diferem daquelas, tornando a forma de inquirir em profundidade atraente,
quase obrigatoria.

O grupo de foco pode ser usado como um passo inicial no desenvolvimento de
questionario para um levantamento ou, ainda, para eliciar informagdes em profundidade. No
caso desta pesquisa 0 material serviu de base para a realizacdo da entrevista em profundidade
com o mediador da disciplina de gestdo de projetos. Onde quer que haja um desejo de
explorar um processo interno tem sido amplamente utilizado para determinar as percepgoes e
sentimentos de participantes (CHASE; ALVAREZ, 2000).

Ao dar pistas de como se procede num grupo de foco, Chase e Alvarez (2000)
defendem que este inicia tipicamente de forma ampla e, em seguida, ha o estreitamento para
as especificidades dentro da area de interesse. Esse afunilamento segue a Idgica de partir de
uma discussdo geral que situe os participantes dentro do contexto para o qual se destine a
investigacdo do grupo e, assim, se caminha para o0 deslinde da questdo especifica objeto da

pesquisa, tudo isto respeitando a dinamica prépria que ocorre nas interacdes dos participantes.
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A fim de construir questBes adequadas, ressalta Gaskell (2015), é necessario avaliar
tanto os interesses quanto a linguagem do grupo em foco, desvelando os esquemas
interpretativos para compreender as narrativas dos atores em termos mais conceituais e
abstratos. Dessa forma deve-se desenvolver um referencial tedrico ou conceitual que guiara a
investigacdo e identificard conceitos centrais e temas que deverao ser vistos na pesquisa.

A especificacdo do tdpico guia é planejada em esséncia para dar conta dos fins e
objetivos e se fundamentard na combinacdo de leitura critica, reconhecimento do campo,
incluindo observacGes e conversagfes com pessoas relevantes, discussdo com colegas
experientes, e algum pensamento critico (GASKELL, 2015).

Destaca Gaskell (2015) que ndo se trata de série extensa de perguntas especificas,
funcionando mais com uma sequéncia de topicos, sendo um referencial facil e confortavel
para uma discussdo, com progressao logica e plausivel dos temas em foco. Esta agenda a ser
seguida deve ser usada com alguma flexibilidade devendo as mudancas e suas razdes ser
plenamente documentadas.

Gaskell (2015) recomenda assumir um procedimento por fases, partindo do
delineamento de amostra baseado em todas as informacfes acessiveis anteriores a
investigacdo do tema, e, num segundo momento, enfocar as caracteristicas especificas que
parecam ser particularmente interessantes. De todo o modo é indispensavel transitar em
ambientes sociais relevantes para a pesquisa, algo como uma imaginagdo social cientifica, que
fundamenta e justifica diferentes pontos de vista.

Quanto a natureza pratica das entrevistas, na opinido de Gaskell (2015), o objetivo €
migrar de uma discussdo liderada pelo mediador para o ponto no qual os participes reajam uns
aos outros. O moderador ndo deve também assumir nada como pacifico, recomendando que se
coloque numa posicdo de observador ingénuo, indagando o porqué das coisas serem assim, ou

mesmo o0 qué o interlocutor buscou dizer com tal e qual afirmativa.
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Estagio

Descricao

Autores

Desenvolvimento do topico guia
para a dindmica semiestruturado.
Uso dos fatores de anélise.

Explorar um processo interno, as
percepcoes e sentimentos.

Eliciar informagdes em profundidade,

Chase e Alvarez
(2000); Gaskell
(2015); Morgan

produzir insights. (1996).
e  Construir significados. Interagdo grupal.
Inicia tipicamente de forma | ¢ O moderador ndo deve assumir postura de
ampla, apds, estreitamento para as observador ingénuo.

especificidades. e Situar os participantes dentro do contexto
Liderado pelo mediador deve para o qual se destine a investigagao.
migrar para que 0s participes
reajam uns aos outros.

Questdes quanto ao ambiente, | o
duracéo e ndmero de
participantes. .

Chase e Alvarez
(2000); Gaskell
(2015).

A sala deva ser dividida em dois ambientes
com isolamento visual e acustico.

Duracdo de sete a dez participantes com
duracdo que ndo exceda duas horas.

Fonte: Elaborado pelo préprio autor (2017).

Ruediger e Riccio
(2006)

Os procedimentos consensados no Quadro 3 foram utilizados para a busca da
pluralidade das interacGes da dinamica do grupo de foco. Os dados e insights captados,
segundo Morgan (1996), seriam menos acessiveis sem a explicita interacdo que ocorre, e
dessa maneira, também, ndo é possivel expandir os resultados para a totalidade da populagéo
que 0 grupo representa e muito menos para outros contextos.

A Anadlise de Conteudo trata de interpretar, na sua forma mais classica, o contetdo de
uma mensagem, de forma a extrair significados tematicos, através dos elementos mais simples
do texto. Ao relacionar a frequéncia da citacdo de temas, palavras, ou ideias busca-se aferir o
peso relativo que determinado topico tem na referida mensagem. E um tipo de analise,
acrescenta o autor, que originalmente se valia da quantificagdo de unidades de texto,
claramente definidas, para gerar uma analise que estabelecesse resultados quantificaveis como
a frequéncia estatistica das unidades de significado, tudo isto em prol do rigor objetivo
(CHIZZOTTI, 2014).

Ocorre que a decomposicdo e a quantificacdo ndo excluem nem inviabilizam uma
abordagem qualitativa da analise da mensagem conforme Chizzotti (2014). Nesta abordagem,
o pesquisador procura penetrar “nas ideias, mentalidade, valores e intengdes de quem
comunica para entender-lhe sua esséncia”.

As analises das palavras, frases, ou temas sdo feitas de forma a relaciona-las com
aspectos extratexto como, por exemplo, aspectos da conjunta que condicionaram a producéo

da mensagem, acrescentando riqueza compreensiva, de natureza qualitativa, ao rigor objetivo
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da anélise. Dessa forma a leitura ndo se restringe ao que esta expresso, alargando seu escopo
para 0 contexto e circunstancias em que a mensagem foi concebida, autorizando uma leitura
subjacente daquilo que esta além do que é manifesto, e foram preteridas sob a forma de
omissdes, ignorancias consentidas, a seletividade das palavras, os termos ambiguos, enfim os
indefinidos significados que a mensagem contém (CHIZZOTT], 2014).

Ressalvando que existem varias formas de definir ou conceituar a analise de conteudo,
para Dellagnello e Silva (2005) ¢ um método de andlise de dados que pode utilizar diferentes
técnicas para tratamento do material coletado que direciona mais para uma perspectiva
quantitativa, porém essa ndo € a Unica forma de abordagem, e, talvez, nem mesmo a mais
interessante na busca de significados a que se dispdem alguns estudos.

A técnica pode ter duas perspectivas na visdo de Bardin (2011), sendo um conjunto de
técnicas de andlise por procedimentos sistematicos e objetivos que visa obter indicadores,
quantitativos ou ndo, para a inferéncia de conhecimentos relativos aos significados que véo
além das mensagens concretas.

Pelo exposto, em especial para os estudos em administracdo, a aplicacdo de técnicas
eminentemente quantitativas ndo faz sentido, uma vez que extremamente limitada, sendo
questionada. A pesquisa qualitativa na area envolve discussoes sobre “atitudes, valores,
ideologias existentes em individuos e organizacdes”, podendo em estudos organizacionais ser
utilizada para “compreensdo de depoimentos a respeito de politicas institucionais, para
explicitacdo de jogos de poder que se estabelecem ao longo de um processo de mudanca ou
explicitacdo da ideologia subjacente ao processo de comunicacdo organizacional”
(DELAGNELLO e SILVA, 2005).

A anélise de contetdo como em qualquer método implica certas etapas. Aqui 0
processo é abordado em trés etapas: 0 momento da pré-analise, a exploracdo ou anélise, e
inferéncia e interpretacdo dos dados (BARDIN, 2011; DELAGNELLO e SILVA, 2005).

De acordo com Dellagnello e Silva (2005) e Bardin (2011), a pré-analise é a etapa
onde se organiza o material, onde se procede a leitura flutuante para conhecimentos dos
textos, e, numa perspectiva mais qualitativa, se deixa invadir por “impressdes e orientagdes”
caracterizando-se por ser um momento exploratorio do processo geral de investigacao.

No caso de utilizacdo de alguma técnica de entrevista, esta etapa pode consistir na
transcricdo das gravacdes efetuadas, ordenagédo, ou qualquer outra elaboracdo para tornar o

material selecionado para receber os procedimentos de analise. Deve-se ter clara coeréncia
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entre 0s objetivos da pesquisa, os dados obtidos na entrevista e as conclusdes alcangadas
(BARDIN, 2011; DELAGNELLO e SILVA, 2005).

A segunda etapa, exploracdo e analise do material, é tarefa ardua e fundamental da
pesquisa, pois o que for feito impacta sobremaneira as possibilidades de inferéncia e
interpretagdo. Aqui o pesquisador deixa claros os procedimentos utilizados que sustentam
suas consideracdes e conclusdes. As trés escolhas, que correspondem ao processo conhecido
como codificacdo, a serem efetuados nesse momento séo: o recorte ou escolha das unidades; a
forma de enumeracdo ou regras de contagem; a classificacdo e a escolha das categorias
(BARDIN, 2011; DELAGNELLO e SILVA, 2005).

O primeiro momento, que trata do recorte ou escolha das unidades, é onde se definem
as unidades de registro e de contexto a serem trabalhadas. E um processo de desagregacio da
mensagem em seus elementos constitutivos, que correspondem ao segmento de contetdo
considerado a unidade base de analise usada para tratamento posterior.

Como exemplos de unidades de registro tém-se a palavra, o tema, o objeto ou o
referente. Para estudos organizacionais destaca-se o tema como bastante utilizado, uma vez
que propicia descobrir o sentido atribuido a uma mensagem e se presta como unidade de
registro para o estudo de opinides, atitudes, crencas e motivacoes. A unidade de contexto, cuja
dimensdo é superior a unidade de registro, serve para se compreender melhor a significacao
da mensagem, sendo seu uso facultativo e dependente das possibilidades de compreensao
obtidas com as unidades de registro. Sua escolha se define pelos critérios de custo e
pertinéncia, e no caso do tema a unidade de contexto seria o paragrafo (BARDIN, 2011;
DELAGNELLO e SILVA, 2005).

O processo de enumeragdo ou escolha das regras de contagem tem, no uso da
frequéncia de cada elemento, o tratamento quantitativo mais utilizado. Baseia-se no
pressuposto de que o numero de vezes em que a unidade de registro aparece na mensagem
reflete sua importancia, no entanto, nas pesquisas que lidam com andlises de valores, a
simples tabulacéo de ocorréncias pode ndo ser valida.

Sem exaurir as possibilidades de enumeracgdo, outros atributos que consideram uma
forma mais qualitativa de avaliacdo da mensagem sdo utilizados. Destacam-se critérios como
a intensidade, que observa o uso de advérbios ou adjetivos, por exemplo. A direcdo, que de
certa forma estd ligada a intensidade, e se manifesta conforme determinado tema seja
favoravel, neutro, ou desfavoravel, e, ainda, a simples observacdo da presencga ou auséncia das
unidades de registros elencadas (BARDIN, 2011; DELAGNELLO e SILVA, 2005).
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A classificacdo ou escolha das categorias de andlise, a despeito de ndo ser obrigatoria,
encerra 0 processo de codificacdo. Nesse caso o pesquisador se valeu da técnica de analise
categorial dentro da andlise de contelido, sendo as categorias empregadas para estabelecer
classificacGes que abrangem elementos, ideias ou expressdes em torno de um conceito. As
categorias podem ser estabelecidas antes ou depois das entrevistas. Aquelas categorias prévias
exigem fundamentagéo tedrica muito sélida para a classificacdo dos dados obtidos, enquanto
nas emergentes o sistema resulta da classificacdo progressiva dos elementos encontrados nos
dados num processo continuo de defini¢do e redefinicdo (BARDIN, 2011; DELAGNELLO e
SILVA, 2005).

Por fim, apds as etapas de pré-analise e exploracdo ou andlise, segue a etapa da
interpretacéo e inferéncia dos dados conforme Dellagnello e Silva (2005) e Bardin (2011). E o
momento de reflexdo onde se busca estabelecer relagdes, verificar contradicbes e
compreender os fendmenos, de forma a alcancar os objetivos propostos pela analise de
conteudo. A interpretacdo contara nessa etapa com a capacidade do pesquisador de questionar
“aquilo que vé imediatamente, as evidéncias, as ideias prontas”, enfim sua habilidade em
buscar novas interpretacdes.

A origem do conceito de triangulacdo esta ligada a determinacdo de algum ponto
quando s&o conhecidos dois outros, quer utilize-se técnica de navegagdo, como a orientacao
pelas estrelas, quer nas técnicas de agrimensura, conhecendo as distancias e angulos do
triangulo por eles formado. Néo é a localizagdo o maior desafio de um pesquisador ao
estabelecer o procedimento de pesquisa, e sim “conferir significado as suas conclusodes”
(ZAPPELLINI; FEUERSCHUTTE, 2015).

A triangulacdo foi objeto de sistematizacdo por Zappellini e Feuershitte (2015),
analisando os aspectos convergentes e especificos do método, de forma que fosse possivel
apresentar um conceito basico que contemple a diversidade de interpretacdes da literatura. A
triangulacéo, assim, caracteriza-se como um “procedimento que combina diferentes métodos
de coleta e de andlise de dados, diferentes populacGes/sujeitos (ou amostras/objetos),
diferentes perspectivas teoricas e diferentes momentos no tempo”, de forma que seja possivel
confrontar as conclusbes da pesquisa com a perspectiva originalmente assumida para o
fendmeno em estudo.

Azevedo et al (2013) asseveram que a triangulagdo surge como “forma de amenizar
problemas de credibilidade em pesquisas, ao adotar como estratégia de investigacdo, multiplas

visadas e métodos de obtencdo de informagdes”, ressaltando a possibilidade da combinagio
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de métodos e fontes de coleta de dados, assim como diferentes métodos de analise de dados.
Essa estratégia pode tanto robustecer a validade de uma pesquisa através da andlise do
fendmeno por multiplas perspectivas, como, também, ser uma alternativa para explorar novos
pontos de vista, permitindo o surgimento de dimensGes mais profundas e novos
conhecimentos.

Flick (2009) decisivamente esclarece que, a principio utilizada como estratégia de
validacdo de métodos individuais, tem-se deslocado na direcdo de enriquecer o conhecimento
e complementar os potenciais epistemolégicos sempre limitados dos métodos individuais,
sendo aplicada como uma abordagem para fundamentar ainda mais o conhecimento obtido
por meio dos métodos qualitativos.

De acordo com Station, Johnson, e Borodzicz (2010) vérias fontes de dados em um
topico permitem ganhar diferentes perspectivas, e assim, um completo entendimento, ao
tratar-se da validade dos instrumentos de pesquisa. Uma abordagem multimétodo também
permite que descobertas sejam corroboradas atraves de comparacGes dos dados originados de
cada processo.

Em uma investigacdo da validade da simulacédo, especificamente, é aconselhavel que
as questdes de construcdo da validade sejam alcancadas através de mudltiplas fontes de
evidéncia, como, por exemplo, anotagbes reflexivas, questionarios, entrevistas
semiestruturadas, e observagdes (STATION; JOHNSON; E BORODZIC, 2010).

A sintese dos procedimentos utilizados na coleta e tratamento dos dados qualitativos

estd organizada na figura 2.
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Figura 2 - Sintese dos procedimentos para coleta e tratamento dos dados qualitativos
Fonte: Elaborado pelo préprio autor (2017).
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4 ANALISE DESCRITIVA DOS RESULTADOS
4.1  Analise Quantitativa dos Participantes do PVGP

A parte quantitativa tras importante contribuicdo para caracterizar a estratégia de
triangulacdo concomitante da pesquisa que a consolida como mista pela utilizagcdo dos dois
métodos.

Com o objetivo de verificar a contribuicdo do PVGP aos participantes foi delineado
um conjunto de atividades que complementavam o ciclo de aprendizagem proposta ao
programa vivencial. Neste sentido era importante que o desempenho dos alunos quanto a
evolucdo de seus conhecimentos e habilidades (dominio cognitivo) em gestdo de projetos
pudesse ser medida. Assim foram elaborados instrumentos avaliativos (testes de
conhecimentos e exames avaliativos de contetidos relacionados ao tema).

Os instrumentos avaliativos foram utilizados antes e apos a realizagdo do Jogo de
Gestdo de Projetos, esta vivéncia gerencial funcionou como varidvel de tratamento para o
PVGP, ou seja, a forma como os conteddos do programa seriam aplicados para o refor¢o do

aprendizado. Na figura 3 estdo ilustradas etapas avaliativas do PVGP.

VP1_PMP

e g g S

. g Y

P1 CAPM PMP
(Conceitos Basicos) »| (Regras do Jogo) [P (Analise)
Peso 1,5 Peso 2 Peso 2,5

Jogo de Gestdo de Projetos
Peso 4

N

Pré-Jogo P6s-Jogo

Figura 3 - Etapas avaliativas do PVGP
Fonte: Elaborada pelo préprio autor (2017).

O Jogo de Gestdo de Projetos utilizado no programa foi elaborado a partir do estudo
de Carreiro (2016) que desenvolveu o material instrucional e realizou melhorias ao simulador
organizacional, PMS-SIM (OLIVEIRA; TEODORO, 2013), sistema utilizado para dinamizar
0 jogo no PVGP, essa pratica vivencial foi realizada em grupos e representava a gestdo de
projetos num caso especifico (peso 4).

Na analise descritiva univariada a média das notas de cada instrumento avaliativo das

etapas foram considerados, todas as notas foram representadas pela ponderacdo de pesos
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evolutivos, conforme os niveis da Taxonomia de Bloom (FERRAZ; BELHOT, 2010). O teste
P1 sobre os conceitos basicos de projetos (peso 1,5), teste 2 elaborado aos moldes do exame
CAPM e contextualizado com a regras do simulador PMS-SIM (peso 2) e o teste 3 adaptado
ao exame PMP, contendo niveis acumulativos de complexidade e que exigiam andlises
intermediarias das situacfes do jogo de gestdo de projetos (peso 2,5).

Como medida avaliativa final adotou-se a média ponderada das quatro atividades
aplicadas, uma vez que foram estabelecidos diferentes niveis de dificuldade entre elas, assim
como também foram produzidas a variacdo percentual entre os testes (VP1_CAPM;
VP1 PMP; VCAPM_PMP), para verificar se houve assimilacdo do dominio cognitivo dos
participantes entre os testes.

O PGVP foi aplicado em duas turmas de horarios diferentes (manha e noite) com o
intuito de verificar as possiveis contribuicdes em alunos com perfis diferentes ja que os alunos
do horéario matutino ndo trabalham e sdo mais jovens e os alunos do horario noturno sdo mais
velhos e ja trabalham. Para a analise da impressdo dos participantes do PVGP foram formados
grupos focais (GF) representados por uma amostra voluntaria de alunos das turmas, estes
foram entrevistados para complementar a analise quantitativa dos dados. As notas das
respectivas turmas estdo disponiveis no Apéndice D.

Na tabela 1 encontram-se as médias das notas obtidas nos instrumentos avaliativos do

PVGP organizadas pelas turmas e seus respectivos grupos focais.

Tabela 1 - Médias das notas dos instrumentos avaliativos do PVGP

Turma Manh@ Turma Noite

Medidas do PVGP Média MédiaGF | Media  Média GF
P1 (Conceitos Basicos) 5,59 5,10 6,60 8,45
Certificacio CAPM (Regras) 6,29 6,90 7,03 7,73
Jogo de Gestéo de Projetos 7,03 7,47 7,70 7,75
Certificacdo PMP 5,94 6,58 531 6,70
Média Final 6,39 6,78 6,80 7,59
VP1_CAPM 154 1,63 1,70 1,24
VCAPM_PMP 1,20 1,21 1,17 1,21
VP1 PMP 181 2,01 1,42 1,34

Fonte: Elaborada pelo prdprio autor (2017).

Os resultados indicam que a média das notas obtidas em cada etapa do PVGP oscilou
numa de forma crescente entre o P1 e 0 CAPM nas duas turmas, em relacdo ao jogo de gestéo

de projetos a media das notas das equipes estava na fixa de sete pontos, no caso do PMP
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(exame de maior complexidade) as médias das turmas foram menores, 5,94 (turma manhd) e
5,31 (turma noite).

Comparando as duas turmas percebe-se que a turma da manha obteve notas inferiores
a da turma da noite nos itens P1, CAPM e Jogo, contudo no exame do PMP a turma da manha
apresentou um resultado ligeiramente melhor. Especificamente em relagcdo ao exame do PMP,
aplicado pds-jogo de gestdo de projetos, a média inferior ndo representa uma queda no
desempenho absoluto dos alunos e sim um ajustamento relativo ja que seu peso era de 2,5,
superior a P1 (peso 1,5) e ao exame CAPM (peso 2).

As variagdes entre os testes antes (P1 e CAPM) e pds-jogo (PMP) reforcam a evolugéo
do dominio cognitivo dos participantes no PVGP em ambas as turmas. Percebe-se que na
turma da manhd a taxa de variacdo entre o primeiro teste (P1) e o ultimo exame (PMP) teve
uma evolucdo de 81% (VP1_PMP; 1,81), ja& na evolucdo primaria antes do jogo
(VP1_CAPM) verifica-se que houve uma melhoria de 54%, considerando a evolugéo
secundéaria (VCAPM_PMP) os alunos da turma da manhd apresentaram uma evolugdo de
20%.

Na turma da noite a taxa de variacdo entre o primeiro teste (P1) e o Gltimo exame
(PMP) teve uma evolucdo de 42% (VP1_PMP; 1,42), ja na evolugdo primaria antes do jogo
(VP1_CAPM) verifica-se que houve uma melhoria de 70%, considerando a evolugédo
secundaria (VCAPM_PMP) os alunos da turma da manhd apresentaram uma evolucdo de
17%. Os resultados apontam uma ligeira melhora dos discentes da turma da manhd ap6s o
jogo.

As comparacOes entre as notas realizadas acima sdo apenas descritivas, assim para
verificar possiveis diferencas ou similaridades entre os participantes do PVGP fez-se
necessario o uso de testes estatisticos para realizar inferéncias. Assim adotou-se a analise
bivariada de comparacédo dos resultados entre as turmas.

Na analise bivariada, pela prépria natureza do tamanho da populacdo estudada, os
dados foram tratados com objetivo de comparacdo na evolugdo do conhecimento dos alunos,
para atender tal objetivo, adotaram-se 0s testes ndo paramétricos. Por se tratar de uma
amostragem por conveniéncia, na qual os alunos na instituicdo se inscrevem na disciplina de
acordo com a sua periodizacdo e necessidade de avanco no curso, tais participantes
pesquisados foram escolhidos de maneira ndo aleatdria, assim utilizou-se para tal, o teste ndo
paramétrico U de Mann-Whitney.
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Na tabela 2 encontram-se os resultados da comparacéo das variagdes nas notas dos
instrumentos avaliativos do PVGP entre as turmas pesquisadas, para maiores detalhes

consultar o apéndice E.

Tabela 2 - Teste U Mann-Whitney para Variacdo das Notas dos Testes no PVGP

Variacgéo Variacéo Variagéo
P1_ CAPM CAPM_PMP P1 PMP
Turmas N Mediana Mediana Mediana
Manhd 28 1,51 1,14 1,71
Noite 18 1,47 0,96 1,51
Total 46
Mann-Whitney U? 224 1875 193
z -0,630 -1,453 -187,5
Sig. Assintotica 0,528 0,146 0,184

(Observada)
a. Variavel de agrupamento: Turmas

b. Significancia de 5%

Fonte: Elaborada pelo prdprio autor (2017).

O teste U Mann-Whitney revelou que ndo existe diferengas significativas entre a
evolucdo do dominio cognitivos entre as turmas, a légica do teste U Mann-Whitney é similar
ao teste t de Student, a comparacgéo é feita a partir da significancia observada no teste com a
significancia padrdo estimada de 5%. A inferéncia ocorre testando as hipoteses, sendo HO
(medianas similares) e H1 (medianas diferentes), caso a significAncia observada for maior ou
igual a padrédo (5%) ndo se pode rejeitar HO e o inverso aceita-se H1, a hipdtese alternativa
que pressupde a diferenca.

Os resultados indicam que as variacbes das notas entre as turmas guardam
similaridades, pois as significancias observadas (0,528; 0,146; 0,184) sdo maiores do que 5%
da significancia padrdo do teste, sugerindo que a evolucdo do dominio cognitivo dos
participantes do PVGP apds o jogo foi crescente.

Ao considerar a importancia da opinido dos participantes do PVGP no quanto da
aprendizagem proporcionada, foi necessario delinear entrevistas com uma amostra de
estudantes (grupo focal) das duas turmas, entretanto, a forma de compor esses grupos
amostrais ocorreu de forma voluntaria, assim se fez necessario verificar a existéncia ou ndo de
similaridades entre turma e amostra.

Na tabela 3 contém os resultados do teste U Mann-Whitney referentes ao resultado

final das turmas pesquisadas e o grupo de voluntarios que participou do grupo focal.
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Tabela 3 - Teste U Mann-Whitney da nota final no PVGP entre Turmas e Grupos Focais

Nota si
Final . a °19.
PVGP Mann-Whitney U Z Assintotica
Grupos N  Mediana (Observada)
Turma Manhd 30 70,95
. 66 -1,019 0,308
Grupo Focal Manh3 6 74,05
Turma Noite 22 63,06 305 0.126
) ’ -1,53 '
Grupo Focal Noite 5 69,46

a. Variavel de agrupamento: Grupo
b. Significancia de 5%
Fonte: Elaborada pelo préprio autor (2017).

Os resultados do teste U Mann-Whitney indicam que mesmo 0s grupos focais estando
constituidos por conveniéncia dos alunos voluntarios, estes apresentam desempenho no PVGP
similar ao de suas respectivas turmas. Tal evidéncia ocorre comparando as significancias
observadas (0,308; 0,126) com a significancia padrdo de 5%, ou seja, como S&o superiores a
estimativa padrdo, ndo se pode rejeita HO, logo as medianas do teste séo estatisticamente

semelhantes.

Em sintese os resultados da analise quantitativa dos dados podem ser evidenciados nos
seguintes aspectos:
1. Os testes com niveis diferenciados (pesos diferenciados) do dominio cognitivo

proposto por Bloom sugerem a evolugédo do participante no PVGP;

2. O jogo de empresas como forma de tratamento entre conhecimentos basicos (P1
e CAPM) e o conhecimento intermediario (PMP) sugere (ha indicios) de
contribuicdo na aprendizagem do participante e aumento nos niveis cognitivos;

3. A amostra dos alunos que participaram do grupo de foco guarda similaridade em

relacdo a média final da sua respectiva turma.

4.2  Analise Qualitativa da Opiniédo dos Participantes do PVGP

No aspecto qualitativo do estudo mais do que perseguir validade, a necessaria reflexao
de carater metodoldgico em relagdo aos instrumentos de coleta e a forma e anélise dos dados,
busca-se uma construcao epistémica forte como supedaneo para a discussao dos resultados.

A triangulacdo se fez presente intramétodo qualitativo na medida em que ha a
utilizacdo dos métodos de coleta, com o0 uso da entrevista em profundidade e do grupo de
foco. E possivel, ainda, observar nova triangulacdo na coleta de dados uma vez que foram

tabulados dados dos grupos de foco que totalizaram 11 (onze) alunos, pertencentes as duas



55

turmas do segundo semestre de 2016, onde o PVGP foi aplicado. Na figura 1 esta consolidada
a decomposicdo dos procedimentos da analise de contelldo que caracterizou o tratamento dos
dados coletados através das entrevistas. O detalhamento dos resultados encontra-se no

apéndice F.

4.2.1 Aspectos relevantes da “Entrada”

O perfil dos alunos que se submeteram a dindmica para coleta de dados é bem similar
no aspecto da experiéncia profissional. A maioria ja estagiou ou estagia tendo somente um
deles atuacdo profissional em administracdo. Em relacdo a area de projetos também ha
convergéncia, tendo sido o contato com a disciplina de gestdo de projetos a primeira
experiéncia. A minoria ja havia tido contato com projetos, tendo dois deles participado no
ambiente académico, um num projeto da universidade como coordenador e 0 outro na
empresa janior, e somente um Ultimo estagiou na area de projetos em uma empresa
siderurgica.

Um dos primeiros assuntos discutidos versou sobre a reagdo inicial dos alunos ao
serem comunicados que o formato da disciplina de GP teria uma parte vivencial, através do
uso de um jogo de empresas. As reacOes, predominantemente negativas num primeiro
momento, devem-se ao receio pelo fato da divisdo de grupos, feita pelo mediador, ndo ser por
afinidade, e por trazerem algumas experiéncias negativas da disciplina Laboratorio de Gestédo
Simulada (LGS 1 e II), além disso, alguns destacarem que o peso da nota do jogo na média
final leva a haver uma énfase muito grande na nota em detrimento das decisGes estratégicas
do projeto.

Outros aspectos, de menor ocorréncia, manifestaram-se como a énfase no aspecto
competitivo, que gera muitos conflitos e inimizades, devendo ser os aspectos éticos nessas
interagdes mais bem trabalhados. H& também o caso de os alunos do curso administracéo
publica ndo terem contato com disciplinas praticas, gerando neles maior inseguranca.

Como destaque positivo tem-se 0 aspecto pratico da disciplina que é valorizado pelos
alunos, com a consciéncia que esses momentos sdo importantes para a atuacao profissional.
Também é do conhecimento dos alunos que ndo ha a possibilidade de escolherem com quem
se vai trabalhar, e, como bem destacado pelo mediador, a afinidade na vida profissional vira
depois, sera construida. Cabe a ressalva, feita por um dos discentes, que a montagem das

equipes com quem se trabalha no ambiente profissional ndo é tdo aleatéria assim, o0s
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profissionais sdo selecionados pelo perfil que possuem alinhados com as tarefas que irdo
desenvolver.

As certificacdes foram aproximacgdes do ambiente do jogo para refletir a pratica que
existe em se valorizar os profissionais de gestdo de projetos. A CAPM objetivava também a
preparacdo dos alunos para participarem com conhecimento das regras do jogo de empresas,
assim reproduzia-se uma pratica existente no mercado, estimulando que se buscasse auferir o
maior numero de certificados por equipe com impacto no indice de risco das equipes.

As opinides dos alunos apontam, ainda, para a necessidade em se dedicar mais tempo
na pratica de exercicios, em especial, no formato que foi exigido na prova. Houve
manifestagcdo no sentido de se destacar que a certificacdo, por afetar o desempenho da equipe,
foi alvo de acdo no sentido de que todo o grupo conseguisse. A motivacdo deste
comportamento deve ser mapeada de forma a ser extensivel a todos em proximas aplicacdes.

O testemunho do mediador apresenta varios aspectos de alinhamento com o modelo
l6gico, sendo o aspecto da experiéncia em jogos de empresas um dos pontos fortes, pois o
professor, que se prontificou a implantar o PVGP em sua disciplina, ja € aculturado na
instituicdo de ensino superior na qual atua, inclusive sendo um entusiasta de praticas
pedagdgicas utilizadas no PVGP.

Destacou que a preparagao nas turmas do segundo semestre foi melhor em decorréncia
da aplicacéo na turma piloto ter evidenciado que a mesma estava aquém do necessério, e que
o material didatico, em especial o0 manual do professor, ainda ndo esta em condi¢des de dar
efetivo suporte para mediar o PVGP, uma vez que seu conteudo estd muito proximo ao
manual do aluno e ndo contempla as informacdes para manusear o simulador. Este fato foi
contornado, na aplicacdo do PVGP, pela presenca do pesquisador desenvolvedor na aplicagéo
do jogo de empresas.

As licdes aprendidas proporcionadas pela turma piloto transcenderam os aspectos de
preparacdo do mediador, tendo contribuido para a inclusdo do trade off da rentabilidade, pela
inclusdo do custo de mudangca dos modelos na fase da execugdo, e para a deteccdo de
inconsisténcias como a que havia no alinhamento da priorizacdo dos riscos em dissonancia
com o custo e o prazo da aplicacdo vivencial. Enfim, o sistema ficou mais bem consolidado

fruto das informacdes colhidas na aplicacdo piloto, aproximando ainda mais da realidade.
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4.2.2 Os “Processos” observados

Na primeira intervencdo na categoria de processos utilizados na aplicacdo do PVGP
buscou-se captar os aspectos da interacdo das equipes, que foram formadas por critério
diferente da afinidade, enfocando ndo mais as expectativas, mas sim aspectos de adaptacao e
de construcdo do ambiente interno da equipe.

A quantidade dos membros da equipe foi debatida sendo argumentado que nas equipes
de cinco integrantes acontecia de dois ou trés centralizarem os trabalhos e os demais se
limitavam a atuar somente se demandados, ou seja, a concordancia excessiva era sindbnima de
omissao.

O estilo de cada integrante também foi pautado, pois onde havia demasiada pro-
atividade havia também a inibi¢do de alguns membros com prejuizo da harmonia do grupo.
De outra forma ha os aspectos individuais de cada um, neste sentido aconteciam embates uma
vez que alguns eram demasiadamente conservadores engquanto outros tinham estilo de arriscar
mais em suas estratégias.

H& uma contribuicédo relevante de um dos grupos que, se valendo das ligdes aprendidas
em LGS | e Il, tratou de identificar os pontos fortes dos integrantes e realocar as tarefas em
harmonia com estes. Assim, numa conversa inicial, foi acertado que polemizar em excesso
dificultava a tomada de deciséo, e entdo explorado o que cada um tinha de ponto forte.

Outro testemunho evidencia como o desenvolvimento de habilidades pode resignificar
certas atitudes de modo a tornar sua postura mais assertiva. Um dos integrantes relata que
acha o conflito na equipe um aspecto positivo, pois a partir desta situacdo hd todo um
processo de convencimento que exige o preparo para poder argumentar. A essa dinamica de
busca de consenso, enfatiza, esta associada uma demonstracdo de maturidade.

A questdo do comportamento oportunista foi abordada e a discussdo que se seguiu foi
muito interessante. O aspecto técnico vinculado era decorrente do fato que a rentabilidade
final, da equipe, era fruto das op¢des dos modelos que produziam, assim, 0S grupos que
optavam pelo mesmo modelo rateavam a rentabilidade daquele nicho. Este fato estimulou um
movimento extraoficial de “pesquisa de mercado”, que consistia em descobrir os modelos das
outras equipes e optar por modelos exclusivos.

O ocorrido foi beneficiado pelo fato dos grupos néo terem sido de livre escolha, desta
forma, pessoas que normalmente teriam feito trabalho junto, estavam agora espalhadas nos

mais diversos grupos. Criou-se entdo um dilema entre a fidelidade ao grupo que pertencia, e
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cujo rendimento impactava a nota de todos, e ajudar, ou pelo menos ndo querer que 0S amigos
que estavam no outro grupo fossem prejudicados na nota.

Os relatos incluem a troca assimétrica de informacao, e, inclusive, a contrainformacéo,
ou seja, informar modelos diferentes dos escolhidos para ser ndo antipatico, protegendo ao
mesmo tempo seu desempenho no jogo. Internamente as equipes ocorreram conflitos entre
integrantes que tinham visdes diferentes, alguns apelando aos aspectos éticos envolvidos, uma
vez que, além do impacto na nota, o ambiente deveria refletir o comportamento no ambiente
corporativo, e franquear suas opcOes estratégicas é algo inimaginavel.

As caracteristicas cognitivas do grupo revelaram aspectos positivos e negativos. Foi
destacado que algumas pessoas ndo possuem poder de sintese, em outras ndo ha o
engajamento no aprendizado, na vivéncia do jogo. Algumas atitudes dominadoras de alguns
lideres provocam a polarizacdo na defesa dos pontos de vista, inibindo outros integrantes que,
mesmo demonstrando conteddo nas certificacdes, ndo participavam dos embates. Outros
aspectos como falta de conhecimento e inseguranga na tomada de decisdo também foram
apontados.

A criatividade foi observada inclusive com resultados na inovacdo de estratégias,
porém quando excessiva precisou ser contida. Em outros grupos predominou a serenidade dos
participantes que propiciou ambiente alinhado, boas interagdes, ocorrendo, por exemplo, o
desenvolvimento de sistemas de apoio a decisdo para a exploracdo ostensiva das mais
variadas opcdes de cenarios.

A discussdo dos aspectos envolvidos na escolha das estratégias dos grupos foi muito
fecunda e permeou parte significativa das entrevistas. Uma primeira critica diz respeito ao
manual dar muita énfase aos aspectos de custo e prazo em detrimento da rentabilidade,
induzindo, na opinido de alguns, a pensar que o foco do mediador eram 0s primeiros, mesmo
porque houve demasiado enfoque no artificio da compressdo durante as aulas teorico-
expositivas.

Esse comportamento foi reproduzido em outros grupos, fato que motivou o afluxo pela
escolha dos modelos mais basicos, com a consequente divisdo da rentabilidade, que ja era
baixa nesse segmento, impactando na rentabilidade dos grupos. A tomada de consciéncia veio
da analise dos primeiros relatorios.

Decorreu dai algumas estratégias bem definidas. Quem conseguiu se posicionar bem
em termos de rentabilidade se voltou para o ajuste fino das outras variaveis, se ocupando do

custo e do prazo e ndo arriscando alterar o portfolio de produtos.
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Alguns perceberam que com a baixa rentabilidade s6 havia a alternativa da mudanca,
ndo importando os custos de oportunidade. Um dos grupos partiu nessa linha e foi bem
sucedido, uma vez que apostou nos modelos de alta rentabilidade e aperfeicoou na medida do
possivel o custo e o prazo. Quem se acomodou ou se manteve numa estratégia mais
conservadora continuou com resultados ruins. Alguns, ainda, ndo utilizaram adequadamente
alguns recursos, um exemplo foi com o artificio da compressdo, outros simplesmente erraram
nos célculos.

Um dos eventos, que merece destaque, demonstra o0 quao surpreendente é o ambiente
laboratorial de um programa nestes moldes. Uma das equipes que havia desenvolvido um
sistema de apoio a decisdo percebeu que a componente de incerteza estava basicamente, ou
majoritariamente, limitado a rentabilidade.

A estratégia planejada envolvia a formacdo de parcerias, ndo nos moldes da primeira
turma que se valeu da “pesquisa de mercado” (0 comportamento oportunista). A despeito de
nada ter sido mencionado sobre a interagdo intergrupo, o mediador foi questionado se era
possivel formar parcerias para planejar uma estratégia em comum, e a resposta foi afirmativa
com base na teoria de inovacéao.

A originalidade da estratégia teve a seu favor que as duas equipes da turma que foram
bem sucedidas em sua escolha original de portfolio, demoravam muito pouco a preencher sua
decisdo e se ausentavam rapidamente da sala de aula. Assim, 0s grupos que precisavam da
estratégia de recuperacao estavam todos juntos e se organizaram sob a lideranca da equipe
que demonstrou que era possivel, caso todos abrissem suas decisfes quanto aos modelos
escolhidos, inferirem quais foram os modelos das equipes lideres, e a partir dai, distribuirem
as opcOes de modelos de forma a que todos se posicionassem com rentabilidade aceitavel. As
decisbes que impactavam custo e prazo eram de alcada de cada grupo e ndo seriam
socializadas.

Realmente num mercado de automdveis onde dois players se destacam, € razoavel que
0s participantes minoritarios busquem se unir para que ndo haja o embate entre si e repartam
0s segmentos de produtos de forma que haja a competicdo entre estes e aqueles.

A estratégia exigiu muita habilidade de negociacéo e a assuncdo de algumas premissas
por seus organizadores. Primeiro a iniciativa de mostrar suas decisbes partiu da equipe
organizadora, este movimento foi crucial uma vez que a resisténcia inicial antevista dos

outros grupos de fato aconteceu. Segundo pressuposto era ndo procurar as equipes lideres,
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pela obvia dificuldade em fazé-los distribuir sua rentabilidade, porém a intencdo ndo foi
quebrar os lideres e sim buscar o equilibrio do mercado.

O mediador é contemplado nesta etapa de avaliacdo de processos pelos aspectos da
aprendizagem social que se observam na interacdo do aluno com o professor. Assim,
conforme ressaltou, foram observados alguns pontos como a percep¢do do engajamento dos
participantes nas decisOes e atividades durante as rodadas que reproduziam as fases do
projeto. A interpelacdo, por parte das equipes, com questionamentos frequentes sobre as
informacfes que constavam dos relatérios com o desempenho das equipes, isto inclusive
demandava uma postura bem ativa do mediador. Pode-se constatar a categoria de anélise do
Quadro 1, intitulada “O papel do mediador”, através dos suportes interpretativos,
experimental, e reflexivo, abordados no referencial teorico.

Em contrapartida, na apresentacdo final das equipes, atividade que também era
considerada na avaliacdo final, constatou que alguns alunos demonstravam estar
desassociados da equipe, e que ndo apresentavam incremento nos conhecimentos de GP.
Equipes que conseguem harmonizar diferentes pontos de vista mostram melhor rendimento, e

ndo se trata de alinhamento de convicgdes ou capacidade cognitiva.

4.2.3 As “Saidas” ou entregas

Na analise das entregas 0s primeiros quesitos se relacionam com os efeitos da
aprendizagem, quer sejam de natureza cognitivos, sociais ou motivacionais. Alinhado com a
afericdo destes resultados o topico guia buscava sondar com base nos fundamentos do
laboratorio de gestdo se a pratica vivencial despertou algum insight e qual o assunto
relacionado ao PVGP foi objeto de maior interesse e que, eventualmente, motivaria o
aprofundamento do mesmo.

Dentre o0s temas citados temos a comunicacao, a capacidade de lideranca, coordenagéo
de equipes, integrar e motivar os membros do grupo, alocacéo de recursos, explorar a técnica
de compressdo, planejamento, e gerir 0 escopo do projeto como exemplos de destaque.
Percebe-se que foram abordados na parte tedrica da disciplina de GP e estdo relacionados,
respectivamente, com as areas de conhecimento de gestdo de projetos como, comunicacao,
integracdo, gestdo de pessoas, gestdo do escopo, e assim por diante.

O impacto da vivéncia, proporcionado pela variavel rentabilidade, se fez presente nos
relatos através das manifestacdes no sentido de aprofundar temas como negociacao, estratégia

de diferenciacdo no mercado, e posicionamento estratégico. Cabe destacar um relato muito
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contundente decorrente da estratégia inovadora de buscar parcerias com os concorrentes. O
estudo proposto tem fundamento, segundo seu autor, no mundo real e estd alinhado com
praticas ganha-ganha do ambiente corporativo. O mesmo participante também aborda outra
proposta inovadora de pesquisa baseada em medir o impacto da mudanca, ou seja, de tornar
equipes em verdadeiros times coesos, ndo se limitando a capacitacdo aos aspectos técnicos
como a certificacéao.

Outras propostas de estudos, com enfoque mais académico, também foram
contemplados, como o relato de um integrante que, tendo afinidade com variaveis, se disp6s a
pesquisar um estudo com base em regressao linear ou algo similar. Acrescenta que oS
aspectos de incerteza do PVGP exigiram um nivel de abstracdo muito grande, estimulando-o a
buscar também o desenvolvimento de um sistema de decisdo nos moldes da proposta
desenvolvida pela outra equipe e que teve como resultado a bem sucedida estratégia
inovadora de buscar a cooperacéo intergrupo.

Quanto a aspectos de aceitagdo dos alunos de aspectos relacionados ao jogo e ao
método pode-se destacar, inicialmente, a decisdo de reconhecer o valor das certificacbes para
os profissionais de projeto, considerando a possibilidade de realizar as certificagbes CAPM e
PMP na prética.

Os aspectos negativos observados trataram-se da falta de seriedade de alguns alunos
materializadas em atitudes como o deboche das equipes que ndo tinham bom rendimento, ou
em comportamentos como ndo se integrar ao esforco de seu grupo, ndo ‘vestir a camisa’. Os
comportamentos descritos demonstram a rejeicdo de alguns alunos pela seriedade do ambiente
vivencial impactando o clima organizacional, que se fosse reproduzido na vida real
demonstraria a falta de engajamento com a instituigdo que representam.

H& uma critica muito severa de alguns integrantes do curso de administracdo publica
quanto a postura de alguns colegas de curso, que possuem verdadeira aversdo as tecnologias
advindas do ambiente corporativo privado.

Em relacdo a aceitacdo do mediador ao método e ao jogo, o testemunho sO veio a
corroborar o entusiasmo inicial, acrescentando a decisdo pela incorporacdo definitiva do
PVGP a sua disciplina. Destacou que € importante utilizar o jogo de empresas para estimular
pesquisas no ambiente do jogo e ndo somente para o aprendizado de gestdo de projetos,
podendo ser inclusive no formato de elaboracdo de artigo, nos moldes de outras disciplinas
laboratoriais do curso de administracdo. Este aspecto inclusive € abordado por Kris e Hense
(2006).
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Fato relatado pelo mediador, que merece destaque, é o ambiente da turma favorecer
sobremaneira 0 aparecimento de novos insights e inquietagdes, das quais a estratégia
inovadora de buscar parcerias intergrupo € um exemplo. Outro destaque é que um dos alunos
que cursou 0 PVGP esta utilizando a inquietacdo, surgida na disciplina, como tema de seu
trabalho de concluséo de curso.

Na figura 4 estdo organizados de forma sintética os resultados conforme o modelo
I6gico de avaliacdo proposto por Kriz e Hense (2006) do PGVP. No apéndice G pode ser

observada em detalhes a opinido dos pesquisados.



Entradas

Estudantes

Processos

e Todos ja estagiam;

e  Primeiro contato com GP para
a maioria;

e  Trés ja atuaram em GP;

e Receio inicial do PVGP;

o Divisdo dos grupos por critério
que ndo afinidade;

Aprendizagem Individual

Busca pelo maior nimero de
certificacBes nas equipes;
Habilidade de convencimento;
Aspectos éticos nas situacdes de
conflito;

Alunos desassociados da equipe.

Simulador e Jogo

e Enfase no aspecto
competitivo;

e  Aspecto prético do PVGP;

e Certificagbes (CAPM, PMP)
refletem a prética de GP;

e Manual deve ser melhorado
com maior énfase na
rentabilidade.

A Interagdo como JE

Desenvolvimento de SAD;
Enfase do manual nos aspectos de
custo e prazo;

Interpretacéo dos relatorios;
Aspectos de Incerteza ligados a
rentabilidade;

Comportamento oportunista;

Mediador

e  Experiéncia com JE;

e Franqguear a disciplina para
implantacéo do PVGP;

e Entusiasta das praticas
pedagogicas do PVGP;

e  Preparacdo foi melhor em
relagdo a turma piloto.

Aprendizagem Social

Atribuigdo de atividades conforme
0 ponto forte de cada membro;
Assimétrica de informacéo e
contrainformacao;

Suporte interpretativo,
experimental, e reflexivo do
mediador.

Saidas

Efeitos no Aprendizado

e Evolugdo do conhecimento em
projetos da ordem de 75%;

e Exigéncia de nivel de abstracéo
devido a incerteza no PVGP;

e  Aparecimento de Estratégias
inovadoras;

e Habilidade de negociacéo.

Aceitacdo pelos Estudantes

e Reconhecimento do valor das
certificacbes PMP, CAPM,;

e Constatacdo de temas de interesse
com as Areas de Conhecimento de
GP, e temas relacionados a
estratégica,;

e Comportamento deve refletir o
ambiente corporativo;

Aceitacdo pelo Mediador

e Incorporacéo definitiva do PVGP a
disciplina;

e Utilizacdo do PVGP para estimular
pesquisas;

Efeitos no Ambiente Educacional

e Percepcdo do mediador quanto ao
engajamento dos alunos;

e Conflito com membros proativos
inibindo os demais;

Figura 4- Modelo Ldgico de Avaliacdo do PVGP

Fonte: Elaborado pelo proprio autor (2017)
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5 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A primeira constatacdo é que a forma de abordagem do PVGP deve enfatizar os
beneficios da experiéncia pratica que a aprendizagem vivencial pode proporcionar alinhado
com Oliveira e Sauaia (2011), Sauaia (2010, 2012, 2013) e Silva (2013). Esta é valida ndo
somente pela oportunidade de praticar os conceitos introduzidos na disciplina de gestdo de
projetos, tdo valorizados no ambiente corporativo, defendidos por Ashleigh et al (2012),
Chipulu et al (2011), Ojiako et al (2010), mas, também, por estarem sendo desenvolvidas
habilidades interpessoais, decorrentes dos conflitos que surgem e que, em certa medida,
reproduzem o ambiente real, causadas por problemas de comunicacdo, diferencas
comportamentais, dentre outros motivos (HAMARI, KOIVISTO, e SARSA, 2014,
MITCHEL, 2012, OLIVEIRA, 2010).

A atitude recomendada é que se aproveite o ambiente laboratorial controlado para
desenvolvimento destas habilidades segundo Keys e Wolfe (1990), e Sauaia e Oliveira
(2011), da assertividade que a postura profissional ira requerer conforme Hamari, Koivisto e
Sarsa (2014). Ao mediador recomenda-se que esteja atento aos incidentes éticos que
porventura ocorram, é dever da universidade capacitar os alunos em conflitos tdo presentes no
cotidiano organizacional (LEEMKUIL; DE JONG, 2012).

Na atuacdo do mediador deve ser incluida cautela especial para as observacfes de
atitudes proé-ativas que inibam a participacdo de membros mais introvertidos, ou em sentido
diametralmente oposto atentar para 0S que ndo Se envolvem ndo ‘vestem a
camisa’(STATION, JOHNSON, e BORODZIC, 2010). Outra cautela a exigir atencdo, deve
ser em relacdo as atitudes de deboche relatadas por alguns alunos que deve ser associadas em
aplicacdes futuras a algum artificio que reproduza o ambiente real como uma comisséo de
ética, responsavel por tratar reclames dessa natureza (MISFELDT, 2015).

Neste ponto destaca-se 0 aspecto positivo, a forga, do método dos modelos I6gicos que
podem ser utilizados cada vez mais para aperfei¢oar o jogo de empresas ao tempo que realiza
sua avaliacdo (KLABBERS, 2006; KRIZ, e HENSE, 2006).

No aspecto da aprendizagem social do modelo de Kriz e Hense (2006), deve-se atentar
para 0s aspectos decorrentes da divisdo dos grupos por critérios alternativos a livre escolha
que motivou comportamentos oportunistas, uma vez que as pessoas que nao incorporaram a
seriedade que 0 jogo de empresas se reveste franquearam suas informacdes para os colegas de
outros grupos em detrimento aos aspectos representacionais da realidade que a pratica busca

alcancar conforme teorizam Ojiako et al (2010), Oliveira et. al. (2011), e Station, Johnson, e
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Borodzicz (2010).0 suporte do mediador deve estar presente de forma a coibir tal préatica
destacando a importancia dos aspectos éticos na vida profissional (STATION, JOHNSON, e
BORODZIC, 2010).

A estratégia inovadora, conforme definido por Vaishnavi e Kuechler (2004), de buscar
parcerias feitas com o aval do mediador, ndo se enquadra na ressalva anterior, pois se revestiu
de autorizacdo baseado, como dito antes, na teoria da inovagédo aplicada a setores onde novos
entrantes, abordada por Keys e Wolfe (1990) e Bem-Zvi (2010), ou competidores de menor
porte, s6 sobreviverdo se ndo disputarem o mesmo nicho de mercado.

Ha outro aspecto que propiciou a bem sucedida articulacéo intergrupo que foi o fato de
pessoas que sdo da confianca umas das outras terem sido separadas e estarem em equipes
diferentes. Ndo havia como costurar o acordo que foi feito sem uma boa dose de confianca
entre as equipes parceiras, além da atuacdo proativa dos lideres de uma das equipes
(CHIPULU et al, 2011; MITCHEL, 2012).

Ficou claro no episddio descrito o efeito positivo do clima da aula para promover
mudancas organizacionais contemplados como um dos fatores de analise do modelo de Kriz e
Hense (2006). Constata-se também o aspecto abordado no referencial tedrico tratado por
Thavikulwat (2004) de que mais pode surgir em ambientes de simulacdo do que originalmente
projetado.

A atuacdo dos gerentes e profissionais de projetos, conforme aponta Ashleigh et al
(2012), atuando em circunstancias com entregas de requisitos complexos, é caracterizada por
indices de insucesso alto segundo o mesmo autor. Esta situacdo foi um dos marcos que
pautou o desenvolvimento do PVGP uma vez que sdo necessarios 0 desenvolvimento de
profissionais reflexivos e criativos, defendida por Ojiako et al(2010).

Pode-se constatar, através dos relatos, o desenvolvimento em gerenciamento de
projetos, abordados na parte tedrica da disciplina de GP, relacionados com as areas de
conhecimento de gestdo de projetos como, comunicacdo, integracdo, gestdo de pessoas,
caracterizando a melhoria das competéncias de gestores de projetos (CHIPULU et al, 2010).

Ressaltem-se por fim dois eventos que demonstram o qudo proficuo é o ambiente do
PVGP. O desenvolvimento de sistemas de apoio a decisdo conforme abordado por Bem-2Zvi
(2010), e a utilizagdo da inquietacdo surgida na disciplina para a realizacdo do tema de TCC e
que deve ser estimulado em novas turmas do PVGP integrando teoria e pratica (SAUAIA,
2012).
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Com base nas entrevistas dos discentes e do docente, que participaram do PVGP, esta
secdo apresenta as contribuigcdes que possibilitaram atender ao objetivo geral do estudo, qual
seja analisa-lo segundo 0 modelo légico de Kriz e Hense (2006).

A questdo de pesquisa, que indagava sobre as possiveis contribuicdes do PVGP aos
participantes, foi possivel respondé-la, em parte, ao mapeé-las nas duas turmas avaliadas, sob
a oOtica dos discentes, e estruturd-los, de forma sintética, no Modelo Ldgico do PGVP
ilustrado na figura 4. Quanto aos pontos de vista do docente, que complementa a referida
questdo, as contribui¢bes focaram varios aspectos, e estdo consignadas no quadro analitico do
mediador (Apéndice F).

Uma das contribuicbes do estudo que merece realce € a continua melhoria da
aplicacdo do PVGP. Em relacdo a aplicacdo feita na turma piloto cita-se, de forma
exemplificativa, a inclusdo do aspecto da rentabilidade, que nas aplicacbes subsequentes
proporcionaram Varios insights, conforme se pode constatar através das opinifes captadas no
grupo focal. Este evento ilustra como a qualidade do PVGP pode ser melhorada para alcancar
0s objetivos da aprendizagem, uma das suposi¢Oes iniciais da pesquisa, como fruto do
contetdo da dinamica focal da turma piloto.

Quanto a avaliacdo do PGVP, objetivo maior deste estudo, pode-se destacar a
contribuicdo na aprendizagem da disciplina de gestdo de projetos com aumento dos niveis
cognitivos demonstrados através da andlise quantitativa das notas obtidas na prova P1 e nas
certificacbes CAPM e PMP. Este aspecto encontra respaldo em outra suposi¢do assumida que
versava sobre os diferenciais do ambiente educacional do PVGP.

Evidenciando a parte qualitativa do estudo estdo presentes no quadro sintético do
Modelo Légico do PGVP, ja referido, os aspectos relevantes abordados na discussdo dos
resultados. Para o éxito da empreitada foi indispensavel a compreensdo do modelo de
avaliacdo empregado no estudo que permitia, através das opinides coletas pela dinamica do
grupo de foco, e submetidas a analise de conteudo, organizadas com supedaneo nas teorias
consultadas.

A aplicacédo do PVGP foi feita em duas turmas da graduagdo de uma Instituicdo de
Nivel Superior, na disciplina de GP, ap0s a utilizagdo da turma piloto, também do curso de
administracdo, para aperfeicoar o PVGP, alinhado com as etapas do aperfeicoamento do

modelo l6gico. Os beneficios que o PVGP proporciona puderam assim serem captados
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utilizando a perspectiva do Modelo Logico de Avaliacdo de Kriz e Hense (2006),
contemplando a Ultima das trés suposicdes iniciais do estudo.

O desenvolvimento do mediador ficou evidente na entrevista em profundidade que foi
utiliza para a coleta de suas impressOes. Atesta o docente a evolugdo e aprendizado na
conducdo das turmas e o compromisso de incorporar o método do PVGP definitivamente a
disciplina. Corroborando as contribui¢des pode-se destacar ainda:

e A constatacdo de que h& a necessidades de maior dedicacdo aos aspectos
praticos, além do aprendizado de teorias, proporcionados pelo ambiente
vivencial;

e Pela manifestacdo de habilidades que demonstram certo grau de maturidade
como os aspectos de lideranca de alguns alunos;

e O despertar que € necessario 0 desenvolvimento de habilidades interpessoais
para lidar com os conflitos e aspectos éticos recorrentes na interacdo
profissional;

e Pela necessidade de articular conhecimentos de varias areas de conhecimento
em busca do melhor resultado possivel, ou como fundamenta a gestdo de
projetos, melhorar as chances de sucesso.

Como limitagdes do presente estudo tem-se que a aplicacdo do modelo Idgico foi feita
em apenas duas turmas de graduacéo, e ainda:

e Os alunos em sua grande maioria ndo atuam no ambiente corporativo, tendo
sido o primeiro contato com a gestao de projetos;

o N&o foram utilizadas formas de analise alternativas, com uso de ferramentas de
informatica;

e N&o foram feitos testes de confiabilidade nos instrumentos avaliativos do
PVGP;

e A pouca experiéncia do pesquisador na aplicacdo do grupo focal;

e A baixa adesdo dos alunos, uma vez que a participacdo na coleta é voluntaria.

Com base nos ensinamentos da turma piloto foi possivel melhorar o PVGP para o
nivel que foi avaliado no presente estudo. Para que seja possivel desenvolver novas melhorias,
com base nos resultados e impressfes captadas, € necessario que haja um proximo ciclo de
avaliacdo estendendo o PVGP para turmas posteriores.

Sugere-se além de novas aplicacGes, a diversificacdo do perfil das turmas incluindo

PVGP em turmas de pos-graduacdo. Objetiva-se, assim, utilizar o PVGP ndo s6 para o
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aprendizado béasico de GP, mas para acelerar o tempo de maturidade dos profissionais em
ambientes laboratoriais controlados, uma vez que o erro é tdo caro nos ambientes
corporativos.

Como proposicdo para novos estudos recomenda-se ampliar 0 escopo das saidas para
aferir as de longo prazo utilizando-se o0 modelo l6gico completo. Uma possibilidade é que ha
alunos que participam da Empresa Junior da Instituicdo de Nivel Superior que foram
submetidos ao PVGP. Uma vez que eles j& atuam prestando consultoria no entorno da
comunidade, serd possivel no curto prazo submeté-los a captacdo de suas impressdes,
incluindo aferir se as competéncias desenvolvidas no PGVP estariam tendo impacto em seus
respectivos desempenho profissional.

Nessa linha também poderiam ampliar a captacdo das impressfes dos participantes,
podendo-se utilizar formas de analise de contetdo estruturado com o auxilio ferramentas de
informética. Seria possivel, assim, o tratamento de um maior volume de dados conferindo ao
maior robustez. Complementarmente poder-se-ia utilizar testes de confiabilidade dos
instrumentos avaliativos do PVGP.

Complementando sugere-se, por fim, que haja um maior aprofundamento quanto o uso
da rentabilidade do produto dos projetos para aferir quao bem sucedido estes se mostraram.
Ocorre que o tema ndo é pacifico, demandando maiores pesquisas para que seja encontrado

algum indicador que retrate melhor o desempenho global do projeto.
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Apéndice A - Roteiro de Entrevista Semiestruturada do Grupo Focal

ENTREVISTADOS: Alunos do PVGP DATA: | |
Obijetivo: Identificar a impressdes dos alunos participantes do PVGP

1) Apresentacdo breve do pesquisador com a acolhida e agradecimento pela
participacao.

2) Destacar o protocolo de etica conforme modelo.

3) Solicitar a apresentacao breve de cada um, com nome, qual o curso.

4) Estimular cada participante a relatar como caracterizou sua participacdo no PVGP

5) O ambiente inicial apresentou que caracteristicas, foi um complicador ou foi
favoravel?

6) Ainda sobre o ambiente, agora o interno a equipe, aconteceu num clima de sinergia
ou foi preciso ‘trabalhar’ as diferengas comportamentais?

7) Caso seu comportamento foi identificado como inadequado, segundo o juizo de
cada um, comente como foi sua adaptagéo.

8) Qual a percepcao do grupo do contexto de aprendizagem?

9) Como foi a elaboragéo da estratégia de atuacao do grupo?

10) As regras do jogo deixaram claro qual seria a melhor estratégia? Foi preciso
consultoria?

11) Havia a percepgdo do ambiente de incerteza gerado pelo jogo e suas normas?

12) A heterogeneidade ou homogeneidade da equipe favoreceu?

13) Em relacdo aos eventos ocorridos durante o PVGP algum perturbou o desempenho
da equipe? Como a equipe reagiu? (Lista de opcdes: atitude desleal, informacao
privilegiada de alguns participantes, comportamento oportunista (espionagem)?)

14) As atitudes que foram estimuladas pelo PVGP ocorrem na prética?

15) Acaso cada um replicasse 0 comportamento que teve no ambiente vivencial em
outros contextos, como seria?

16) Preponderou o comportamento competitivo ou cooperativo intergrupo?

17) Qual aspecto teérico-pratico poderia estimular a escrever um artigo comas
reflexdes sobre a vivéncia do jogo?

18) Quais os principais insights? Se retornar a jogar de novo, o que faria diferente?

19) Qual o maior insight que o PVGP lhe proporcionou?

20) Tempo para as consideracdes finais de cada um.
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Apéndice B - Roteiro de Entrevista em Profundidade com o Mediador

ENTREVISTADO: Mediador do PVGP DATA: | |
Objetivo: Identificar as impressdes do PVGP

1)

2)
3)

4)
5)
6)
7)

8)
9)

Apresentacdo breve do pesquisador com a acolhida e agradecimento pela
participacao

Destacar o protocolo de ética conforme modelo.

Modelo Légico para o proposito de avaliagdo do PVGP de Kriz e Hense em trés
dimensoes:

Como foi a preparacdo e quais foram os antecedentes relevantes?

O que pode destacar sobre os processos de aprendizagem?

Que eventos resultaram do PVGP, ou seja, quais as entregas foram perceptiveis?

O PVGP é mais adequado ao ensino de GP ou mais propicio ao surgimento de
insights?

Qual a usabilidade para outras situacdes concretas?

Qual a caracteristica dos participantes bem sucedidos em relacdo aos objetivos da

aprendizagem?

10) O esforco de quem se dedicou foi recompensado (Além da aprendizagem a nota

especificamente)? Foram avaliados por baixo? Numa empresa seriam mais bem

recompensados?

11) Aconteceu o fenbmeno da cooperacdo? Ele se manifestou de formas diferentes nas

turmas em que foi aplicado o PVGP?

12) Qual a percepcdo do desempenho dos grupos que utilizaram/criaram sistemas de

apoio a decisdo (planilhas Excel)?

13) O feedback aos alunos durantes as apresentacdes (debriefing) foi satisfatério?

14) Como percebe a capacidade dos grupos em corrigir suas decisdes de posse dos

relatorios?

15) Houve diferenca no engajamento dos participantes? Comente.

16) Tempo para as consideracdes finais.
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Apéndice C - Protocolo de Etica

Eu, Jodo Amaro da Silva Dias, mestrando do Programa de Pds-Graduagdo em Administracéo
(PPGA) da Universidade Federal Fluminense gostaria de contar com a sua participacdo na

entrevista do grupo de foco.

Todas as informagdes serdo utilizadas para fins académicos as opinides dos entrevistados sao

confidenciais, sendo garantido o anonimato.

A gravacdo em audio da entrevista é solicitada com a aquiescéncia dos participantes, podendo
recusar-se a responder qualquer pergunta que a seu juizo nao seja pertinente, ou mesmo, ser

interrompida a pedido dos entrevistados.

Os termos do presente protocolo sdo explanados no comeco das entrevistas e a presenca dos

referidos alunos é registrada nas gravacGes e nas respectivas transcri¢des para texto.

Assinatura do Pesquisador
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. Certificacgéo Jogo de | Certificacdo | Média Média Variacdo | Variagéo Variagao
Matricula | P1 | - app (Re%ras) Em;g)resas PMPQ Final | JEP | PP |CAPMDP PMPD | b 0 iorada Pl_CA?PM VPl_PgMP CAPM_GPMP
400 | 150 | 2,00 | 2,50
114053058 | 6,70 5,00 6,48 6,00 6,17 |2593]10,05| 10,00 | 1500 | 60,98 1,00 1,49 1,50
114053087 | 6,00 6,43 6,63 5,50 739 | 2651 9,00 | 12,86 | 13,75 | 62,12 1,43 1,53 1,07
214053176 | 7,20 6,67 7,46 6,50 701 |2983]10,80| 1334 | 16,25 | 70,22 1,24 1,50 1,22
114053084 | 4,50 7,14 7,46 8,50 745 | 2983 6,75 | 1429 | 2125 | 72,12 2,12 3,15 1,49
113053045 | 6,20 8,57 5,63 7,00 755 | 2253 9,30 | 17,14 | 1750 | 66,47 1,84 1,88 1,02
113053012 | 5,50 7,86 6,25 5,50 740 | 2498 825 | 1571 | 13,75 | 62,69 1,90 1,67 0,88
114053134 | 5,56 6,43 7,18 5,50 651 | 2873 8,34 | 12,86 | 13,75 | 55,34 1,54 1,56 1,07
316053132 | 3,70 6,43 6,63 6,00 717 | 2651 555 | 12,86 | 1500 | 59,92 2,32 2,70 1,17
113053027 | 5,50 0,00 6,48 4,50 6,19 |2593] 825 | 000 |1125]| 4543 0,00 1,36 0,00
112053023 | 5,50 5,71 6,63 5,50 722 | 2651 825 | 11,42 | 13,75 | 59,93 1,38 1,67 1,20
112053015 | 4,00 7,14 4,97 6,50 6,75 |19,87| 6,00 | 1428 | 16,25 | 56,40 2,38 2,71 1,14
114053023 | 8,20 714 8,58 6,50 8,02 |3430]|1230| 14,28 | 16,25 | 77,13 1,16 1,32 1,14
114053136 | 4,50 7,86 8,58 6,00 820 |3430]| 6,75 | 1572 | 1500 | 7.,77 2,33 2,22 0,95
112053042 | 3,20 5,00 5,41 4,00 6,27 | 21,64 | 4,80 | 10,00 | 10,00 | 46,44 2,08 2,08 1,00
114074002 | 4,20 714 7,46 5,50 745 | 29,83 | 6,30 | 14,28 | 13,75 | 64,16 2,27 2,18 0,96
114074003 | 9,00 6,43 8,58 6,50 828 |3430]|1350| 12,86 | 16,25 | 76,01 0,95 1,20 1,26
114074063 | 4,00 5,00 718 5,50 6,15 |28,73| 6,00 | 10,00 | 13,75 | 58,48 1,67 2,29 1,38
113074006 | 6,90 8,57 7,69 6,50 8,03 |30,75]|10,35| 17,14 | 16,25 | 74,49 1,66 1,57 0,95
114074070 | 6,40 6,43 7,46 7,00 7,68 |29,83| 9,60 | 12,86 | 17,50 | 69,79 1,34 1,82 1,36
114074007 | 7,00 5,71 6,63 6,00 722 | 2651|1050 | 11,42 | 1500 | 63,43 1,0 1,43 1,31
114074038 | 7,00 7,86 7,69 6,50 800 |30,75]|10,50| 1572 | 16,25 | 73,22 1,50 1,55 1,03
114074014 | 4,70 8,57 7,69 7,00 793 |30,75| 7,05 | 17,14 | 1750 | 72,44 2,43 2,48 1,02
116074011 | 5,00 5,71 718 3,75 6,18 |2873| 7,50 | 11,42 | 9,38 | 57,03 1,52 1,25 0,82
114074017 | 7,50 3,57 6,48 4,50 6,46 | 2503 |1125| 7,14 | 1125| 5557 0,63 1,00 1,58
114074066 | 5,20 4,29 718 6,00 6,77 |28,73| 7,80 | 858 | 1500 | 60,11 1,10 1,02 1,75
114074054 | 6,40 5,71 5,01 7,00 6,63 |20,04| 9,60 | 11,42 | 1750 | 58,56 1,19 1,82 1,53
113074021 | 4,30 714 7,46 6,50 748 | 29,83 | 6,45 | 14,28 | 16,25 | 66,81 2,21 2,52 1,14
114074079 | 6,20 2,86 6,48 4,50 621 |2593| 9,30 | 572 | 11,25| 52,20 0,62 1,21 1,07
114074022 | 7,00 7,86 8,58 5,50 8,16 |34,32|10,50| 1572 | 13,75 | 74,29 1,50 1,31 0,87
114074042 | 6,20 8,57 7,69 6,50 8,04 |30,76| 9,30 | 17,14 | 16,25 | 73,45 1,84 1,75 0,95
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. Certificacdo Jogo de | Certificacdo | Média Média Variacdo | Variacdo Variacgao
Matricula | P1 | capy (Re%ras) Emgresas PMP Final | 9EP | PP |CAPMPIPMPD | b0 erada Pl_CAgPM VPl_PgMP CAPM_QPMP
114053058 6,7 5 6,48 6 6,2 |2593]10,05| 10 15 60,98 1,00 1,49 1,50
113074006 6,9 8,57 7,69 6,5 8 30,75 10,35 | 17,14 | 16,25 | 74,49 1,66 1,57 0,95
114053084 45 7,14 7,46 8,5 75 [2983] 675 | 1428 |2125| 7211 2,12 3,15 1,49
114053134 5,6 6,43 7,18 55 65 |2873] 834 | 1286 | 13,75 | 55,34 1,54 1,81 1,07
113074021 43 7,14 7,46 6,5 75 [2983] 645 | 1428 | 16,25 | 66,81 2,21 2,52 1,14
114053023 8,2 7,14 8,58 6,5 8 3430 | 123 | 14,28 [16,25| 77,13 1,16 1,32 1,14
Notas dos Estudantes da Turma 16-2 (Noite)

. Certificacdo Jogo de | Certificacdo | Média Média Variacdo | Variacéo Variacéo
Matricula | P1 | capy (Re%ras) Emgresas PMPQ Final | 9EP | PP |CAPMPIPMPD | b0 erada Pl_CAgPM VPl_PgMP CAPM_GPMP
213053104 4,00 1,50 2,00 250
113053004 | 5,05 7,33 7,03 5,00 712 [2812] 7558 | 14,67 | 1250 | 62,86 1,94 1,65 0,85
114053122 | 1,90 8,00 7,03 0,00 479 [2812] 2,85 | 16,00 | 0,00 46,97 5,61 0,00
112053028 | 5,00 0,00 7,75 3,50 6,12 [30,99] 750 | 0,00 | 875 47,24 1,17
214053211 | 9,00 8,00 7,39 6,00 8,03 [29,55]|1350| 16,00 | 1500 | 74,05 1,19 1,11 0,94
113053072 | 7,50 6,00 7,90 4,50 7,42 [31,61]11,25| 12,00 [1125| 66,11 1,07 1,00 0,94
114053010 | 7,50 8,00 7,39 0,00 7,48 [29,55[11,25| 16,00 | 0,00 56,80 1,42 0,00
114053012 | 8,00 6,67 8,46 0,00 7,48 [33,86[12,00]| 13,33 | 0,00 59,19 1,11 0,00
111053064 | 6,50 8,67 7,56 8,50 824 [3026] 975 | 17,33 | 21,25 | 7859 1,78 2,18 1,23
114053013 | 8,50 7,33 7,39 6,50 799 [2955[12,75| 14,67 | 16,25 | 73,21 1,15 1,27 1,11
213053115 | 5,50 6,67 7,03 6,00 7,42 |2812] 825 | 13,33 | 1500 | 64,70 1,62 1,82 1,13
111053077 | 7,30 8,67 7,56 5,50 822 [30,261095| 17,33 | 13,75 | 72,29 1,58 1,26 0,79
213053117 | 8,50 9,33 7,78 5,00 844 [31,12]12,75| 18,67 | 1250 | 75,04 1,46 0,98 0,67
113053017 | 6,00 3,33 7,75 6,00 721 [30,99] 9,00 | 667 |1500| 61,65 0,74 1,67 2,25
313053129 | 2,75 6,67 7,90 6,50 7,09 [3161] 413 | 13,33 | 16,25 | 65,31 3,23 3,94 1,22
211053143 | 5,20 8,00 8,46 6,30 7,80 [3386] 7,80 | 16,00 | 1575 | 73,41 2,05 2,02 0,98
113053023 | 4,50 4,67 7,75 5,50 734 [3099] 675 | 933 [1375| 60,82 1,38 2,04 1,47
113053062 | 8,75 4,00 7,75 7,00 6,70 [30,99|13,13| 8,00 |1750 | 69,61 0,61 1,33 2,19
213053121 | 6,40 6,67 7,90 8,50 768 [31,61] 9,60 | 13,33 [2125| 7579 1,39 2,21 1,59
213053124 | 9,00 10,00 7,78 7,00 8,63 [31,12/1350| 20,00 | 17,50 | 82,12 1,48 1,30 0,88
213053125 | 8,00 8,67 7,78 6,50 827 [31,12/12,00] 17,33 | 1625 | 76,71 1,44 1,35 0,94
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114053111 | 7,00 9,33 8,46 7,00 8,56 [33,86]1050| 18,67 | 17,50 | 80,52 1,78 1,67 0,94
213053104 | 7,25 8,67 7,56 6,00 8,28 [30,26)10,88| 17,33 | 1500 | 7347 1,59 1,38 0,87
Estudantes da turma 16-2 (Noite) participantes do Grupo de Foco

. Certificacao Jogo de | Certificacdo | Média Média Variagcdo | Variagdo Variagéo
Matricula | P1 | oAb (Regras) | Empresas|  PMP Final | 95P | PP |CAPMP PMPD | oo derada | PL CAPM | VP PMP | CAPM _PMP
112053028 | 9,00 8,00 7,39 6,00 8,00 [29,55]|1350| 16,00 | 1500 | 74,05 1,19 1,11 0,94
111053064 | 8,50 7,33 7,39 6,50 8,00 [2955]12,75| 14,66 | 1625 | 7321 1,15 1,27 1,11
113053023 | 8,75 4,00 7,75 7,00 6,70 30,99 ]13,13| 8,00 |1750 | 69,61 0,61 1,33 2,19
213053121 | 9,00 10,00 7,78 7,00 860 |31,12/1350| 20,00 [17,50 | 8212 1,48 1,30 0,88
213053125 | 7,00 9,33 8,46 7,00 8,60 33861050 1866 | 17,50 | 80,52 1,78 1,67 0,94
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Apéndice E - Teste U Mann-Whitney
Turma Manhé

Mediana | Grupo

60,98 1 o
6211714 1 Resumo de Teste de Hipotese

7022 1 Hipotese nula Teste Sig. Decisao
7211571 1 A amplitude de Media_PGVP ¢ a ?;?esé;g: e Reter a
66,47286 1 1 g;eusrga entre as categorias de bzl 655 Lnuplgtese
62 69429 1 pa: independentes -
95,33714 | 1 A distribuico de Media PGVP 6a |2St2 L de Reter a

59,92 1 2 mesma entre as categorias de deagg;ostl!ar;ey 327" hipotese

45.43 1 Grupo. independentes nula.

59,93 1 Sio exibidas significancias assintéticas. O nivel de significancia é 05.

56,4 1 A exata significancia é exibida para este teste.

77,13 1

71,77 1

46,44 1

64,16 1

76,91 1

58,48 1

74,49 1

69,79 1 Teste Mann-Whitney

63,43 1 Classificacfes

Postos de Somas das

73,22 1 Grupo N média classificacdes

72,44 1 Média PGVP Turma M 30 63,06 531

57,025 1 Amostra M 6 69,46 135

55,57 1 Total 36

60,11 1

58,56 1

66,81 1

52,2 1 Estatisticas de teste

74,29 1 Média PGVP

73,45 1 Mann-Whitney U 66

60,98 2 Wilcoxon W 531

74,49 2 Z -1,019

72,11 2 Sig. Assint. (2 caudas) 0,308

Sig exata [2*(Sig. de 1-

55,34 2 cauda)] ,327b

66,81 2 a Variavel de agrupamento: Grupo

77,13 2 b N&o corrigido para vinculos.
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Turma Noite
Mediana | Grupo
62,85668 1
46,96502 1
47,23638 1
74,04738 1 Resumo de Teste de Hipotese
66,10513 1 Hipétese nula Teste Sig. Deciséo
5679738 | 1 A amplitude de Média PVGP 62 (2518 02 Rster a
59,19156 1 1 mesma entre as categorias de arﬁnlsa;?:s B 54812 hipdtese
785927 1 Grupo. independentes nula.
7321405 | 1 A distribuicdo de Média PVGP 63 (51 1102 | Retera
64,69835 1 2 er_esma entre as categorias de de amostras 129 hlplntese
72 2927 1 rupe. independentes nuta.
75.04006 1 S3o exibidas significdncias assintdticas. O nivel de significdncia & 05,
61,65304 1 1A exata significdncia & exibida para este teste.
65,31346 1 2Sig. Exata de Fisher
73,40822 1
60,81971 1
69,61138 1
75,78846 1
82,1234 1 Teste Mann-Whitney
76,70673 1 Classificacbes
Postos de Somas das
80,52489 1 Grupo N média classificacdes
73,4677 1 Média PVGP Turma N 22 70,95 283,5
74,04738 2 Amostra N 5 74,05 94,5
73,20738 2 Total 27
69,61138 2
82,1234 2
80,51822 2
Estatisticas de teste
Média PVGP
Mann-Whitney U 30,5
Wilcoxon W 283,5
Z -1,53
Sig. Assint. (2 caudas) 0,126
Sig exata [2*(Sig. de 1-
cauda)] ,129b

a Variavel de agrupamento: Grupo

b N&o corrigido para vinculos.
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Teste entre Turmas

VP1 CAPM |VP1 PMP | VCAPM_PMP | Turmas
1 1,49 1,5 1 1 Manha
1,43 1,53 1,07 1 2 Noite
1,24 1,5 1,22 1
iéi iég 132 1 Resumo de Teste de Hipotese
i 9 1,67 0,88 1 Hipotese nula Teste Sig. Decisao
2,32 2,7 1,17 1 . P Teste de )
1,38 1,67 1.2 1 1 ‘;:Tﬂpelgrl"lndaeean::|'giléac§::tuegpc?lﬁ_acs‘qdzm mﬁg';?;sde 948 Eigtc'uetlege
238 271 114 1 Turmas. independentes nula.
1,16 1,32 1,14 1 stribuica - Teste U de .
233 2992 0.95 1 2 Sﬂgaagwguadrie\;%‘:geanotre as yeagxgvs?l!;gey 528 Ei?:téetleze
2,08 2708 ’1 1 categorias de Turmas. independentes nula.
2,27 2,18 0,96 1 ; P Teste de )
0,95 1,2 1,26 1 3 g:TﬂF]elgrl'Jndaeednirgaaléaggtuegpgﬁ'apswéz g‘lllrﬁg';?:sde 419 Ei?:itéetlege
167 229 1.38 1 urmas. independentes nuta.
1,66 1,57 0,95 1 stribuics P Teste U de )
1,34 1,82 1,36 1 1 €:|§;|§?Agaeonﬁ_ee g:”caagtggoﬁ'i%pdgp yeagpag;?l!;gw 184 Ei;ltéetle:e
1.09 143 131 1 urmas. independentes nufa.
15 1,55 1,03 1 : o Teste de )
243 248 1.02 1 5 é.:lgnMpl_l_tFl’J&BPdg :?r::aasgrig entre as g"‘:ﬁgg?ssde 365 Eigtéetle:e
1’52 1’25 0,82 1 categarias de Turmas. independantes nula.
0,63 1 1,58 1 A distribuicdo de Variacs Teste U de Reter
1,1 1,92 1,75 1 6 CAIIZ'SIL;I_Fl'ﬁla:'Dé 5 mesma entre as Mann-Whitney 146 hi?atéetle:e
119 182 153 1 categorias de Turmas. independentes nula.
2,21 2,52 1,14 1 S3o exibidas significdncias assintaticas. O nivel de significdncia é 05
0,62 1,21 1,97 1
15 1,31 0,87 1
1,84 1,75 0,95 1
1,94 1,65 0,85 2
1,19 1,11 0,94 2 Mediana
1,07 1 0,94 2 VP1 CAPM |VP1 PMP| VCAPM PMP
1,78 2,18 1,23 2 1,51 1,71 1,14
1,15 1,27 1,11 2
1,62 1,82 1,13 2
1,58 1,26 0,79 2
1,46 0,98 0,67 2
0,74 1,67 2,25 2
3,23 3,94 1,22 2
2,05 2,02 0,98 2
1,38 2,04 1,47 2
0,61 1,33 2,19 2
1,39 2,21 1,59 2
1,48 1,3 0,88 2
1,44 1,35 0,94 2 Mediana
1,78 1,67 0,94 2 VP1_CAPM | VP1 PMP| VCAPM_PMP
1,59 1,38 0,87 2 1,47 1,515 0,96
Estatisticas de Teste?
Variagdo Variagdo
Variagdo P1_CAPM P1_PMP CAPM_PMP

Mann-Whitney U 224,000 193,000 187,500

Wilcoxon W 395,000 364,000 358,500

z -,630 -1,329 -1,453

Sig. Assint. (2 caudas) ,528 ,184 ,146

a. Variavel de agrupamento: Turmas
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Fase Descricdo (Aspectos Observados - Professor Mediador do PVGP) Fator Analitico
Impacto da experiéncia de outras disciplinas de jogos de empresas. O papel do
mediador
O aspecto pratico da disciplina de GP se alinha com a pratica pedag6gica do programa vivencial. Demonstra
Entrada aculturamento
A turma piloto proporcionou a tomada de consciéncia de alguns aspectos do simulador que ndo estavam Aspectos
desenvolvidos a contento. metodoldgicos
As turmas de aplicagdo (2016.2) proporcionaram ao mediador a impresséo da melhoria na pratica do PVGP, em Jogos de empresa
destaque pelo “sistema melhor consolidado”.
Algumas desisténcias na turma piloto (trés ou quatro) levaram o mediador a refletir sobre melhorar a apresentacéo O papel do
da proposta do PVGP para os alunos. Fato ndo observado nas turmas de aplicagdo (2016.2). mediador
Impacto negativo para alguns de a aplicacéo ser voltada para ambientes de montadoras de automaveis. Artefato contexto
especifico.
Na disciplina de GP é costumeiro utilizar atividades praticas, mas ndo ha o ambiente de incerteza/competitividade Propicio ao
Processo proporcionado pelo PVGP. aculturamento.

Proposta de novos arranjos como intercalar teoria (aulas expositivas) e rodadas do PVGP. Ao abordar a fase de

Testar novos

iniciacdo providenciar a etapa do preenchimento do termo de abertura do jogo. arranjos.
Dilema entre aumentar a complexidade das decisdes ou reduzir o tempo para as equipes decidirem. Neste caso | Formar
explorar mais os exercicios envolvendo as regras do jogo na parte expositiva. competéncias.
Critério para a formacdo de grupos outro gue ndo a afinidade, aproximando o ambiente do jogo a realidade de GP. Vivenciar GP.
Grupos com perfil mais parecido trabalharam melhor. Néao se trata de homogeneidade de capacidade cognitiva ou de | Tomada de
convicgOes, mas sim habilidade para harmonizar diferentes opiniées em prol do objetivo comum. deciséo.
Engajamento no PVVGP de forma geral e diferengas entre alunos de Administracdo Publica e Administracao. Affordance
motivacional
Engajamento entre os participantes dos grupos na participacdo das decisdes e atividades. Houve quem desenvolveu Formar
sistemas de apoio a decisdo competéncias
A nota do jogo esta avaliando desempenho e ndo esforgo. A média na disciplina tem outros componentes como as | Ambiente de

notas individuais e notas de participacdo e na apresentacao final do grupo.

aprendizagem

A inclusdo do feedback recebido nos relatérios nas decisfes subsequentes. Incorporacdo dos custos de mudancga no
jogo na aplicacdo das turmas de 2016.2.

Proximidade do
mundo real.
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Relagdo positiva entre a montagem de uma boa estratégia e o entendimento das regras do jogo independente dos | Formar
riscos e incertezas. competéncias
Aspecto positivo das equipes que desenvolveram Sistemas de Apoio & Decisdo, em especial pelo estimulo ao uso de | Formar

consultoria para captar a l6gica do jogo.

competéncias

Enfase no aprendizado com o uso de outros instrumentos como listas de exercicios complementando as formas de
avaliacéo.

Testar novos
arranjos.

Resultados

Importancia do feedback da turma piloto para a incluséo da rentabilidade, além do trade off de custo e prazo. O
aspecto da inconsisténcia levantada na priorizacdo do risco na turma de controle.

Validade interna

Ha a necessidade de uma boa capacitacdo do mediador em especial entender a l6gica simulador. Enfase na O papel do
capacitagdo do professor. mediador

No estagio atual o manual do mediador estd muito proximo ao do aluno. H& necessidade de conteido para ajudar a Ambiente de
ministrar a disciplina. Detalhar a l6gica de funcionamento do sistema. aprendizagem
A apresentacdo final utilizada para avaliar o desempenho dos grupos ndo traduziu o incremento na aprendizagem. Formar

Falta maior engajamento ao relatar a experiéncia com projetos. Ocorréncia de alunos desassociados da vivéncia.

competéncias

Apesar de nao ter sido cobrado insights dos alunos h& pelo menos um caso relatado de aluno que utilizou a
inquietacdo surgida no jogo como tema do TCC.

Jogos de empresa

E importante que haja o estimulo para desenvolver pesquisas no ambiente simulado. Proposta de elaboragéo de
artigo para aplicacdo em problema especifico utilizando GP.

Jogos de empresa

Aparecimento de estratégias intergrupo respaldado por aspecto tedrico de inovacdo. Enfrentar competidores
dominantes do mercado pela cooperacéo dos grupos de menos desempenho.

Formar
competéncias

O compromisso da continuidade do PVGP pela incorporacdo definitiva de um jogo de empresas.

Jogo de empresas

A disciplina tem objetivos de aprendizagem a cumprir (0 aluno tem que ser avaliado sobre as técnicas de GP). | Validade

Incluir na certificagdo CAPM conteldo tedrico da disciplina além das regras do jogo. representacional.
A postura ativa do mediador que é mais exigido pelo surgimento das inquietacdes (insights) e questionamentos sobre | O papel do
estratégias e interpretacdo dos relatérios. mediador
Tempo despendido no preparo da ferramenta foi demasiado. Habilidade em equilibrar planejamento e execucao. Solucéo de

problemas reais

Abordagem da ética manifestada no comportamento oportunista de utilizar a espionagem para superar o ambiente de
incerteza (grupos que optassem por modelos iguais dividiam a rentabilidade daguele nicho).

Proximidade do
mundo real
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Apéndice G - Matriz Detalhada do Modelo de Avaliagdo do PVGP

Fase

Aspectos sondados

Descricdo sucinta - Grupo Focal (2016.2)

Entrada

Reacdo ao Mediador
informar sobre o
formato do programa
vivencial com o uso
do JE de GP.

Al A principio negativa, mais trabalho, algo dificil, o peso do jogo na nota foi preocupante. Num segundo momento, algo
relacionado a empresa, a gente gosta muito, se deu bem, participou bastante. Interesse por projetos, ansioso pelo jogo.

A2 Falta de conhecimento, o que é um jogo de empresa? E uma dindmica virtual? Meio assustado até entender o
funcionamento. Com o desenrolar da matéria, explicando as etapas do processo de GP, colocando em prética, imaginando
a teoria na prética, entendendo a questéo do planejamento.

A3 Experiéncia anterior em lagos | boa em lagos 1l nem tanto por problemas com a equipe. Receio inicial tendo em vista
gue o grupo nao seria por afinidade, mas depois deu muito certo.

A4 Houve receio inicial, mas ndo era novidade, em lagos Il houve separacdo dos grupos segundo o estilo de
aprendizagem.

A5 Nao da para assustar, pois ja tinha tido lagos, o pessoal de Administracdo Publica ficou mais apreensivo.

A6 Achou legal pela oportunidade de ter uma pratica e a separacdo dos grupos por um lado é bom, pois reflete o que vai
acontecer quando for trabalhar.

A7 A énfase na abordagem da competicdo e que vai sair um vencedor é muito complicado, leva o aluno a focar muito na
nota, na aprovacdo. Afeta a relagdo com os amigos, ha uma rivalidade exacerbada. O laboratério de gestdo, os jogos sdo
interessantes, porém os aspectos éticos deveriam ser mais bem trabalhados no curso de administracéo.

A8 Chegou com medo devido a experiéncia em lagos ndo ser boa. Em lagos a interacdo com alunos de contabeis, que
estdo dois periodos a frente de administracdo, gera muito conflito. Apreensao de ir mal novamente, nao saber em que
grupo ia cair. Ha o aspecto em projetos de todos concorrerem entre proporcionando o sentimento de apreensdo negativo.

A9 Reacdo negativa tendo em vista a experiéncia que se traz de lagos, ndo pelo laboratorio de gestdo em si, mas ndo
entender bem as variaveis e 0 impacto que isso tem na nota deixa amedrontado. Ha a predominancia da preocupagdo com
a nota afetando as decisdes no jogo.

A10 Em lagos a experiéncia foi negativa, uma vez que ndo compreendia 0 que exatamente afetava o resultado. Em
projetos o resultado das a¢des estava alinhado com os resultados que se buscava.

A1l Houve a comparacdo inicial com lagos destacando que em lagos as variaveis eram mais claras ndo havia varaveis
ocultas. No PVGP havia dificuldade de prever, havia poucas decisdes pros grupos, mas a maioria das variaveis era oculta.
Em lagos havia a parte da negociacéo e de calculos que era bem desenvolvida, porém a parte interpessoal gerava muito
conflito e até inimizades.

Conhecimento
anterior em GP e

Al Experiéncia anterior como estagiario. Sensagdo de subutilizagdo sendo aluno de curso de nivel superior. Oportunidade
da disciplina de criar desafios similares a vida profissional. Importancia das técnicas de gestdo quer no setor publico ou no
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atuacdo profissional.

Motivacdo e
expectativas no
contexto dos
aprendizes.

setor privado. Nio ha lucro no setor ptblico, mas é necessaria boa gestdo. O bem estar das pessoas ¢ o ‘lucro’. O beneficio
social dos recursos bem aplicados. Realidade do investimento publico contingenciado. O impacto da elevacdo de impostos
nas empresas. Dano social além do econémico.

A2 Academicamente a disciplina similar era gestdo de processos na grade de Administracdo publica. Falta de visdo de
eficiéncia e eficacia no setor publico. Importancia da 6tica empresarial.

A3 Estagiario em um setor de informatica. Gostou muito da disciplina de GP em especial a parte do planejamento.
Interacdo com pessoas de seu relacionamento que atuam na area de projetos levando contribuigdes.

A4 Estagiario de Marketing, a experiéncia no PVGP foi bem legal e tinha a expectativa de utilizar ferramentas de GP
como 0 MS Project.

A5 N&o tem experiéncia com projeto e nem estagiou. Gostou muito da disciplina.

A6 Estagiario fora da area e ndo tem conhecimento anterior em projetos.

A7 Estagiario em 6érgdo publico e ja atuou como coordenador de projeto num grupo de estudo na universidade.

A8 Estagiario em um 6rgao publico ha quase dois anos e primeiro contato com gestdo de projetos.

A9 Estagiou na area de projetos em uma industria siderdrgica tendo participado de dois com a implementacdo da mudanca
estrutural de grupo flexivel para grupo fixo de projetos. Participa atualmente de um grupo de estudo na universidade.

A10 Experiéncia da area de Administracdo, mas em projeto a disciplina foi o primeiro contato, tendo gostado e
manifestado o interesse em participar de alguma iniciativa nessa area.

A1l Experiéncia em projetos na empresa junior da universidade, além da disciplina.

Certificacbes, CAPM
e PMP, para
aproximacao do
PVGP a realidade.

Al A prova do CAPM exigiu a necessidade de estudar bastante. As certificacdes CAPM e PMP para ser aprovado como
técnico de projetos.

A3 A cobranca da certificacdo deveria vir acompanhada de preparacdo maior em aula com exercicios mais proéximos do
formato que foi cobrado.

A4 Opinou por maior necessidade de exercicios. Ndo afetava sé a certificacdo, impactava o desempenho da equipe.

A5 Foram dadas as regras mais gerais.

A6 Foi tranquilo, sé faltou estudar um pouco mais. Os grupos com certificacGes foram bem.

A8 Consegui a certificacdo.

A9 Todos da equipe foram certificados.

Al1 Nao fez a certificacdo.

Processo

Formacéo dos grupos
pelo mediador com
critério diferente de
afinidade.

Al Legal, integracdo com o restante das pessoas, ndo s6 com 0s amigos na empresa real. Grupos de cinco pessoas, dois ou
trés vao atuar os demais sé cuidam de sua parte.

A2 Numa empresa se lida com os mais diversos tipos. Com trés integrantes ndo ha espago para ociosidade, com cinco a
concordancia com quem estd a frente é sinbnimo de omissdo. No grupo também foi objeto de embate a pro-atividade
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Adaptacéo interna ao
grupo.

Alinhar as
expectativas e perfil
dos participantes.

excessiva que inibiu a participacdo de alguns membros. O bom rendimento de sua equipe implica na nota pior das demais
equipes.

A3. Diferenca entre alguns cujo enfoque é lucro e rentabilidade e outros integrantes é como um projeto impactaria na
sociedade. Dois eram de Adm. Publica.

A4 No grupo todos os demais eram de Adm. Publica. O comportamento era conservador. Nao concordei com a divisdo dos
grupos utilizada. Ndo se conteve com 0 excesso de conservadorismo e levantou a méo para buscar orientacéo.

A7 Gera dificuldade por um lado, por outro lado desenvolve minhas habilidades de ter que saber lidar com isso. A equipe
em projetos ndo era tdo comprometida como a que participou em lagos e a consequéncia foi tomar a frente e ser proativa
realizando sozinha vérias tarefas. Além da falta de preparo refletida no desempenho das certificacbes a equipe ainda era
muito conservadora.

A8 A equipe em projetos foi 6tima ndo se confirmando a expectativa negativa inicial.

A9 O grupo deveria ser escolhido livremente, mas na vida real ndo é assim. A postura foi tentar resolver com o que cada
um tinha de bom. Na vida real a escolha nédo é tao aleatoria, pois os profissionais sao escolhidos com certas caracteristicas,
com certas qualidades. No grupo houve uma conversa inicial para entender o outro tirar o melhor da equipe. Com base nas
experiéncias de lagos quanto mais se briga mais afeta as decisdes do jogo, assim j& se veio conversando para minimizar
esse impacto e se entendendo.

A10 O normal € trabalhar com pessoa com a personalidade diferente da sua. No caso do grupo todos tinham personalidade
parecida, assim um escutava o outro e se chegava num acordo.

A1l O conflito é uma coisa positiva no jogo, pois nenhuma disciplina da-se essa vivéncia s6 0 jogo. No grupo apesar de
ndo se comentar acontece muito convencimento, quando se tem uma ideia ha toda uma dindmica para se chegar a um
consenso. Saber lidar com isso é uma demonstracdo de maturidade. Tenho habilidade de convencer, pois gosto muito de
jogar, quando a proposta é vivencial eu antecipadamente ja planejo e vou preparado pro jogo.

Comportamento
oportunista com a
“pesquisa de
mercado”.

Dilema entre ser fiel
a equipe e aos
amigos.

Troca assincrona de
informacéo.

Al Ambiente competitivo motivou a busca por informacdes para melhorar a nota da rodada, conscientiza¢do dos colegas
de equipe dos reflexos do jogo na nota final. Conflito entre os integrantes na equipe para a ndo divulgacao das estratégias
para 0s amigos gque estavam em outras equipes. Analogia com 0 ambiente corporativo “3500 horas de projeto no lixo”. A
atitude ética. Incorporacdo do ambiente competitivo, conscientiza¢do dos colegas de equipe dos reflexos do jogo na nota
final. Ndo divulgacdo das estratégias para 0s amigos que estavam em outras equipes.

A2 Grupo com boas notas na certifica¢do induziu a cobranca por bom rendimento. Cobranga de postura profissional em
relacdo a espionagem. Levar a sério 0 ambiente do jogo.

A3 Tentou saber 0 que os outros grupos estavam fazendo. Forneceu informacdo falsa ao serem sondados (NP: Uso da
contrainformacdo para ndo ser antipatico com os colegas e ndo comprometer o desempenho da equipe). No mercado é
normal a busca por informagdo, com fornecedores, com consultoria.

A4 O maioria do grupo foi a favor da troca de informacgéo. Ao final a troca acabou prejudicando o grupo.
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A5 O grupo ndo abriu tanto.

A6 Houve a tentativa, mas em um dos grupos ndo foi possivel sé houve deducdo. Com outros grupos houve certo nivel de
troca de informacéo.

A7 Nessas horas o interesse que deve prevalecer é o da equipe a despeito de ter amigos nos outros grupos. Quando se esta
em lados opostos se enxerga melhor as pessoas ou se enxerga outras atitudes.

Ambiente cognitivo
do grupo.

Dificuldade de
aplicar
conhecimentos
memorizados.

Criacdo e utilizacdo
de sistemas de apoio
a decisdo (SAD).

Al Falta de poder de sintese, ndo vive o0 que esta aprendendo, falta de reflexdo sobre o que participou do JE, ndo
desenvolve visdo critica. H& a predominancia da memorizagdo. O outro extremo sdo pessoas dominadoras, ndo ha
humildade em certos lideres. Ndo confundir com pessoas de extrema habilidade que centralizam as contas, tendo em vista
a competéncia.

A2 Alguns tém o perfil de tomar a frente e outras sdo mais reativas. Na presenca de uma pessoa excessivamente proativa
ha a inibicdo de outros membros que emitem mais opinides quando num ambiente mais democréatico. Ao perceber houve
polarizacdo, pois aumentei 0s questionamentos. Fato que se repetiu no seminario, nova polarizacdo a despeito dos demais
integrantes saberem a teoria e terem tiraram boas notas nas avaliacdes.

A3 Os integrantes estavam bem alinhados. Um dos elementos era criativo, muito acelerado e ai teve que dar uma freada
nele, mas o grupo trabalhou junto, inclusive se reuniu fora do horéario da aula quando necessario. A estratégia inovadora
adotada pelo grupo foi do elemento criativo. Foi bem tranquilo trabalhar em grupo.

A4 Os integrantes Ficaram bravos por buscar consultoria sem o consentimento, mas o clima nunca foi ruim. Havia muita
inseguranca na tomada de decis&o. O grupo ndo gostou da disciplina. A consultoria fez falta, pois havia muita ddvida na
hora dos calculos, teve muito retrabalho.

A5 Foi bem tranquilo trabalhar em equipe e olha que com o SAD se exploram diversos cenarios, era trabalhoso. N&o se
fazia nenhuma previsdo exata, mas se puderam testar varias alternativas. Tudo se testava, contratar, demitir, assim a equipe
gastava muito tempo. A planilha calculava o custo, o0 tempo, a compressdo, qualquer que se optasse usar.

A6 O grupo interagia bem s6 que faltou um pouco de conhecimento.

Definicao da
estratégia do grupo.

Al Foco em modelos mais basicos para gastar menos e respeitar o prazo se revelou errénea, pois ndo se atentou para a
rentabilidade. Apos analise do relatério a rentabilidade passou a ser uma preocupagdo e motivou a mudanca da estratégia.
Busca de consultoria com o mediador mesmo com o aumento do gasto tanto da consultoria como da mudanca. Avaliagdo
do risco da mudanca. N&o se percebe o maior peso da rentabilidade, pois o manual foca mais custo e prazo. Assumiu que 0
mediador estava avaliando a capacidade de entregar o projeto no prazo e no custo.

A2 Traduzir no nome da equipe a disposicdo de ser eficiente. A escolha inicial foi por modelos com motor mais basico. A
ndo percepcdo da importancia da rentabilidade no desempenho da equipe. O desespero com os resultados adversos e a
busca de auxilio do mediador. A busca por uma fatia maior de mercado como consolidacao final da estratégia. O manual
deixa claro o rateio da rentabilidade entre os que escolheram o mesmo nicho de modelo, mas ndo ficam claros os
desdobramentos no custo. O Mediador também focou mais na compressao do custo.
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Falta de experiéncia para se adequar a melhor estratégia.

A3 O grupo pautou as primeiras decisdes pela economia de tempo, ndo atentando para o peso da rentabilidade. O resultado
ndo foi o esperado, pois tinha acertado o custo e o tempo, mas ndo tinha rentabilidade. A mudanca da estratégia foi em
busca de um nicho que ndo haveria concorréncia, com motor e acabamento top.

A4 O mercado ndo era previsivel e se focou exclusivamente no custo e prazo, portanto muito errada. Os integrantes do
grupo eram muito conservadores ndo queriam mudar de jeito nenhum.

A5 O grupo focou na rentabilidade e eficiéncia do projeto. Antecipou que os demais focariam no projeto mais barato e
buscou modelos mais caros. O grupo nas etapas seguintes sé focou na compressdo e nao considerou, por exemplo,
contratar mais coordenadores.

A6 Pensou de forma equilibrada, diversificou escolhendo um modelo para publico de maior poder aquisitivo e outro para o
mais modesto. Ao utilizar a compressao o efeito foi contrario ao pretendido

A7 No inicio tava todo mundo no escuro e ndo havia a hegocia¢do com em lagos, nem a opcao de roubar informacéo por
motivos éticos. Nesse ponto questionou-se 0 mediador sobre formar parcerias com outros grupos e foi dado o sinal verde
(NP: a teoria que embasou a permissdo do mediador se baseou em processos de inovacdo, onde para fazer frente a
concorrentes muitos fortes, que dominam determinado setor, novos entrantes se organizam para repartirem determinados
nichos, ndo competirem entre si, para poder enfrentar 0s maiores atores).

A8 A estratégia foi conservadora no inicio percebendo-se que se estava dividindo a rentabilidade com outros grupos.
Passou-se a ter uma estratégia mais agressiva entdo, optando-se por modelos de maior rentabilidade agora com o foco na
nota, no final a nota do grupo foi uma das mais altas na Gltima rodada. A negociacgéo coletiva foi feita entre cinco grupos
para fazer frente aos dois que estavam muito bem e que por isso decidiam rapido e se ausentavam do ambiente da sala
permitindo que houvesse a interacdo entre os demais grupos que estavam abaixo na média.

A9 Focou-se em atender duas diretrizes, tempo e custo. A rentabilidade ficou em segundo plano. Foram feitas duas
planilhas, uma para controlar as duas primeiras e esta foi utilizada somente dentro do grupo até por questdes éticas. A
outra planilha mapeava as escolhas do mercado e conforme o rendimento das equipes era possivel estimar quais eram 0s
modelos escolhidos por todas as equipes viabilizando a estratégia intergrupo para ratear a rentabilidade entre as equipes e
fazer frente as ‘grandes potencias’. Considerou-se comprar a informacéo, e optou-se por perguntar diretamente. Além de
sair mais barato foi possivel dar o passo seguinte e planejar uma divisdo onde todos os parceiros ficassem com a
rentabilidade boa, ou seja, equacionada a rentabilidade com a reparticdo dos nichos o diferencial de cada um seria buscado
no tempo e custo. A estratégia era o pior escolher primeiro e assim por diante tendo em mente, uma vez que as
combinacdes possiveis estavam planilhas forma rateados os nichos de forma equilibrada com algum convencimento para
que todos entendessem a mecanica da estratégia. A confianga dos outros grupos foi ganha através da exposicao inicial das
informacdes do grupo exigindo-se que 0s outros em contrapartida fizessem o mesmo, pois alguns grupos tinham receio de
abrir a informac8o (NP: A estratégia foi possivel ndo so6 pela transparéncia do processo como também por haver pessoas
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nos diversos grupos que tem relacdo de confianga, o préprio grupo que capitaneou a iniciativa deve gozar de prestigio
junto aos demais). A ideia ndo era quebrar os dois grupos que ndo estavam no acordo, mas sim dividir a rentabilidade
igualitariamente.

A10 O tempo e o custo se controlavam através de uma planilha, j& a rentabilidade era loteria, era o fator de incerteza
impactada pelas decisfes das outras equipes. Depois da primeira rodada foi possivel ver quais 0s modelos se repetiam e
buscar a parceria no mercado. A ndo inclusdo dos dois grupos que estavam bem partiu da premissa que eles ndo abririam
as informacoes.

A1l Quem fosse mais rapido ia gerar rentabilidade mais rapida, entdo se focou em tempo e custo e a rentabilidade viria a
reboque. Ocorre que 0 modelo mais rapido era também é o de menor custo e pensou-se que seria a op¢do natural de todos,
entdo se partiu para langar o modelo mais demorado primeiro do que todo mundo. A ideia inovadora dificil de ser
reproduzida era lancar primeiro o caro mais demorado, o segundo modelo seria 0 mais barato e s6 servia para alavancar o
primeiro, se a regra permitisse se teria aberto mao do segundo modelo. Em rela¢do ao acordo coletivo que nos excluia
houve divergéncias no grupo quanto as reagdes. Opinido que era mais uma ameaca que estava fora do controle do grupo e
como se estava no meio da ‘neblina’ optou-se por permanecer com o planejado.

Saida

Algum o assunto
motivou um
aprofundamento?

Houve algum
insight?

Compartilhamento
de informacdo na
area de inovacao.

Al Capacidade de lideranca, fazer a equipe produzir e ficar integrada. Em GP eu focaria em lideranga em coordenacdo da
equipe, desenvolver habilidades de estimular as pessoas. Melhorar a comunicagdo, eliminar os “ruidos”.

A2 A area de comunicacdo me chama muito atencéo. Estudo da viabilidade, visdo macro do mercado.

A3 A estratégia de diferenciacdo no mercado, o posicionamento estratégico para a escolha do nicho de atuacéo.

A4 Um estudo aprofundado para desenvolver uma ferramenta para melhoria da rentabilidade.

A5 A alocacdo dos recursos humanos e como ela é afetada pelo uso da compressao.

A6 O grupo focou s6 na compressao e ndo em outras estratégias.

AT Negociacdo, avaliar o geral o mercado.

A8 Na area de planejamento, escopo do projeto mesmo. Conhecer mais as variaveis de projeto.

A9 A estratégia de compartilnamento informacio na area de inovacdo da certo no mundo real. E uma parceria ganha-
ganha amarrada num contrato bem elaborado para seguir fielmente. No ambiente corporativo o compartilhamento acaba
ocorrendo pelo movimento de intercAmbio de profissionais. Aprofundaria num tema que ja gosto que é a estratégia, o
quanto a estratégia que cada um adotou impactaria no resultado de cada equipe. Outro aspecto é a qualificagdo dos
membros da equipe ndo apenas em termos de certificagdo, mas aspectos para tornar a dedicacdo o foco, fazer de um grupo
uma equipe de fato, e imaginar um meio de mensurar esse efeito. A variavel pessoa é quase incalculavel ndo tem como
mensurar.

A10 A parte da negociacdo. A negociacgio entre competidores que representam ameaca ao outro.

All Grande afinidade com variaveis entdo talvez eu iria fazer uma pesquisa com regressao linear ou algo parecido. Nesse
jogo, diferentemente de lagos, é necessario uma habilidade de abstracdo muito grande ante ao ambiente de incerteza, assim
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um sistema de apoio a decisdo nos moldes que o outro grupo fez também seria interessante.

Consideracg6es livres
dos participes.

A valorizagdo da
pratica vivencial no
PVGP.

Al Interesse por obter as certificacbes CAPM e PMP reais. Importancia de ter um diferencial sobre profissionais ndo
certificados como se vivenciou com a ‘Certificagdo virtual’. O PVGP ¢é multidisciplinar, faz o aluno caminhar pela gestéo
de pessoas, pela gestdo de risco, perceber a interconexdo com a gestao de processos. A percep¢do da analise de processos
para perceber quais podem ser paralelizados. Nao hé necessidade de aula presencial para receber informacéo, hoje tem
tecnologias como a EAD. Provas que cobram contedo tedrico que se leu unicamente para fazer a prova, diferente do que
ocorreu em GP. Unir uma ideia subjetiva tedrica com algo que é objetivo, pratico, real e l16gico. Ha deficiéncia na
formacdo em Administracdo Pdblica em trabalhar com eficiéncia com or¢camento limitado, na visdo dos alunos € so pedir
que os recursos venham. A area de risco, paralelo com a anélise de risco na aplicagdo em bolsa de valores (NP:
experiéncia prévia como conector I6gico para entender o conceito).

A2 A percepcdo apos a vivéncia de como alguns conceitos sdo ébvios apds a vivéncia das etapas do projeto. Como a ndo
percepc¢éo do risco em desconsiderar a rentabilidade do produto no desempenho da equipe. Exemplo da situacdo da UFF
onde o Reitor numa palestra relatou que ndo havia dinheiro para pagar a energia.

A3 A forma de avaliacdo da disciplina foi um complicador, pois era uma tabela com um monte de pesos. Houve suporte
do mediador para entendimento melhor da alocacdo de méo de obra que permitiu a economia e viabilizou a mudanca do
€scopo sem impactar tanto o custo. A consultoria deve ser encarada como investimento e ndo como custo. Deveria ter
havido um feedback detalhado por parte do Mediador ponto por ponto das decisdes dos grupos mesmo que gastasse duas
aulas com os pontos fortes e fracos.

A4 Aversdo do grupo a inovagdo. A consultoria paga inibiu o grupo néo queria pegar de jeito nenhum. N&o ficar limitado
ao custo e tempo, acionar mais a consultoria.

A5 Chegou de certa forma ao limite do projeto, ndo se tinha como alterar sendo mudaria a qualidade do escopo. O
afastamento do custo previsto causou muito incomodo, pois ndo se sabia adequa-lo.

A6 Buscar utilizar ferramentas de auxilio a decisdo e melhorar a organizacao da equipe.

A7 O aluno que ndo fez a certificagdo foi alocado em um grupo fora da regra dos demais, nao julgou correto o
procedimento.

A8 Constato que apesar de ter um 6timo CR, de ir muito bem individualmente, falho nas competéncias préticas, reflito se
devo buscar uma especializacdo para me preparar para 0 mercado.

A9 a universidade ndo forma os alunos para ter postura profissional. O jogo de certa forma propicia essa interacdo, é o
mais proximo que se chega da realidade dai a importancia da matéria nesse sentido. E nesse momento que se consegue
reforcar a area que cada um vai atuar.

A10 Sugestdo de ampliar o nimero de varaveis para aproximar da realidade.

Al1 Foi falado que a consultoria era dez por cento do orcamento entdo ficou a impresséo que era muito caro e se descartou
a consultoria. A principal critica nas rodas de amigos, inclusive de outros cursos, € que ndo ha a parte préatica na
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universidade. Falta maturidade, saber interagir com pessoas, saber comportar-se numa situacéo de conflito. A parte de
jogos toca em pontos que a faculdade ndo toca. E a regra oitenta vinte, 0 pouco que se trabalha traz um grande resultado.

Efeitos
Organizacionais.

Clima da turma.

Al Algumas pessoas ndo vestiram a ‘camisa do simulador’, e algumas no ambiente empresarial também ndo vestem.
Algumas pessoas preferem que outras deliberem por elas. Reflexo no atendimento de servigos publicos como o0 DETRAN.

A2 Impacto das ac¢Bes individuais negativas na imagem da instituicdo a qual representam.

A3 O sentimento de cooperacdo acaba ocorrendo, mesmo gue involuntério, pela afinidade de colegas que estavam em
diferentes grupos e que foram separados pelo critério do mediador. No ambiente corporativo ndo haveria essa tendéncia, a
competicdo seria mais acirrada. Na disciplina ha a preocupacéo forte de ndo prejudicar a nota dos colegas. Ndo ha custo de
oportunidade quando se esté ruim, quando se esta bem a chance de impacto negativo de qualquer mudanga é maior.

A5 A melhoria implicava em buscar 0 maximo uma vez que o grupo tinha ido bem, dai a cautela nas decisoes.

A6 Meu grupo néo sabia o que fazer, ndo sabia interpretar as informagdes e ndo buscou consultoria.

AT Incluséo na apresentacao final da recomendacdo para que fosse feita capacitacGes na equipe de projeto como feedback
para os integrantes da equipe que se dedicaram pouco.

A8 Faltou maturidade ao receber os resultados, houve deboche com quem ia mal. O ambiente da universidade requer uma
postura mais ética, que tipo de profissional vai agir assim no ambiente organizacional.

A9 Percepcio das afinidades de cada um no grupo e atribuir tarefas de acordo com o “melhor de cada um” (NP: E claro
que a preocupacao de alocar tarefas conforme a habilidade de cada um, ela mesmo, é uma caracteristica de um lider de
uma pessoa com habilidades de gestao).
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Anexo A - Lista dos Critérios de Qualidade do JE (KRIZ e HENSE, 2006)

Lista de Critérios para a Qualidade de um Jogo de Simulagdo como Exemplo para a
Operacionaliza¢do de uma Varidvel de Entrada do Modelo Légico.

1- Os objetivos de aprendizagem estdo claramente definidos?

2- Os grupos-alvo estdo claramente definidos?

3- As possiveis areas de implementacéo estdo claramente definidas?

4- O cronograma e a estrutura do jogo estdo claramente definidos?

5- A configuracdo espacial do jogo esté claramente definida?

6- O jogo de simulacdo pode ser completamente jogado no cronograma definido?

7- As regras do jogo estdo claramente definidas?

8- Os papéis dos jogadores estdo claramente definidos?

9- O cendrio do jogo e 0s eventos que ocorrem no jogo estdo claramente definidos?

10- Todos os materiais, 0s manuais do jogo, recursos e assim por diante necessarios estao
disponiveis para jogar o jogo com éxito?

11- As habilidades de facilitacdo necessarias sdo claramente definidas?

12- As habilidades (pré-conhecimento) dos jogadores que sdo necessarias para jogar 0 jogo
estdo claramente definidas?

13- A compreensdo dos materiais escritos (manual, o guia do facilitador e do jogador, etc.) é
muito alta?

14- Os materiais escritos fornecidos sdo adequadamente abrangentes?

15- Existe um modelo tedrico adequadamente formulado que mostra como e o que pode ser
aprendido durante o0 jogo?

16- A simulacdo possui 6timas visualizacdes dos processos e estruturas simulados?

17- A simulacdo possui materiais atrativos?

18- A simulagdo tem materiais sustentaveis?

19- Os materiais da simulagdo podem ser usados facilmente?

20- O design do jogo suporta um uso fécil e intuitivo da simulag&o para facilitador e jogadores
(além disso, os jogos de simulacdo baseados em computador tém uma interface
tecnicamente perfeita e de facil utilizagdo)?

21- A simulacdo pode ser usada com esforco adequado?

22- Os resultados da simulacdo podem ser analisados com esforgo adequado?

23- A simulac&o inclui um bom sistema de relatérios e registro (processos decisorios, mudangas
de sistemas simulados, e realizacdo de objetivos de aprendizagem podem ser derivados de
indicadores adequados o tempo todo)?

24- A simulacdo oferece flexibilidade adequada no fluxo de trabalho (por exemplo, é possivel
dar um passo atrés e recusar decisdes)?

25- A simulacédo oferece adaptabilidade adequada para mudangas nas condicGes de estrutura
(por exemplo, para um nimero menor / maior de participantes ou para um horario mais
longo / mais curto, etc.) e o guia do facilitador oferece sugestdes e dicas para um uso
flexivel submetida a condicdes de estrutura alteradas?

26- A simulagdo oferece um cendrio de jogo motivador e interessante?

27- A simulacdo oferece aos jogadores incerteza de intensidade adequada?

28- A simulacéo ativa os participantes a pensar sobre interconexdes dos elementos de sistemas
simulados?

29- A simulacdo ativa os participantes a desenvolver estratégias?

30- A simulacéo ativa os participantes a classificar sequéncias e efeitos colaterais de
alternativas de resolucéo de problemas?

31- A simulacdo oferece uma variedade de interagdes entre os participantes?

32- A simulacdo incentiva uma variedade de perspectivas e mudancas de perspectivas?

33- A simulagéo incentiva a compreensao dos diferentes grupos de interesse?

34- A simulacdo oferece uma ligagdo adequada a realidade para o grupo-alvo; Regras, papéis e
recursos simulados correspondem a situacdes reais e auténticas?




95

35- Processos principais e fatores interconectados da realidade séo traduzidos para 0 modelo de
jogo corretamente?

36- A simulacdo tem um nivel adequado de complexidade para o grupo-alvo (sem permanente
sub ou superdesafiar)?

37- A simulacdo oferece varias alternativas diferentes de atuacdo e decisdo?

38- Existe um escopo realista de atuar e decidir para 0s jogadores?

39- Os jogadores / equipes altamente qualificados conseguem melhores resultados do jogo (em
relacdo aos objetivos de aprendizagem) em comparagdo com 0s jogadores / equipes menos
gualificados?

40- O guia do facilitador contém dicas explicitas para o briefing do jogo de simulagéo (por
exemplo, processos de tomada de papéis, informagdes bésicas, diretrizes para o
comportamento tolerado e ndo tolerado dos participantes, etc.)?

41- As instruces no manual do facilitador para simulacéo de jogos didaticos contribuem para
um fluxo de trabalho perfeito (as tarefas do facilitador - por exemplo, os papéis que o
facilitador tem que tomar - durante o jogo € claramente expresso)?

42- As diretrizes no manual do facilitador sobre o debriefing garantem os objetivos de
aprendizagem que devem ser alcangados (ou seja, ha dicas sobre topicos, estrutura /
cronograma e métodos de debriefing)?

43- As diretrizes sobre a simulagdo de jogos didaticos asseguram a realizacdo de objetivos de
aprendizagem desejados na pratica (por exemplo, ha sugestdes explicitas sobre a conexdo
da simulacdo com os processos de trabalho reais do grupo-alvo)?

44- Ha dicas explicitas no manual sobre a incorporacdo do jogo de simulagcdo em todo um
contexto de ensino / aprendizagem (por exemplo, no que diz respeito ao curriculo)?

45- Além do jogo de simulagéo, existem mddulos complementares de aprendizagem (isto é,
além dos médulos de debriefing), que sdo orientados para grupos-alvo e ajudam a ligar a
experiéncia do jogo de simulagdo com componentes importantes de conhecimento e
competéncia no sentido de um conceito de qualificagdo mais elevada (Por exemplo, estudos
de caso, textos para o ensino, videos de ensino profissional, etc.)?

46- O jogo é avaliado continuamente e melhorado se necessario?

47- As principais metas de aprendizagem séo alcangadas pela maioria dos jogadores?

48- O jogo oferece uma relacdo custo-resultado adequado (pre¢o, quantidade de tempo, em
comparacao com a intervencdo sugerida ou efeitos de aprendizagem)?

49- O jogo adere as diretrizes éticas usuais (por exemplo, a dignidade humana néo é ferida, nao
ha discriminacdo sustentada e injustificada, etc.)?

50- Os participantes tém a liberdade de parar o jogo sempre gque quiserem (desafio por escolha)
se eles estdo ansiosos sobre os limites pessoais de dignidade ou estresse ndo razoavel; No
caso de sua saida do jogo, esses participantes tém a opgao de assumir o papel ou tarefa de
um observador?




