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O presente trabalho tem o objetivo geral analisar as contribui¢des do uso de jogos de empresa para o ensino
de gestdo de projetos. Como objetivos especificos tém-se: identificar e descrever as contribui¢ées do programa
vivencial em gestdo de projetos para uma empresa simulada e para o processo de ensino. A pesquisa
qualitativa, exploratério-descritiva, ex post facto quanto aos procedimentos técnicos, com coleta de dados
envolvendo dados secundarios (relatérios gerenciais, material instrucional, plano de ensino da disciplina,
manuais, etc.) fruto de uma experiéncia envolvendo o Programa de Aprendizagem Vivencial em Gestdo de
Projetos, aplicado em um curso de mestrado profissional em administragdo, de uma institui¢ido federal de
ensino superior do sul fluminense. Utilizando-se da Teoria da Aprendizagem Vivencial para apresentar os
elos do desempenho da empresa simulada com as etapas do ciclo de Kolb (2015), pode-se perceber, a nivel do
participante, que as contribui¢ées do método tém a potencialidade de fomentar o aprendizado pela acéo,
aliando teoria e pratica. Nesse sentido, parece haver indicios de que a qualidade explicita no jogo, aferida pelo
modelo 16gico de Kriz e Hense (2006), permitiu que o estudante tivesse a oportunidade de percorrer o ciclo de
aprendizagem de Kolb (2015).
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1. Introducao

The paper has the general objective to analyze the contributions of the use of business games for the teaching
of project management. The specific objectives are: to identify and describe the contributions of the
experiential program in project management for a simulated company and for the teaching process.
Qualitative, exploratory-descriptive research, ex post facto regarding technical procedures, with data
collection involving secondary data (management reports, instructional material, discipline teaching plan,
manuals, etc.) as a result of an experience involving the Learning Program Experiential in Project
Management, applied to a professional master's course in administration, from a federal institution of higher
education in the south of Rio de Janeiro. Using the Theory of Experiential Learning to present the links of
the simulated company's performance with the stages of the Kolb cycle (2015), it can be seen, at the
participant level, that the method's contributions have the potential to foster learning through action,
combining theory and practice. In this sense, there seems to be evidence that the explicit quality in the game,
as measured by the logical model of Kriz and Hense (2006), allowed the student to have the opportunity to go
through the learning cycle of Kolb (2015).
© 2020 LAGOS Journal. All rights reserved.

1990; Sauaia 2013). A teoria educacional que sustenta a utilizacdo de
jogos de empresa para a educagdo gerencial é a Teoria da
Aprendizagem Vivencial (ELT — Experiential Learning Theory), que

Jogos de empresa permitem que o estudante tome decisées sob
risco e incerteza, em um ambiente controlado e com semelhanga ao
mundo real. Essa pratica propicia ao educando o aprender por
fazer, colocando em pratica teorias ora adormecidas, pesquisando o
porqué de uma consequéncia proveniente da tomada de decisao e,
também, buscando solugdes, a luz da teoria, para problemas
organizacionais encontrados durante a vivéncia (Keys & Wolfe,

entende a construgdo do conhecimento como um processo recursivo,
envolvendo a experimentacdo (Kolb & Kolb, 2005; Crookall, 2010;
Kolb, et al., 2014; Kolb, 2015).

As limitagdes dos modelos convencionais de ensino, centradas no
professor, ja nao correspondem as expectativas dos estudantes,
porque, ndo raro, o estudante é colocado em uma posi¢io passiva em
aulas expositivas. Ainda assim, o modelo atual de formacdo nas
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escolas de negdcios por vezes supervaloriza a sala de aula, bem
como, corrobora a mera memoriza¢do de conhecimentos. Nesse
sentido, os métodos ativos (neste estudo destaca os jogos de
empresa) permitem ao estudante aprender com os erros, acertos e
sobretudo com a agdo, na consulta e aplicagdo do conhecimento
(Oliveira & Sauaia, 2011; Sauaia 2013).

Na mesma tonica da formacdo gerencial, a formac¢do de um
gestor de projetos apresenta os mesmos desafios, pois, requer a
aquisi¢do de uma gama de competéncias e enseja o alinhamento
entre teoria e pratica, uma vez que a capacitagio do gestor de
projetos influéncia no desempenho do projeto e, que a pratica tem
seu valor reconhecido e documentado nos BoKs (Body of
Knowledge), que sdo guias de praticas consagradas em projetos.
(PMI, 2013; Hornstein, 2015; Patah, 2016; Carvalho & Rabechini
Jr., 2017).

Diante disso, pode-se se reconhecer o valor dos jogos de empresa
para o ensino em gestdo de projetos devido as suas potencialidades
no processo de aquisi¢do de competéncias e por proporcionar um
espaco para a pratica que, por vezes, ndo esta disposto nos métodos
convencionais (Carreiro & Oliveira, 2015; Carreiro, 2016; ). Assim,
diante dessas consideragbes emerge a seguinte pergunta de
pesquisa: quais as contribuig¢ées do uso de jogos de empresa para o
ensino de gestdo de projetos? Por se tratar de estudo qualitativo,
tem-se como suposi¢do que a vivéncia proporciona a integragao
entre os conhecimentos de gestdo de projetos com a pratica das
principais decisoes que envolvem um projeto.

O objetivo geral do trabalho busca analisar as contribui¢ées do
uso de jogos de empresa para o ensino de gestdo de projetos. Como
objetivos especificos tém-se: identificar e descrever as contribuigoes
do programa vivencial em gestdo de projetos para uma empresa
simulada e para o processo de ensino. Embora o estudo tenha foco
no desempenho da empresa simulada, por meio da andlise dos
relatdrios gerencias e documentos que nortearam a disciplina, este
estudo néo se caracteriza como uma andlise da aprendizagem, uma
vez que, analisar desempenho e aprendizagem requer, por exemplo,
pré e pods testes. Embora seja tentador atrelar desempenho a
aprendizagem, existem algumas fragilidades nessa relagdo, pois, o
desempenho pode estar atrelado a outros fatores, como por
exemplo, a estratégia (Sauaia, 2006; Sauaia & Oliveira; 2011).

Sendo assim, este estudo se organiza a partir desta breve
introducdo e aborda-se a fundamentagdo acerca de gestdo de
projetos e jogos de empresa, suas contribui¢cdes para a educagio
gerencial e, também, apresenta-se o Programa Vivencial de Gestao
de Projetos — PVGP. Segue-se do método, andlise dos resultados a
luz da teoria e as consideracoes finais.

2. Fundamentacéo Tedrica

Essa fundamentagdo se organiza a partir da definigdo de
projetos e alguns de seus aspectos relacionados ao custo, escopo e
prazo. Na sequéncia abordam-se a area de jogos de empresa e suas
teorias de base e, por conseguinte, apresenta-se o Programa
Vivencial em Gestao de Projetos.

2.1. Gestao de projetos

A 4rea de gestdo de projetos tem ganhado cada vez mais vulto
principalmente desde meados da década de 90 e se ocupa do
desenvolvimento de uma atividade programada com objetivos,
custos e tempo determinados antecipadamente. Esse processo é
organizado em dez areas que envolvem o escopo, tempo, custo,
qualidade, recursos humanos, comunicagdo, risco, aquisigoes,
integracio e partes interessadas (CARVALHO; RABEQUINI
JUNIOR, 2017). Sua construcdo é importante para a
implementagdo de estratégias empresariais e, consequentemente

para o sucesso da organizagio, ndo estando mais isolada como uma
simples 4rea operacional, mas relacionada a gestdo do negdcio como
um todo (Rabechini Jr. et al., 2011; Borges & Carvalho, 2015).

Um projeto pode ser definido como “um esfor¢o temporario
empreendido para criar um produto, servigo ou resultado exclusivo”
(PMI, 2013, p. 2). Outros dois aspectos importantes podem ser
destacados em um projeto, quais sejam, temporalidade a
singularidade. O primeiro aspecto refere-se ao fato de que prazos em
projetos devem ser bem definidos e, o segundo aspecto, refere-se a
unicidade de cada projeto, uma vez que, de certa maneira, cada
projeto é diferente dos projetos similares anteriormente
implementados (Carvalho, Rabechini Jr., 2017).

Por se tratar de drea ampla, este estudo abordara escopo, prazo e
custo, bem como, a Anélise de Valor Agregado, pois, trata-se de uma
técnica importante para mensuracio e monitoramento do projeto.

2.1.1. Gestao de escopo, prazo e custos

As restrigoes envolvendo escopo, custo e prazo normalmente sdo
denominadas restri¢do tripla, tridngulo das restrigoes ou triangulo
dos objetivos primarios. Embora existam varias consideragdes e
contribuigdes as restri¢des triplas, essas ainda representam aspectos
importantes para o monitoramento e sucesso em projetos (ANBARI,
2003; Kerzner, 2003; Carvalho, PMI, 2013; Rabechini Jr., 2017).

Nesse sentido, as linhas de base de um projeto compreendem
também esses trés fatores envolvendo escopo, custo e prazo. Uma
linha de base é uma versao aprovada formalmente das especificacées
do escopo, custos e prazos do projeto que sé poderdo sofrer alteragdes
mediante procedimentos de controle, pois, é usada como uma base de
comparacdo para a andlise de desempenho do projeto. Ainda assim,
podem ocorrer variagdes na baseline, decorrentes da variabilidade
natural e das intercorréncias no projeto (Kerzner, 2003; PMI, 2013;
Carvalho & Rabechini Jr., 2017).

A definig¢do do escopo do projeto envolve, dentre outros, o processo
de desenvolvimento de uma descricio detalhada do projeto e a
criacdo da EAP (Estrutura Analitica do Projeto) que representara a
estrutura hierdrquica de todas as atividades do projeto decompostas
em resultados principais a serem entregues, bem como, as relagoes
de dependéncia entre atividades predecessoras e sucessoras (PMI,
2013; Carvalho & Rabechini Jr., 2017).

A definigdo do prazo ou cronograma compreende a conexdo das
atividades do projeto, ja delimitadas pelo escopo, com datas, duragdes
e marcos que o projeto deve entregar. As atividades ja delimitadas na
EAP podem apresentar-se desmembradas em entregas especificas ou
em mais atividades quando associadas ao prazo de inicio e fim. Como
técnicas para a elaboragao do cronograma do projeto, pode-se listar o
grafico de Gantt que mostra cada atividade (com inicio e fim e em
uma escala temporal) em relacio as atividades totais. Ainda, tem-se
comumente utilizado o Critical Path Method (CPM) e o Program
Evaluation & Review Technique (PERT) (Kerzner, 2003; PMI, 2013;
Carvalho & Rabechini Jr., 2017).

A definicdo dos custos envolve a criacdo de um or¢amento
estimado para cada atividade descrita na EAP e associada ao
cronograma. A partir da definicdo do escopo, prazo e custo pode-se
delimitar a linha de base preliminar de um projeto. O processo de
gerenciamento dos custos, assim como os das dreas apresentadas
anteriormente, necessita dialogar e interagir constantemente com
outras 4reas de projetos, em especial, com a area de controle de
riscos para que o projeto consiga manter-se dentro do escopo
desenhado, termine no prazo estimado e que fique dentro do
orgamento estipulado. Sendo assim, uma ferramenta para
monitoramento e controle do projeto que abarca o triangulo dos
objetivos primérios é a Andlise de Valor Agregado (PMI, 2013;
Carvalho & Rabechini Jr., 2017).
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2.1.2. Anaélise de Valor Agregado

Embora existam algumas consideragbes que avancem a andlise
de valor agregado, ainda assim, essa andlise representa uma
importante ferramenta para o monitoramento e controle de projetos
(Pajares & Lopez-Paredes, 2011; Vanhoucke, 2011; 2012; Carvalho
& Rabechini Jr., 2017). Segundo o PMI (2013, p. 217), a Analise de
Valor Agregado ou Gerenciamento do Valor Agregado (EVA —

Earned Value Analysis) combina medigdes de escopo, cronograma e
recursos para mensuracdo e monitoramento da performance do
projeto integrando “a linha de base do escopo a linha de base dos
custos e a linha de base do cronograma para formar a linha de base
de medicdo do desempenho, que ajuda a equipe de gerenciamento do
projeto a avaliar e medir o desempenho e progresso do projeto”.

Sigla Indicador Descrigéo Férmula
vp Valor planejado (PV — Valor total orcado para ser gasto em determinada atividade. .
Planed Value)
CR Custo Real (AC — Actual Cost)| Custo realizado incorrido no trabalho executado de uma atividade, durante
um periodo especifico.
VA Valor Agregado (EV — Medida do trabalho executado expressa em termos do or¢amento = (CR*% do trabalho
Earned Value) autorizado para tal trabalho. realizado) /
% do trabalho
planejado
VvC Variagéo de Custo (CV — Quantidade de déficit ou excedente orgamentério em um determinado | = VA - CR
Coast Variance) momento, expressa como a diferenca entre o valor agregado e o custo real.
VPR Variacéo de Prazo (SV — Medida de desempenho do cronograma expressa como a diferenca entre o =VA_VP
Geadtie Vemiamas) valor agregado e o valor
planejado.
IDP Indice Desempenho de Prazo | Medida de eficiéncia do cronograma expressa como a relagdo valor | = VA/ VP
(ISId i )S chedule Performance agregado/valor planejado. Ele mede o grau de eficiéncia do uso do tempo
'ndex) . .
pela equipe do projeto.
IDC Indice Desempenho de Custo | Medida da eficiéncia de custos dos recursos orcados expressa como a | = VA/CR
(CI - Cost Performance | relacdo valor agregado/custo real, ou seja, mede a eficiéncia de
Index) custos do trabalho executado.

Figura 1. Indicadores de Desempenho em Gestao de Projetos
Fonte: adaptado de Carvalho e Rabechini Jr. (2017) e PMI (2013).

A mensuracio e monitoramento deve ser realizada em periodos
regulares para permitir o acompanhamento da evolugao do projeto
permitindo, inclusive, agdes corretivas quando necessarias. Como
apresentado na sec¢do anterior, o EVA tem na linha de base sua
referéncia para andlise permitindo uma compara¢io do
desempenho entre o planejado e o realizado. Para a melhor
compreensao da técnica é necessario entender o que sdo, para que
servem e como sdo calculados os indices de desempenho do projeto
que sdo utilizados para a analise EVA (Anbari, 2003; PMI, 2013;
Chen; Chen & Lin, 2016; Carvalho & Rabechini Jr.,2017). Na
Figura 1 descreve esses indices bem como suas formulas de calculo
quando necessario.

Os indicadores apresentados na Figura 1 permitem calcular as
métricas de prazo e custo do projeto. Entre as comumente
utilizadas destacam-se a variagdo de prazo, variacdo de custo,
indice de desempenho de prazo e indice de desempenho de custo. As
relagdes entre os indices de variagao de prazo e de custos podem ser
visualizadas na Figura 2. Os indices de desempenho de prazos e de
custos também fornecem informagdes importantes acerca do
desenvolvimento do projeto e sua projecdo, por exemplo, um IDP
menor que 1.0 indica que menos trabalho foi executado do que o
planejado e quando maior que 1.0 indica que mais trabalho foi
executado do que o planejado; um IDC cujo valor é menor que 1.0
indica um excesso de custo para o trabalho executado e, quando
maior que 1.0, passa a indicar desempenho de custo abaixo do
limite até a data da andlise (Carvalho & Rabechini Jr., 2017).

Evidentemente, um projeto que seja entregue muito antes do
prazo e muito abaixo do custo pode indicar problemas no

planejamento ou baixa qualidade na entrega. Segundo Carvalho e
Rabechini Jr. (2017) o ideal é que os indices IDC e IDP figurem entre
20% para mais ou para menos de 1,0. Isso garante a melhor
utilizacdo dos recursos pela organizagao caso os indices ultrapassem
1,2 ou agdes corretivas, quando necessérias, se os indices figurarem
abaixo de 0,8.

Orgamento do projeto
wi =="RENT

Custo
real (CR)

Custo cumulative ———

Valor
agregado (VA)

Legenda
ENT= Estimativa no término

Data dos dados
Tempo ——p

EPT= Estimativa para terminar
ONT= Orgamento no téming:

L

Figura 2. Analise de Valor Agregado
Fonte: adaptado de PMI (2013, 2019).
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2.2. Jogos de empresa

Com utilizagio para o ensino gerencial a partir da década de 50,
jogos de empresa representam uma importante ferramenta para o
processo de ensino-aprendizagem, inclusive, para uma ampla gama
de areas do conhecimento (Keys & Wolfe, 1990; Faria et al., 2009;
Crookall, 2010). Também, jogos de empresa permitem que o
estudante tenha acesso a aplicagdo de conhecimentos tedricos em
um ambiente de pratica. O ambiente do jogo pode ser emulado por
um simulador computadorizado que processa as entradas
fornecidas pelos participantes, retornando os resultados simulados
em um ambiente econémico de modo que o participante possa
tomar decisbes em um ambiente controlado sob risco e incerteza
(Sauaia, 2013).

Outra potencialidade dos jogos de empresa é a possibilidade de
utilizagdo do ambiente como um espago laboratorial para a
manipulagido de varidveis, realizagdo de quase- experimentos e
testagem de teorias. Essas caracteristicas possibilitam, ainda, mais
uma faceta para propiciar a aprendizagem, pois, em se tratando de
um ambiente laboratorial, o estudante tem a oportunidade de
realizar testes, aprender com os erros e aliar teoria com a pratica
sem que danos catastréficos, frutos da tomada de decisdes
gerenciais, sobrevenham a uma empresa no mundo real. (Kriz &
Hense, 2006; Faria et al., 2009; Crookall, 2010; Sauaia & Oliveira;
2011; Sauaia, 2013; Oliveira, 2015).

Além disso, estudantes geralmente tém demonstrado satisfa¢io
quando submetidos a um jogo de empresas e os seus resultados
relativos ao processo de ensino-aprendizagem também tém se
mostrado satisfatérios, especialmente quando o jogo estd atrelado a
modelos convencionais de ensino (Kolb & Kolb, 2005; Oliveira &
Sauaia, 2011; Bellotti et al., 2012; Motta; Melo & Paixdo, 2012;
Sidhu et al., 2015; Kriz & Auchter, 2016; Mrtvi et al., 2017).

Uma das teorias educacionais utilizada para sustentar a
aplicacdo de jogos de empresa para o ensino gerencial é a Teoria da
Aprendizagem Vivencial (Experiential Learning Theory — ELT), de
David Kolb (2015) que entende a aprendizagem como um processo
por onde o conhecimento é criado por meio da transformacgio da
experiéncia, desse modo, o conhecimento resulta da combinacio
entre a aquisicao e transformacao desta, ressaltando que, a simples
percepcdo da experiéncia ndo garante a aprendizagem.

Experiéncia Concreta
T
Entendimento via
APREEENSAO
Conhecimento Conhecimento
acomodativo divergente
Experimentacdd  Transformaco Transformac&o » Obsenvacio
Aliva via EXTENSAO via INTENCAO Reflexiva
copriecimenio Conhecimento
convergente
g ” . assimilativo
Entendimento via
COMPREENSAQ
Conceitualizacdo
abstrata

Figura 3. Ciclo de Kolb
Fonte: Kolb (2015, p. 68).

O processo de aprendizagem vivencial possui quatro dimensoes
estruturais que formam um ciclo — o ciclo de Kolb. Uma das
dimensdes é a experiéncia concreta onde o estudante vivencia ou

sente os efeitos de uma determinada situagio, seguida da observacio
reflexiva, onde o estudante reflete acerca da situacdo de
aprendizagem entendendo os significados e o porqué do
acontecimento de determinados fenomenos, na sequéncia, a
conceitualizagdo abstrata permite ao estudante o pensar acerca das
abstracoes e solucdes possiveis a situacio vivenciada utilizando-se do
pensamento légico e conceitual e, por fim, a experimentagdo ativa
permite que o estudante, ao agir, coloque em pratica os
conhecimentos adquiridos e vivenciados diante da situagdo de
aprendizado. Assim, o processo de aprendizagem permite que o
estudante toque todas as quatro dimensdes do ciclo onde se vivencia,
reflete, pensa e age. Além disso, pode- se dizer que o ciclo é recursivo,
ou seja, em formato de espiral, pois, o processo de aprendizagem é
continuo e, a partir da ac¢do, novos conhecimentos podem ser criados,
recriados e/ou adquiridos (Kolb & Kolb, 2005; Kolb, et al., 2014; Kolb,
2015).

Os polos do ciclo de Kolb sdo dialeticamente opostos entre a
experiéncia concreta (sentir) e a conceitualizacdo abstrata
(pensamento légico), sendo que a aquisicdo do conhecimento nessa
relagdo se da via apreensdo e compreensio respectivamente, assim
como, também, a observacio reflexiva (reflexdo e criacdo de
significados) e a experimentacdo ativa (agir) estdo dialeticamente
opostas, sendo que, a transformacio do conhecimento nessa relagio
se d4 por vias de intencio e extensdo (Kolb & Kolb, 2005; Kolb, et al.,
2014; Kolb, 2015). O ciclo de Kolb é apresentado na Figura 2.

Além de uma teoria educacional de base que fundamente a
vivéncia, é necessario compreender alguns aspectos relativos a
qualidade do jogo por meio de um modelo logico. Segundo Kriz e
Hense (2006), um modelo légico estabelece parametros para a
medicdo de varidveis como fatores de sucesso em um jogo, bem como
para a interpretacdo dos resultados, concentrando-se assim, no
atingimento de determinados objetivos de aprendizagem e mudangas
previamente definidos. Nesse sentido, os autores apresentam um
modelo l6gico fundamentado em trés pontos principais (1) pesquisas
recentes em jogos de empresas, (2) abordagens de aprendizagem
especificas, principalmente o aprendizado orientado a resolugédo de
problemas, e

(3) modelos para a qualidade instrucional e ambientes de
aprendizagem. As varidveis de entrada nesses estudos incluiam
dados sociodemograficos e as motivagoes para a participagdo no jogo,
pois, tais dados influenciam na participacdo final dos envolvidos.
Conhecimento e experiéncia anteriores dos estudantes e a
capacitacdo dos professores também foram classificados como
variaveis de entrada. Para a drea de varidveis do processo, foram
incluidos a qualidade da instrugdo, a adequacéo, os incentivos e o
tempo. Ja as varidveis de resultado foram determinadas pela
realizacdo dos objetivos de aprendizagem e a percep¢ido de mudangas
organizacionais.

2.3. Programa Vivencial em Gestéo de Projetos

A formacdo de um gestor de projetos estd intimamente
relacionada com o sucesso do projeto, uma vez que, esse ator possui
uma gama de atividades que podem impactar o desempenho,
representando um dos principais desafios para a gestdo de projetos
eficaz. Dessa necessidade, derivam-se institui¢bes para a certificacao,
como o PMI (Project Management Institute), por exemplo. Para a
formagdo do gestor de projetos, jogos de empresa também
apresentam importantes contribui¢bes relativas a aquisi¢io de
competéncias e na relacdo teoria e pratica. (Carreiro & Oliveira,
2015; Hornstein, 2015; Carreiro, 2016 Rokooei; Goedert & Najjar,
2017).

A educagio em gestdo de projetos também apresenta desafios,
especialmente concernentes a pratica das atividades em
complementacgdo ao ja conhecido método convencional de ensino.
Nesse sentido, o Programa Vivencial em Gestdo de Projetos consiste
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em um método para o ensino de gestdo de projetos tendo base nos
preceitos da Teoria da Aprendizagem Vivencial, na formagdo em
gestdo de projetos e no jogo de empresas. O simulador
organizacional desenvolvido para este fim foi PMS-SIM, que emula
o ambiente funcional da area de gestdo de projetos, como similitude
necessaria para um ambiente de ensino-aprendizagem com
potencial para auxiliar na formagao pratica do gestor. Além disso, o
programa pode ser aplicado em contextos diferentes aos da
academia, inclusive, e, para este estudo, o contexto sera abordado
na préxima sec¢io (Kolb, 2015; Carreiro & Oliveira, 2015; Carreiro,
2016).

O Programa de Aprendizagem Vivencial em Gestdo de Projetos
foi previamente concebido a partir dos estudos de Carreiro (2016)
ao construir o jogo voltado para a area de gestdo de projetos no
contexto de uma empresa automobilistica (PMS-SIM). O jogo foi
aplicado a profissionais da area de gestdo de projetos que puderam
se beneficiar e apontar validade e aspectos de melhoria (Carreiro &
Oliveira, 2015). Posteriormente, o trabalho de Dias (2017) avaliou
as contribui¢ées da mesma vivéncia que, nesse caso, foi aplicada

para estudantes da graduac¢ido em administragdo de uma instituicdo
federal de educacgdo superior do sul fluminense, no componente
curricular de gestdo de projetos, com resultados igualmente
satisfatérios, segundo o modelo de Kriz e Hense (2006).

3. Método de Pesquisa

A presente pesquisa caracteriza-se como qualitativa em razao da
forma da abordagem do problema, pois, visa apreender nio apenas a
frequéncia, mas o significado de determinado fendémeno. Ainda,
quanto aos objetivos, a pesquisa caracteriza-se como exploratério-
descritiva, pois, visa compreender as caracteristicas de determinado
fenémeno (ogos de empresa para o ensino de gestdo de projetos)
proporcionando maior familiaridade com o problema, além disso, por
ser também descritiva, permite apresentar determinadas
caracteristicas e comportamentos do fenémeno ao descrevé-lo
sistematicamente (Silva & Menezes, 2005; Gil, 2008; Vergara, 2009;
Cooper & Schindler, 2011; Richardson, 2012).

Modelo Légico de Kriz e Hense (2006) (avaliagdo ao nivel do PVGP)

experiéncia em aplicacgéo de
jogos.

Adequacéo dos contetidos ao
nivel de complexidade.

Inputs: Processamento:
Principais - Qualidade do contetido eda
Fatores de simulacg3o; .
analise: - Professor treinado e com Debriefing;

Relagao professor estudante
(suporte e instrucio).

Outputs:

Nivel de aceitagéo do método (por
professores e estudantes);

Efeitos organizacionais.

Teoria da Aprendizagem Vivencial

(avaliacdo a nivel do participante)

Fatores de
anélise:

Experiéncia
concreta

Observacio reflexiva

Conceitualizagao
abstrata

Experimentacéo
ativa

Figura 4. Fatores de anélise

Fonte: elaborado pelos autores com base em Kolb (2015, p. 68) e Kriz e Hense (2006, p.274).

Quanto aos procedimentos técnicos, a pesquisa caracteriza-se
como uma investigagido ex post facto. Esse procedimento permite
que o pesquisador relate determinado fenémeno ocorrido, sem, no
entanto, manipular as varidveis. Como vantagem, é possivel
estudar as relacoes entre os fatores envolvidos no fenémeno, uma
vez que, a manipulacdo experimental é impraticavel para um
fenomeno ja ocorrido, uma vez que, as variaveis ja exerceram seus
efeitos (Silva & Menezes, 2005; Gil, 2008; Vergara, 2009; Cooper &
Schindler, 2011).

A coleta de dados consiste em um levantamento documental
(dados secundarios) envolvendo os relatérios gerenciais
disponibilizados pelo simulador que emula a vivéncia, pelos
relatérios gerenciais emitidos pelo software de gestdo de equipes
(GP3) e nos documentos que nortearam a pratica pedagégica
(planos de ensino, material did4tico, ferramentas de aprendizagem
assincrona, etc.).

A anélise dos dados utiliza-se do framework fornecido por

Kriz e Hense (2006), que permite uma andlise da vivéncia a partir de
um modelo légico que estabelece critérios para aferi¢do da qualidade
de um jogo descrevendo, assim, as caracteristicas e contribui¢oes do
método para o ensino de gestdo de projetos a nivel do programa.
Utiliza-se, também, a Teoria da Aprendizagem Vivencial para
apresentar os elos do desempenho da empresa simulada com as
etapas do ciclo de Kolb (2015), descrevendo, a nivel do participante,
as contribuicées do método ao ensino de gestdo de projetos a partir
dos objetivos educacionais. Os fatores utilizados para as andalises
estdo descritos na Figura 4.

3.1. Descri¢ao da realidade investigada e do corpus de
pesquisa

O Programa Vivencial em Gestao de Projetos foi aplicado durante
a disciplina de Tépicos Especiais em Estratégia e Operagoes II —
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Gestdao de Projetos em Ambiente Simulado, em um programa de
mestrado profissional em administragdo de uma instituigao federal
de ensino superior, na regido sul do estado do Rio de Janeiro, no
ano de 2018. A disciplina detinha carga horaria total de 45 horas
dispostas em oito encontros presenciais que combinaram modelos
convencionais de ensino com a aprendizagem pela préatica.

Foram utilizados sistemas de gestdo de projetos e o simulador
organizacional (PMS- SIM) com complexidade necessiria para
permitir a aplicagdo dos conceitos aprendidos durante o curso.
Nesse sentido, o jogo de empresa, como artefato, foi utilizado para
dinamizar a aprendizagem vivencial no intuito proporcionar a
construcdo de significados dinamicos para os conhecimentos
estaticos ja adquiridos pelo estudante, desenvolver habilidades
gerenciais e evidenciar os efeitos, na prépria empresa simulada,
das decisées tomadas pelos estudantes sob risco e incerteza
(Oliveira, 2018).

Ao todo, participaram da vivéncia, sete estudantes que
compuseram quatro equipes (trés equipes foram compostas por dois
participantes cada e uma equipe foli composta por um uUnico
participante). Para este estudo, escolheu-se, por conveniéncia,
apenas uma equipe envolvida na experiéncia, equipe essa,
composta por dois estudantes. Essa equipe nominaremos “Empresa
X",

4. Método de Pesquisa

Para facilitar a compreensio, esta andlise apresenta, em um
primeiro momento, as consideracoes acerca do PVGP relacionadas
aos parametros estabelecidos no modelo légico de Kriz e Hense
(2006). Na sequéncia sdo apresentadas as analises do programa a
luz da Teoria da Aprendizagem Vivencial (Kolb, 2015).

4.1. Analise dos resultados a nivel do PVGP

Ministraram a disciplina cinco professores, sendo trés
professores doutores com ampla experiéncia em jogos de empresas e
gestdo de projetos e dois professores com mestrado cujas
dissertagdes trataram de jogos de empresas aplicados a gestdo de
projetos. Durante as aulas dois professores mediadores, assumindo
o papel de consultores, estavam a disposi¢do para auxiliar os
participantes no processo de tomada de decisdo e, para além dos
encontros, um dos professores estava disponivel a distancia para o
esclarecimento de davidas que poderiam surgir. Dessa maneira,
nota-se que a formacdo e experiencia dos professores é fator
fundamental para o sucesso de um jogo de empresas, figurando
como um fator de entrada para a qualidade de um jogo, assim como,
a relacdo professor-estudante no que tange ao suporte a instrucio
(Kriz & Hense, 2006).

Os materiais didaticos compreenderam livros e artigos de base,
acesso a plataforma Moodle com treinamento para a
operacionaliza¢ido do software de gestdo de projetos — GP3, slides,
manuais, materiais instrucionais relativos ao simulador e planilhas
de apoio a decisdo. A quantidade e qualidade do material
instrucional pode ser verificada pela bibliografia com autores
reconhecidos e artigos com fator de impacto, o que também
influencia positivamente a qualidade da vivéncia (Kriz & Hense,
2006).

A vivéncia compreendeu o periodo simulado aproximado de 500
dias, sendo que, cada equipe deveria implantar uma fabrica no
Brasil para a fabrica¢ido de dois modelos diferentes de automéveis.
O custo para o projeto foi estabelecido pelo sponsor (nesse caso, o
professor mediador da vivéncia) em R$ 140.000,00 (valor
equalizado para facilitar a operacionalizacdo das variaveis do jogo)
e o prazo foi estabelecido para 500 dias, evidentemente. As
atividades de gerenciamento do projeto simulado compreenderam
quatro rodadas de jogo, uma por semana. A primeira rodada

envolveu as atividades iniciais e de planejamento do projeto,
compreendendo um prazo estimado 55 dias. A segunda rodada
envolveu a construgio da estrutura da fabrica e, consequentemente,
as atividades correlatas, compreendendo um prazo estimado de 150
dias. A terceira rodada envolveu a aquisi¢do de equipamentos e
recursos humanos, compreendendo um prazo estimado de 280 dias. A
quarta rodada envolveu o encerramento do projeto, com um prazo
estimado de 46 dias. As trés primeiras rodadas do jogo e suas
respectivas EAP’s estdo descritas na Figura 6.

A cada rodada os estudantes tomavam decisbes que poderiam
afetar diretamente os resultados do projeto. A primeira atividade
critica envolvia a escolha dos modelos e dos motores disponiveis,
sendo que, das quatro opgoes fornecidas pelo simulador, cada equipe
deveria escolher apenas duas opgdes. As equipes poderiam escolher
combinagbes entre motor potente ou econémico e acabamento plus ou
bésico que resultavam em um impacto nos custos e nas margens, sem
contar que, a demanda do mercado poderia afetar os resultados de
vendas caso houvesse um excesso na oferta. Por isso, as equipes
precisavam escolher de maneira adequada quais modelos iriam
fabricar.

Outro fator importante repousava na escolha da equipe do
projeto. Cabia aos estudantes/gestores escolherem o coordenador do
projeto, o gestor de compras e o gestor de recursos humanos. O
programa oferecia trés candidatos para contratacio, sendo que cada
equipe deveria escolher uma opgao. Os participantes recebiam um
curriculo ficticio de cada candidato que continha, além do valor de
sua remuneracdo, um mapa de competéncias profissionais. Cada
competéncia representava um score e tangenciavam lideranga,
negociacdo, gestido de pessoas, gestdo de conflitos, atendimento aos
prazos, dentre outros. Assim, ao escolher a equipe do projeto, os
participantes influenciavam diretamente o resultado da empresa,
pois, é consenso na literatura que as competéncias da equipe de
projetos, especialmente de seus gestores, influenciam nos resultados
(Rabechini Jr. et al., 2011; Patah, 2016).

A escolha da construtora para a execugdo da fabrica seguiu a
mesma légica da contratagdo da equipe, ou seja, os participantes
receberam trés propostas para a construcdo da fabrica, sendo que,
nas propostas havia as qualificagbes da construtora que eram
reconhecidas pelo mercado envolvendo inovacgdo, prazo, resultados,
custo, resolugdo de problemas, ética, dentre outros. Desse modo, cada
qualificagdo recebia um score correspondente, assim, a vivéncia
permitia aos participantes que escolhessem a melhor opgdo de
construtora para o atingimento de seus objetivos. Todas essas
decisdes (modelos, equipes e construtora) e os consequentes outputs
fornecidos pelo simulador indicam um grau de similitude do
programa com a realidade da area de gestdo de projetos (Carreiro &
Oliveira, 2015), sendo que, a suficiente similitude com o mundo real é
um fator de andlise, atrelado ao processamento, descrito no modelo
légico de Kriz e Hense (2006).

Nesse sentido, para cada rodada, os participantes preenchiam um
formulario contendo as decisées acerca do periodo e atividades
concernentes a uma etapa especifica do projeto. O professor mediador
langava as decisbes no simulador PMS-SIM que, apdés o
processamento, retornava os resultados em forma de relatérios
gerenciais e notas para cada equipe segundo o seu desempenho no
jogo. O PMS-SIM teve a sua qualidade atestada por praticantes de
gestdo de projetos e, também, por estudantes de graduacdo em
administragdo matriculados na disciplina de gestdao de projetos na
mesma instituicio onde este estudo foi realizado (Carreiro &
Oliveira, 2015; Carreiro, 2016; Dias 2017), sendo esse, um fator de
anélise relacionado a qualidade da simulacao, conforme recomenda a
literatura (Kriz & Hense, 2006; Crookall, 2010)

Paralelamente, as equipes langavam seus resultados em um
software, denominado GP3, para a gestao de atividades e equipes de
projetos e podiam replanejar o custo e o prazo conforme as
estratégias e resultados. O GP3 permitiu as equipes a manipulagio
dos resultados e a visualizagido das areas criticas tanto em custos
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como em prazo. Cabe ressaltar que foram fornecidas, tanto
presencialmente como a distancia (utilizando-se da plataforma
Moodle), capacitacdo referente a utilizacdo do software GP3. Ainda
assim, cabe destacar que o GP3 é um software comercial utilizado
por grandes empresas, 0 que proporciona mais uma camada de
realidade a vivéncia e atesta a qualidade das ferramentas de apoio
utilizadas o que também é um fator presente no modelo lgico de
Kriz e Hense (2006).

Apés a ultima rodada, como recomendado na literatura, ocorreu
o debriefing (Crookall, 2010), momento em que cada equipe
apresentou um relatério de gestdo em que se demonstrava os
principais resultados, estratégias, acertos e erros, em uma
discussdo com os professores mediadores e com as outras equipes.
Além disso, os principais aprendizados eram compartilhados, bem
como, pontuavam-se aspectos de melhoria para a vivéncia. O
debriefing é fundamental para consolidar o aprendizado e também
se figura como um fator atrelado a qualidade em um jogo de
empresas (Kriz & Hense, 2006; Faria et al., 2009).

4.2. Analise dos resultados a nivel do participante

Analisada a constru¢do do programa, considera-se, a partir
dessa sec¢ao, os resultados a nivel do participante. Como inicio, ha
que se considerar os objetivos educacionais da disciplina em estudo,
sendo assim, o objetivo geral da disciplina foi proporcionar a
integracdo entre os conhecimentos de gestdo de projetos com a
pratica das principais decises que envolvem um projeto. Como
objetivos especificos apresentaram-se: (a) estimular a pratica da
gestdo de projetos, integrando conhecimentos adquiridos, (b) aplicar
o PVGP dinamizado pelo sistema GP3, (c) produzir relatos técnicos
da experiéncia vivencial com sistema GP3 nas areas de gestdo de
projetos (Oliveira, 2018).

Desse modo, retoma-se os dados da Empresa X, com a andlise do
EVA disposta no Quadro 2 (os significados das siglas estdo no
Quadro 1). Com o aumento do IDC, beirando o limite recomendado
pela literatura (Carvalho & Rabechini Jr., 2017), na atividade 2.1.3
e com a queda de desempenho ocorrida na rodada dois (de 6,63 para
5,76), nota-se em um problema gerencial, uma vez que, um dos
objetivos tragados pela Empresa X era entregar o projeto dentro do
custo e com um adiantamento no prazo de 5%. Assim, conforme o
formulario de decisdo, a equipe decidiu comprimir em 10% uma
atividade chave na terceira rodada (2.2.6), para isso, utilizou-se dos
conhecimentos adquiridos, durante a disciplina, a respeito da
andlise do Grafico de Gantt e do CPM. Como resultado, os indices
IDP e IDC estabilizaram em outras atividades centrais (2.2.2 a
2.2.6). Na atividade 2.2.1, as habilidades da gestora de compras
contratada renderam uma redugdo no custo da atividade o que
elevou sobremaneira o IDC, sendo que, por esta atuacio (reducio
do custo), a equipe decidiu conceder um aumento de 5% no salario
da gestora de compras. Os IDC’s das atividades 2.3.1 a 2.3.5
também tiveram uma reduc¢io significativa, entretanto, como essas
atividades ndo eram centrais e possuiam um custo menor, nio
afetaram o desempenho do projeto a ponto de implementar uma
intervencao.

Diante do exposto, nota-se que os objetivos educacionais foram
atingidos no que tange a integracdo entre teoria e pratica em
projetos. Ainda assim, como a construcdo do EVA foi fruto da
utilizagao dos relatérios disponibilizados pelo GP3, pode-se verificar
que a aplicagdo do PVGP foi dinamizada pelo referido software.
Embora, os relatos técnicos da experiéncia vivencial ndo tivessem
sido produzidos até o final da redagdo deste estudo, nota-se que o
correto delineamento (input) e o posterior atingimento (outputs) dos
objetivos educacionais é um dos fatores elencados no modelo l6gico
de Kriz e Hense (2006) que estiveram presentes, em parte, na
vivéncia.

R$ 200.000,00
R$ 180.000,00
R$ 160.000,00
R$ 140.000,00
R$ 120.000,00
R$ 100.000,00
R$ 80.000,00
R$ 60.000,00
R$ 40.000,00
R$ 20.000,00

— o VA

Figura 5. Curva S do projeto

Fonte: elaborado pelos autores

Nesse sentido, ao abordar os fatores de analise envolvendo o ciclo
de Kolb, nota-se que da percep¢do do problema organizacional,
durante a segunda rodada, os participantes tiveram a oportunidade
de se envolverem em uma nova experiéncia (experiéncia concreta),
bem como refletir sobre essa experiéncia entendendo-a e
descrevendo-a (observacdo reflexiva). Sendo assim, os participantes
tiveram a oportunidade de integrar as suas observagoes teorias de
uma forma ldégica, ao se utilizarem, por exemplo, dos conceitos do
grafico de Gantt, CPM e do EVR (conceitualizacdo abstrata). Na
sequéncia, os estudantes tiveram a oportunidade de transformar o
conhecimento pela acgdo, tomando uma decisdo gerencial capaz de
resolver um problema gerencial, a saber, comprimir uma atividade
chave (experimentacio ativa) (Kolb & Kolb, 2005; Sauaia; 2013;
Kolb, 2015).

Os resultados organizacionais apresentam o custo final do projeto
em R$167.869,58, entretanto, hd que se considerar que houve
variagbes na baseline do projeto, pois, existem uma variabilidade
natural dos cursos do projeto, desde que, essas ndo gerem alteragoes
importantes no orgamento, uma vez que, a gestdo de projetos enseja
o planejamento e, sobretudo, o replanejamento (Carvalho; Rabequini
Jr., 2017). O prazo final do projeto foi de 445 dias, abaixo do
estabelecido pelo sponsor e abaixo do que foi estabelecido como meta
pela equipe (475 dias). A margem de contribuicfio na primeira rodada
de vendas dos veiculos foi de R$ 1.280.079,52, com receita total de R$
9.443.173,34. Entre as quatro equipes concorrentes, a Empresa X
terminou o jogo em segundo lugar. Até a terceira rodada a curva S,
demonstrada na Figura 5, apresentava valor agregado maior que o
custo real do projeto. Ainda assim, o custo real figura-se menor que o
custo planejado.

5. Consideracées Finais

Como salientado no inicio do trabalho, as atividades de ensino
representam um desafio importante para o ensino gerencial,
especialmente quando questionados os métodos convencionais de
ensino com foco exclusivo no professor e nio no estudante (Sauaia,
2013). Frente aos desafios, a pergunta de pesquisa delineou-se da
seguinte forma: quais as contribui¢ées do uso de jogos de empresa
para o ensino de gestdo de projetos?

Utilizando-se do framework fornecido por Kriz e Hense (2006), foi
possivel analisar as caracteristicas e contribui¢cées do PVGP para o
ensino de gestdo de projetos, indicando que estd presente na vivéncia
a formagdo adequada do professor, relacdo professor-estudante que
fornece suporte e instrugio, material instrucional que apresenta
quantidade e qualidade adequados, vivéncia que possui suficiente
similitude com o mundo real, qualidade do simulador atestada por
estudos robustos, qualidade nas ferramentas de apoio utilizadas
(GP3), objetivos educacionais corretamente delimitados e, em sua
maioria, atingidos, como, resultados organizacionais satisfatdrios.
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Utilizando-se da Teoria da Aprendizagem Vivencial para Quanto aos objetivos, o estudo apresenta uma andlise das
apresentar os elos do desempenho da empresa simulada com as contribuigdes do uso de jogos de empresa para o ensino de gestdo de
etapas do ciclo de Kolb (2015), pode-se perceber, a nivel do projetos, identificando e descrevendo essas contribui¢bes para o
participante, que as contribui¢des do método para o ensino de processo de ensino e para o desempenho de um projeto simulado.
gestao de projetos tém a potencialidade de fomentar o aprendizado Como limitagdes, o estudo ndo compreendeu a analise de todas as
pela acédo, aliando teoria e pratica, como delimitado nos objetivos empresas envolvidas na simulagio, bem como, ndo conseguiu avaliar
educacionais da disciplina. Nesse sentido, parece haver indicios de o nivel de aceita¢do do método por parte de professores e estudantes
que a qualidade explicita no jogo, aferida pelo modelo 16gico de Kriz apenas com dados secundarios. Para estudos futuros, a ampliacao da
e Hense (2006), permitiu que o estudante tivesse a oportunidade de amostra e a coleta de dados primérios pode avangar ainda mais o
percorrer o ciclo de aprendizagem de Kolb (2015). Assim, a debate frente as potencialidades que jogos de empresa podem
suposi¢io do estudo foi confirmada no sentido de que a vivéncia oferecer ao ensino gerencial, em especial, para a formagdo em gestao
pode proporcionar ao estudante a integracdo entre os de projetos.

conhecimentos de gestdo de projetos com a pratica das principais
decisdes que envolvem um projeto.

VP VA CR VPR
. acumulado acumulado acumulado
1.1 | Selegdo dos Projetos RS 165000| RS 1.320.00 RS 1.706.25 RS 165000 [ R$ 132000 [RS 1.706.25 -330 -386| 0.80 | 0,77 -
Desenvolver Plano de _3
1.2 | Abertura RS 300.00 | RS 240.00 RS 300.00 RS 195000 | RS 156000 | RS  2.006.25 -60 -60| 0,80 | 0,80 £
1.3 [ Desenvolver Plano-Base RS 300.00 | RS 240.00 RS 300.00 R$  2.250.00 R$ 180000 [RS 230625 -60 -60| 0,80 | 0,80 3
1.4 | Identificar Riscos RS 45000 | RS 360.00 RS 450.00 R$ 270000 [R$ 216000 [RS 2.756.25 -90 -90| 0.80 | 0.80 g
1.5 | Autorizagdo do Projeto RS 300,00 | RS 240,00 RS 300.00 R$ 300000 | RS 240000 RS  3.056.25 -60 -60 | 0,80 (0,80
2.1.1 | Desenvolver Fabrica Chassi RS 2092200 | R$ 18.597.33 RS 1597485 RS 2392200 RS 20.997.33 R$  19.031.10 -2.325 2622| 0,89 | 116 é
Desenvolver Fabrica S=3
2.1.2] Acab RS 2437200 | RS 21.664.00 RS 1849505 RS 4829400 R$ 4266133 [RS 37.526.15 -2708| 3.169| 0.89 | 117 E E':
2.1.3 [ Desenvolver Fabrica Motores | RS 24.73200 | RS 21.98400 RS 1849505 RS 73.02600 | RS 6464533 R$ 56.021.20 -2.748 = % E
2.1.4 | Desenvolver Prédio Staff RS 1443760 | RS 1283342 R$ 1111800 | RS 8746360 | RS 7747876 | RS 67.139.20 -1.604 E=C
2.1.5 [ Ligacdo Entre as Estruturas R$ 758600 | RS 6743.11 | RS 589875 RS 9504960 [R$ 8422187 |RS 73.037.95 -843 ;
2.2.1 | Orcamento Equipamentos RS 1048520 | RS 11.169.02 RS 23838.18 RS 10553480 | R§ 95.390.88 R$ 75.876.13 684
Compra Equipamentos
2.2.2 | Fabrica Chassi RS 1213760 RS 1292918 | RS 1447207 R$ 11767240 [ RS 108.320.07 [ RS 9034820 792 s
Compra Equipamentos |
2.2.3 | Fabnica Acabamento RS 1558760 | RS 16.604.18 RS 1747207 RS 13326000 | RS 12492425 RS 107.820.27 1.017 .‘z.
Compra Equipamentos 3
2.2.4 | Fabrica Motor RS 1558760 | RS 16.604.18 RS 1747207 RS 14884760 | RS 14152843 | RS 12529234 1.017 %
Compra Equipamentos Prédio g
2.2.5 | Staff RS 9.10320 | RS 9.696.89 RS 10.879.65 R$ 15795080 | R§ 15122532 | RS 136.171.99 594 -9
2.2.6 | Instalar Equipamentos RS 1407040 [ RS 14.988.03 RS 16.892.36 R$ 17202120 [ RS 16621335 | RS 153.064.35 918 ;
RS
2.3.1 | Testar Processo 1.101.60 R$ 117344 | RS 227738 R$ 173.12280 [ R$ 167.38680 | RS 155.341.73 72 -§
Planejamento dos Cargos e =
2.3.2 | Salarios RS 72480 | RS 772,07 RS 147667 R§ 173.84760 | RS 168.15887 | RS 156.81840 47 =
2.3.3 | Contratacdo Gestores RS 906.00 | RS 965.09 RS 192831 R$ 17475360 | RS 169.12395 | RS 158.746.71 59 E
234|C 0 Operadores RS 126840 [RS 135112 [RS 272302 |RS 17602200 | RS 17047508 | RS 161.469.73 83 =
Desmobilizacdo da Equipe de
2.3.5 | Projeto RS 36240 | RS 386.03 RS 124735 RS 176.384.40 R$ 17086111 | RS 162.717.08 24

Figura 6. EVA da Empresa X

Fonte: elaborado pelos autores.
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