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Resumo: O objetivo do estudo visa propor um procedimento sistematizado de avaliagcdo de um programa
vivencial de gestéo de projetos, no qual elaborado por um modelo tedrico constituinte das premissas em
habilidades e atitudes de gerenciamento de projetos, afim de propor um modelo para o estudo funcional
para aplicagdo em um curso de graduacdo em administracdo de uma | FES. Para sistematizar o0 modelo,
seré abordada a pesquisa qualitativa por meio de revisdo da literatura, constituindo os estudos tedricos
institucionais originarios e extraidos dos trabalhos de Carreiro e Oliveira, (2016, 2018) e Dias (2017) por
meio de questbes a serem desenvolvidas a fim de indicar uma sugestdo de model o tedrico desenvolvido
por varidveis de entrada, processo e saida para avaliacéo e aplicacdo sistematizada para disciplinas de
Gestéo de Projetos. A fim de prover um meio de avaliaco de procedimento em institui¢cdes de ensino
gue incorporam a aprendizagem vivenciad ao método tradicional de ensino as disciplinas de
gerenciamento de projetos, sugerindo assim o modelo tedrico que especifique relacbes entre as variaveis
da teoria com a prética para o desenvolvimento do estudante e seus efeitos no ambiente educacional,
colaborando com o desenvolvimento do estudante e incorporacdo de conhecimento, préticas e atitudes do
gestor de projetos. O modelo de procedimento sistematizado de um programa vivencial pode ser
considerado um produto tecnoldgico na érea de Administracdo e este gjudard as préticas de ensino
superior, aiando o estudo tradicional e o conhecimento prético. Como forma de avaiacdo de
procedimento em institui¢Bes de ensino que incorporam a aprendizagem vivencial ao método tradicional
de ensino as disciplinas de gerenciamento de projetos, sugerindo assim ap modelo tedrico questbes que
especifique relagdes entre as varidveis da teoria com a prética para o desenvolvimento do estudante e
seus efeitos no ambiente educacional .



Palavras Chave: Gestdo de Projetos - Aprendizagem Vivenci - Jogo de Empresas - Validade
Educacional -
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1. INTRODUCAO

Nas disciplinas de Administracdo, os participantes deparam-se com situaces e
problemas que demandam capacidade de interpretacdo e andlise critica, que envolvem
conceitos relacionados a diversas disciplinas e areas da empresa e seu ambiente, contribuindo
para o desenvolvimento de uma visdo ampla, a medida que as solugcbes exigem a aplicacdo
simultanea de conceitos e ferramentas de diversas areas no processo de identificar problemas,
avaliar alternativas, formular e implantar solugfes e avaliar seus resultados, sendo criticadas
por ndo preparar adequadamente os graduados para o ambiente de trabalho (LACRUZ,
AMERICO, 2018; FARASHAHI, TAJEDDIN, 2018; MOHSEN, ABDOLLAHI, OMAR,
2019).

Procurando entdo construir artificios para um melhor gerenciamento e pessoal
capacitado para gestdo de projetos dentro de um ambiente mais dindmico, corroborado com
Carvalho e Rabechini, (2015), Carreiro, Oliveira (2018) argumenta que as organizacOes se
transformam e se organizam para assim obterem respostas mais ageis em relacdo ao ambiente,
tornando-se importante o investimento em ferramentas e técnicas de gestdo, auxiliando a
aprendizagem pratica em gestdo de projetos, por estar em um ambiente cheio de incertezas e
mudangas ocorrendo dentro e fora da organizacao.

Dessa maneira, percebe-se que a importancia da formagdo pratica dos conceitos na
educacdo e no desenvolvimento de habilidades em gestdo de projetos, (CARREIRO,
OLIVEIRA, 2018) para alinhar aos critérios de qualidade sugeridos pelo modelo légico
adotado para o avanco no aprendizado, (DIAS; OLIVEIRA; TEIXEIRA, 2018) e habilidades
para se garantir um profissional conhecedor de tais técnicas e métodos utilizados pelo
gerenciamento.

CONTEXTO DA REALIDADE INVESTIGADA E JUSTIFICATIVA.

A contribuicdo da educacdo com a incorporagdo de jogos simuladores, aumenta 0s
niveis de aprendizagem obtida ao longo das disciplinas, segundo Carreiro, Oliveira (2016);
Wolf, Weige, Hammerschmidt (2018); Salas-Rueda (2019); pelas posi¢6es propostas do nivel
do estudo limitam-se, porém, a avaliar pequenas turmas estudadas; ndo ha testes de
confiabilidade destes instrumentos utilizados em disciplinas de gestdo de projetos no ambiente
vivencial, desejando-se que se aplique um melhor desempenho do conhecimento em projetos
(CARREIRO, OLIVEIRA, 2016; HERNANDEZ-LARA, SERRADELL-LOPEZ, FITO-
BERTRAN, 2018; HERNANDEZ-LARA, SERRADELL-LOPEZ, 2018).

O Laboratério de Pesquisas em Gestdo Simulada de Organizacbes (LAGOS) é um
grupo de pesquisa em uma IFES que usa de métodos ativos em educacdo gerencial, sendo os
jogos de empresas a técnica de aprendizagem vivencial com foco nesta obra e um programa
integrado de ensino, pesquisa e extensdo no qual, seu objetivo é desenvolver a noc¢do sobre o
método de aprendizagem (Simulacdes Organizacionais), mostrando também que este método
pode ser utilizado como instrumento de pesquisa e desenvolvimento organizacional (SILVA,
2015, OLIVEIRA, 2009).

Ha vérias contribuicdes ao longo do desenvolvimento do simulador PMS-Sim
(Oliveira, Teodoro; 2013; Carreiro, Oliveira, 2016, 2018), com a construcdo do programa
vivencial em gestdo de projetos para o desenvolvimento da aprendizagem vivencial com os
jogos de empresa. Dividido em dois artigos, em que o primeiro enfatiza a aplicacdo de um
treinamento para a formacdo de gerentes de projetos, utilizando de teorias voltadas para a
gestdo de projetos, competéncias, jogos de empresas e aprendizagem vivencial para assim
definir competéncias no simulador PMS-Sim.
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Com anélises das impressdes gerenciais, implementadas nos cursos de graduacdo e
especializacdo em uma IFES, , onde o primeiro procurou analisar a opinido de 21 gestores de
projeto em uma atividade vivencial e seus beneficios para a prética, procurando a opinido em
seus envolvidos, buscando as potencialidades dos discentes, com analise de opinides,
adequacdes ao projeto com melhorias do sistema e material didatico, para assim trazer
beneficios para a area de gestdo de projetos e desenvolvimento de habilidades.

Em sua quarta fase, a avaliagdo da contribuicdo do PVGP para alunos e professores
ocorre em cursos de graduacdo e pés-graduacdo (DIAS; OLIVEIRA; TEIXEIRA, 2018), por
meio de um grupo focal a aplicagdo do estudo utilizou o teste de usabilidade proposto pelo
modelo de Kriz e Hense (2006), para obter o conhecimento avaliativo do PVGP (Programa
Vivencial em Gestéo de Projetos), o artefato e aplicagéo do jogo, alinhado com a proposta de
melhorar a simulacdo e o uso para propdsitos praticos, norteou a segunda dimensao proposta,
no qual os estudos em profundidade demonstraram suprir seu desenvolvimento e suas analises
indicaram contribuicdo do programa, trazendo beneficios para a area de educacdo gerencial,
sendo percebidas por discentes e professores (DIAS; OLIVEIRA; TEIXEIRA, 2018).

Argumento de diversos autores buscam efetivar e garantir a utilizacdo de jogos de
empresas para as academias como forma de melhor preparacdo do aluno para o ambiente real
de trabalho, tanto em aspectos do jogo, quanto a aprendizagem e as habilidades técnicas, como
mostra em estudos de contabilidade (Burdon, Munro, 2017; Calabor, Mora, Moya, 2019)
administracdo (Herndndez-Lara, Serradell-Lopez, 2018; Hernandez-Lara, Serradell-Lopez,
Fito-Bertran, 2018; Lacruz, Américo, 2018; Chaurasia, 2017; Cosenz, Noto, 2018),
engenharias (McBurnett, Hinrichs, Seager, Clark, 2018; Geithner, Menzel, 2016) tecnologias
de informacédo (Gatti, Ulrich, 2019; Westera, 2017; Galgouranas, Xinogalos, 2018) garantindo
a eficécia da aprendizagem vivencial na utilizacdo dos jogos de empresa em gestéo de projetos.

Dessa maneira, a contribuicdo do Programa Vivencial em Gestdo de Projetos apoiado
pela abordagem vivencial e dinamizado pelo simulador funcional, iria despertar a consciéncia
para outros conhecimentos, oportunizando aos alunos terem uma compreensdo mais rica e
significativa de conceitos do curso e de como eles funcionam no mundo real, enfatizando ser
uma importante abordagem para a educacdo (KOLB, KOLB, SHARMA, 2014; DIAS;
OLIVEIRA; TEIXEIRA, 2018; CARREIRO, OLIVEIRA, 2018), contribuindo para o
ambiente profissional. Num primeiro esforgo para apresentacdo do dilema do estudo, pretende-
se sugerir um procedimento sistematizado de avaliacdo do programa vivencial e suas
potencialidades no uso para a formagéo na area de projetos.

A forma de abordagem do PVGP é enfatizar os beneficios da experiéncia pratica que a
aprendizagem vivencial pode proporcionar aos participantes, pelo método educacional
utilizado, com o plano de formacdo em questdo. A interacdo do simulador (PMS-SIM), com
materiais e manuais utilizados no contexto académico trara beneficios ao aprendizado, ao
trazer o realismo da simula¢do, mostrando o quao importante sera o programa para a formacao
do individuo (STAINTON, JOHNSON, BORODZICZ, 2010). Em sintese, a questdo central
foi estabelecida em: Quais 0s componentes necessarios para se modelar um procedimento
sistematico de avaliacdo educacional do Programa Vivencial em Gestdo de Projetos?

Diante do contexto apresentado e do dilema tedrico-empirico estabelecido no estudo e
buscando complementar o artefato com vistas de melhor utilizacdo nas disciplinas de
graduacdo, o objetivo geral concentra-se em propor um procedimento de garantia de avalia¢do
a partir de um modelo tedrico adaptado a analise de equacGes estruturais. E para o alcance do
objetivo geral, delinearam-se 0s objetivos especificos, ordenados abaixo:

Compreender as teorias para concepgdo de melhor entendimento para 0s
procedimentos sistematicos de delinear as variaveis e fatores que afetem o conhecimento a
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serem estruturadas no modelo de formacéo; e Propor um modelo tedrico capaz de ser adotado
em contextos académicos para desenvolvimento do estudante e seus efeitos.

O estudo compreenderd a estruturacdo do modelo de avaliagdo como forma de garantia
de confirmacdo de que o uso do Programa Vivencial em Gestéo de Projetos em disciplinas de
graduacao seja valido, representando assim em suas variaveis as relacdes de causa e efeito no
modelo tedrico, contribuindo assim por propor um modelo de avaliagdo do programa vivencial
a ser aplicado quantitativamente em proximas pesquisas por meio de entrevistas de
questionario. A fim de organizar a literatura sobre o tema no contexto do ambiente simulado, a
fundamentacdo teorica sera identificar as variaveis que interferem positivamente.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 EDUCACAO EM GESTAO DE PROJETOS

A formacdo em educacdo de gestdo de projetos se expandiu, surgindo novos métodos
de ensino a fim de interligar o estudo tedrico de gestdo a pratica que a disciplina necessita,
utilizando métodos vivenciais, aprender fazendo como uma ferramenta para aumentar a
eficiéncia do meio de aprendizagem (VERGARA et al.,, 2016, CARREIRO, OLIVEIRA,
2018). A formagdo do profissional em gerenciamento demanda horas de préaticas e anos de
experiéncia, um guia denominado PMBOK, enfatiza algumas competéncias sobre os principios
de entendimento da educagdo em gestdo de projetos para que este adquira a capacidade de
aplicar continuamente o conhecimento necessario em projetos complexos da vida real.

Adquirir  habilidades interpessoais e atitudes para trabalhar com equipes
multifuncionais ou interdisciplinares de projetos, ao lidar com situacdes inesperadas que o
gestor de projetos necessita para trabalhar em um ambiente dindmico, com relativa incerteza ao
resolvé-las e que, para a conclusdo deste, ha um ciclo a ser seguido, orientando as fases de
inicio do processo, a organizacao e preparacao, execucao do trabalho até seu encerramento na
resolucdo de problemas, para que se torne um excelente profissional sdo habilidades descritas
no PMBOK. (PMBOK, 2013)

Com o auxilio desta ferramenta educacional, os jogos de simulacdo de negdcios, auxilia
entrada, aplicacao e reflexdo compartilhados pelo feedback, demonstrando que a aprendizagem
ativa facilita e auxilia os jogos de simulagcdo por ser um ambiente interativo, no qual melhore a
educacdo do aprender ouvindo e com a pratica vivenciada, trabalhar habilidades no ensino
educacional de gestdo de projetos.

E como forma de aprendizado, o estudo vivencial em gestdo de projetos ndo envolve
custo real e ira transportar o aluno ao ambiente de projetos cheio de incertezas, sem custos
reais; por ser simulado, este proporcionaria tensdo as decisbes a serem executadas para a
finalizacdo do projeto, e ao final serd exposta no debriefing quando os alunos poderao analisar
por meio de erros e acertos em seu projeto a experiéncia adquirida (GEITHNER, MENZEL,
2016; DIAS, OLIVEIRA, TEIXEIRA, 2018; MCBURNETT et al, 2018).

A educacdo em gestdo de projetos proporciona muito mais que ensinar aos integrantes
0 projeto em si: ela demonstra que projeto deve ser finalizado e controlado, no qual
habilidades como comunicacdo, interacdo com a equipe, 0 uso de ferramentas e técnicas
disponiveis, adaptacdo a mudancas, planejamento e controle de custos e or¢amento sera
necessario para o sucesso de todo o processo. (LACRUZ, AMERICO, 2018; ZULFIQAR et
al, 2019).

E as habilidades que serdo necessarias ao gestor de projetos para que desenvolva um
trabalho para alcancar o sucesso sdo: lideranca, desenvolvimento da equipe, motivacao,
comunicacdo, influéncia, processo decisorio, conhecimento politico e cultural, negociacéo,
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estabelecimento de confianca, gerenciamento de conflitos e coaching constante no guia as
habilidades necessérias técnicas, interpessoais e conceituais para que auxiliem a analise de
situac0es para que a interacdo ocorra de forma adequada dentro do ciclo do projeto.
(PMBOK, 2013; GEITHNER, MENZEL, 2016)

Quando o contetudo de uma disciplina consegue ser transmitido, a melhor forma para
que ele se fixe é pelo ensinamento pratico (KOLB, 1984, GATTI, ULRICH, 2019), por meio
de construcGes geradas pelos jogos como geracao de experiéncia, compreensdo dos conceitos,
0 desenvolvimento de habilidades e uma avaliagéo eficaz do jogo (MOHSEN, ABDOLLAHI,
OMAR, 2019), ao avaliar o valor educacional, o aluno pode analisar o que contribuiu em
conhecimento adquirido com o0s jogos de empresa (RAVYSE, et. al, 2017,
VLACHOPOULOQOS, MAKRI, 2017; MOHSEN, ABDOLLAHI, OMAR, 2019).

Para que assim os discentes desenvolvam, reflitam as habilidades e aprendam em
equipe, a fim de torna-los criadores de conhecimento por meio de planejamento, o0 que torna as
atividades mais ativas, (ZWIKAEL SHTUB, CHIH 2015, pg.3), raz0es essas para se obter um
Treinamento Baseado em Simulacdo (STB). No Quadro 1, percebe-se que o STB é um termo
usado pelos autores que se aproxima a uma atividade vivencial, logo, este termo sera
assimilado como aprendizagem vivencial.

Quadro 1: Beneficio das atividades vivenciais

(1) Treinamento é superior a outras estratégias de formacdo em equipes de projetos para conferir
competéncias complexas aplicadas;

(2) Proporcionar um ambiente de aprendizagem mais complexa e realista do que outras estratégias de
formacao;

(3) Fornecer um ambiente relativamente livre de riscos para a aprendizagem e da experimentacao;

(4) Ser um método ideal para o treinamento de habilidades criticas raramente envolvidas;

(5) Ser geralmente simples de aprender e operar;

(6) Ser uma forma de aprendizagem controlada ao aluno; e

(7) Ser inerentemente mais atraente do que outros métodos de formacéao.

Fonte: Adaptado de Zwikael, Shtub, Chih (2015)

Segundo Wolfe (2016), um simulador pode servir como uma garantia de aprendizagem
na disciplina; porém, hd que ter envolvimento do mediador e interacdo dos estudantes na
simulacdo. Além disso, a execucdo de projetos estimula o desenvolvimento da capacidade de
lideranca do individuo (CARREIRO, OLIVEIRA, 2018); aliada a uma disciplina prética, a
educacdo em Gestdo de Projetos necessitara de uma abordagem vivencial para sua
complementacdo ao ensino tedrico empregado em sala de aula.

2.2 APRENDIZAGEM VIVENCIAL

Kolb (1984), um dos precursores da aprendizagem vivencial, conceitua o processo de
desenvolvimento ao qual o conhecimento é criado através da transformacdo da experiéncia,
sendo este o sentido da experimentacdo, permitindo ao professor equilibrar as instrucées
diretivas, passando a assumir o papel de mediador, o que confere aos aprendizes autonomia
para tomar decisdes (SAUAIA, 1995) sendo o aluno no centro do processo de formacdo
(CARREIRO, 2016; RAMSGAARD, CHRISTENSEN, 2016; SITAR et al, 2016).

As escolas de negdcios tém incorporado 0s jogos de empresas para auxiliar o ensino
por meio da aprendizagem vivencial que ird incorporar o estudo de pesquisa e pratica, para
facilitar a experiéncia na area de gestdo da educacdo, colaborando para o desenvolvimento e
desempenho neste ambiente (KOLB & KOLB, 2017; SUGAHARA, DELLAPORTAS, 2018).
Ao envolver o aluno emocionalmente ao jogo, facilitaria a aprendizagem, pois observou-se que
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a motivacdo seria significativa porque trabalha a aprendizagem ativa do participante em lidar e
experimentar problemas e solugdes para gerar reflexdo, proporcionando assim o conhecimento
(FINCH et al, 2015; RAVYSE et al, 2017, HALLINGER, WANG, 2019; GOI, 2019).

Ainda Ravyse et al, (2017) abordam ser necessarios cinco fatores para 0 sucesso entre
jogos de empresa e aprendizagem para complementar o processo que seriam a historia, as
praticas do realismo, a inteligéncia artificial do jogo, a adaptabilidade, a interacdo, o feedback e
0 debfriefing. Estas acdes sdo transformadoras, pois fardo com que alunos internalizem
conceitos, principios, ferramentas e maneiras de pensar, proporcionando envolvimento ao jogo
e, consequentemente, aprender fazendo (RAVYSE et al, 2017; GOI, 2019).

O desenvolvimento de outras competéncias na melhoria dos resultados de
aprendizagem, auxiliaria a base de conhecimento de gerenciamento de projetos, como decisdes
de alocacdo de recursos, buscando assim compreender padrdes complexos de informagdes,
para diagnosticar e buscar a compreensdo do ambiente, gerindo as incertezas, utilizados testes
dos métodos, sem riscos e custos para as organizagdes (BELL, 2016; CARREIRO,
OLIVEIRA, 2018), no qual o gestor de projetos é estimulado por situacGes de tomada de
decisdo sobre diversas questdes enfrentadas pelas organizagdes do mundo real gerando
resultados de decisbes dos individuos, influéncia em fatores e causas, interacdes e
consequéncias no seu contexto organizacional (KR1Z; HENSE, 2006).

Em sintese, a educacdo em gestdo de projetos seria possivel com estudos de caso
dindmicos numa abordagem sensata para capacitar os alunos a aplicar, analisar e integrar o
conhecimento tedrico no contexto de problemas de gestdo, criando um método ativo que
proporcionaria a pratica e a vivéncia de gestores e discentes de todas as areas. (RUHI, 2016;
CARREIRO, OLIVEIRA, 2018).

2.3 VALIDADE EDUCACIONAL

O conceito de validade educacional para Stainton, Johnson, Borodziiz (2010); Mayer,
2012; Mainert et al, 2018 consiste em alcancar eficiéncia, aprender com eficacia nos meios de
ensino em simulacdo e jogos de empresas, utilizando alguns procedimentos que se fazem
necessarios para que um teste, constituido para determinado fim, seja efetivamente valido,
tornando-se uma medida de validade educacional.

No entanto, para determinar o que funciona na educacdo, € muito importante e
relevante para a academia proporcionar com que 0s professores sejam constantemente
solicitados a fazer mais em diversas salas de aula, necessitando assim que programadores de
jogos analisem cuidadosamente a simulacdo para programar relacdes de causa e efeito
(KOUREA, LO, 2016; LYNCH, 2017). Segundo Stainton, Johnson e Borodziiz, (2010), para
que ocorra a validade de um instrumento para o projeto de simulacdo, no Quadro 2, sera
Necessario:

Quadro 2: Projeto de simulagéo.

Conhecimento e experiéncia para julgar o nivel de realismo;

Precisdo e custo;

Ser imparcial para sua estruturacao;

N4o ser demasiadamente abstrata ou simplificada.

Fonte: Adaptado Stainton, Johnson e Borodziiz, (2010).

Para Hair, Ringle, Sarstedt (2011) a validade de construto sera util para explicar a
natureza de instrumentos, onde 0s tracos ndo possuem critérios externos e o instrumento que
se esta medindo um construto (caracteristicas) ganharia relevancia quando se relacionasse a
outros construtos; como o rendimento escolar se liga a criatividade e a inteligéncia e ainda



Simposio bE EXCELENCIA EM GESTAO E TECNOLOGIA

iy == ;{%’ﬁ:l:uew&

possibilitaria determinar se o teste seria a melhor medida de algo que se pretendia medir ou
fornecer os elementos que ndo possuem a efetiva consequéncia na validagéo.

Auxiliando o entendimento da implementacdo da validade, ao considerar o desenho
para a simulacdo e sua maneira de implementacdo, Klabbers (2003) sintetiza em ciéncia do
design e divide em dois ramos: design pequeno, que utiliza jogos de simulagdo como artefatos
para modelar processos de realidade, e design grande, que utilizaria os efeitos dos jogos de
simulacéo, para mudar as situacOes existentes disfuncionais, padrdes de comportamento, ou
estruturas de sistemas preferenciais. J& Kriz e Hense (2006), a simulagdo modelaria 0 uso e
aplicacdo do jogo para a aprendizagem ou outros fins em um determinado contexto
educacional.

Salas-Rueda (2019) argumenta que professores sdo os principais modificadores para
este processo, pois teriam que incorporar o conhecimento tecnoldgico, pedagdgico e de
contetdo para suprir a necessidade da sociedade, auxiliando assim as instituicdes de ensino a
inovar neste processo. (SALAS-RUEDA, 2019).

Mayer, 2012, complementa que o desafio de reunir dados sobre qualidade, aplicacéo e
resultados de uma ampla gama de simuladores em diferentes topicos e com objetivos
diferentes, e de diferentes contextos institucionais, em momentos diferentes no tempo, sob
condicBes ndo controladas e de importante e grande contribui¢do para encontrar os efeitos de
jogar com estudantes em laboratdrio, auxiliados pelo professor; porém, é essencial conhecer os
efeitos da simulacdo em circunstancias descontroladas, pois estes seriam 0s objetivos que
realmente importam para o desempenho na vida real, como este ultimo geralmente é o0 caso no
aprendizado e treinamento profissional.

3. METODOLOGIA

Os estudos anteriores utilizaram-se da analise qualitativa para avaliar a contribuicdo do
PVGP como uma abordagem vivencial para a formacdo em gestdo de projetos. De maneira
complementar, este estudo adotard um método de revisdo de literatura a fim sistematizar um
procedimento de avaliacdo a partir de um modelo tedrico adaptado do PVGP.

Para maior familiaridade com o problema, a pesquisa esta caracterizada como
exploratdria por visar descobrir a existéncia de associacdes entre variaveis e investigar a causa.
Quanto a natureza da presente pesquisa, se caracteriza por aplicada, para garantir a construcdo
do procedimento para a construcédo do modelo teorico de avaliagéo.

Assim, sera utilizada uma revisdo sistematica da literatura e a indicacdo de um modelo
teorico de avaliacdo para as constatacdes de relacGes de varidveis que se obtém nesta
modalidade. Para a coleta de dados, serdo utilizados roteiros e protocolos de dados
institucionais, originarios de Carreio e Oliveira (2016 e 2018) e Dias, Oliveira e Teixeira
(2018) que foram objeto das disciplinas de estudo.

4. RESULTADOS

Com a estruturacdo inicial do modelo do autor Dias (2017), como mostra a Figura 5,
dividiu-se em entrada, processo e saida, e a separacdo das etapas para que se possa encontrar
um diagrama de caminhos com os dados obtidos em estudos anteriores.
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Entradas Processos Saidas
Estudantes Aprendizagem Individual Efeitos no Aprendizado
Todos ja estagiam: e Busca pelo maior nimero de e Evolugio do conhecimento em
Primeiro contato com GP para certificagdes nas equipes: projetos da ordem de 75%:
a maioria; e Habilidade de convencimento: * Exigéncia de nivel de abstragdio
Trés ja atuaram em GP: *  Aspectos éticos nas situagdes de devido & neerteza no PVGP:
®  Recelo inicial do PVGP: conflito: e Aparecimento de Estratégias
Divisdo dos grupos por eritério s Alunos desassociados da equipe. inovadoras:
que ndo afinidade: ¢ Habilidade de negociacio
Simulador e Jogo A Interagiio com o JE Aceitagio pelos Estudantes
Enfase no aspecto e Desenvolvimento de SAD: e Reconhecimento do valor das
competitivo: |::> s Enfase do manual nos aspectos de [> certificagdes PMP, CAPM:
Aspecto pritico do PVGP: custo ¢ prazo: Constatacdo de temas de interesse
e Certificacdes (CAPM. PMP) e Interpretacdo dos relatérios: com as Areas de Conhecimento de
refletem a prética de GP; e Aspectos de Incerteza ligados a GP., ¢ temas relacionados a
e Manual deve ser melhorado rentabilidade; estratégica;
com maior énfase na »  Comportamento oportunista; *  Comportamento deve refletir o
rentabilidade. ambiente corporativo:
Mediador Aprendizagem Social Acettagio pelo Mediador
Experiéneia com JE: e Atribuigdo de atividades conforme e Incorporagio definitiva do PVGP a
Franquear a disciplina para o ponto forte de cada membro: diseiplina;
implantagdo do PVGP: e Assimétrica de informagdo ¢ e Utilizagdo do PVGP para estimular
e Entusiasta das praticas contramformagéo: pesquisas:
pedagogicas do PVGP: *  Suporte interpretativo,
Preparagio foi melhor em experimental, e reflexivo do
relacdio a turma piloto. mediador.
Efeitos no Ambiente Educacional
Percepeio do mediador quanto ao
engajamento dos alunos:
Conflito com membros proativos
inibindo os demais:

Figura 1: Modelo Légico de Avaliacdo do PVGP
Fonte: Dias (2017).

Pretende-se com as variaveis das Entradas, Processos e Saidas, estabelecer um modelo
de caminho para o desenho de metodologia para aplicacdo do PVGP, de acordo com os
fatores associados ao processo constantes nos quadros, 3, 5 e 7 respectivamente. E para essas
variaveis objetivas e subjetivas, serdo utilizadas para estabelecer as questdes de aplicacdo a
lista dos critérios de qualidade dos Jogos de Empresa de Kriz e Hense (2006) adaptado por
Dias; Oliveira; Teixeira, (2018) em figura 2 de modelo ldgico.

Todo material esta alinhado ao jogo e ha regras explicitas no qual se alinha a disciplina.
As configuracdes do jogo e sua estrutura espacial sdo claras: o0 jogo atende aos objetivos
especificos, Stainton, Johnson, Borodziiz, (2010); Mayer (2012); Kriz, Manahl (2016); Ravyse
et al, (2017) e o modelo tedrico do jogo esta adequadamente formulado com o ensinamento da
disciplina.

Quadro 3: Quadro tedrico analitico dos fatores de Entrada.

Varidveis | Indicadores Fatores Autores
Perfil do estudante Kourea, Lo (2016)
Estudantes - 1 Divisdo de grupo por ndo | Laienema, Islam, Lainema (2018)
afinidade Bitrion, Buil, Catalan (2020)
Competitividade Stainton, Johnson, Borodziiz, (2010)
Entradas. | Jogos de Empresa | Praticas do PVGP Mayer (2012)
E -2 Conhecimento do material Kriz, Manahl (2016)
Ravyse et al, (2017)
Experiéncia com jogos Vos (2015)
Franqueador da disciplina Salas-Rueda (2019)
Mediador - 3 Pratica pedagogica/ treinamento | Prado et al (2020)

Fonte: Elaborado pelo préprio autor (2020).

Para que se possa construir o diagrama de caminho com mais variaveis para melhor
utilizacdo do modelo proposto, contera questdes estruturadas de acordo com o modelo de
Kriz e Hense (2006) e Dias; Oliveira; Teixeira, (2018) com escala de respostas que variam de 0
a 10, onde 0 sera discordo e 10 para concordo.
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Quadro 4: Perguntas do modelo de Kriz e Hense Entrada (2006)

Critério Questéo Escala de Resposta
E.1. As habilidades (pré-conhecimento) dos jogadores que sao
necessarias para jogar o jogo estdo claramente definidas? 123456789 10
E.l Os grupos-alvo estdo claramente definidos?
12345678910
E.2. Os papéis dos jogadores estdo claramente definidos?
12345678910
E.2. As regras do jogo estdo claramente definidas?
12345678910
E.2. Os objetivos de aprendizagem estdo claramente definidos?
12345678910
E.2. As possiveis areas de implementacéo estdo claramente definidas?
12345678910
E.2. A configuracéo espacial do jogo esta claramente definida?
12345678910
E.2. As regras do jogo estdo claramente definidas?
12345678910
E.2. Todos 0s materiais, 0 manuais do jogo, recursos e assim por
diante necessarios estdo disponiveis para jogar o jogo com éxito? 123456789 10
E.2. Existe um modelo teérico adequadamente formulado que mostra
como e o que pode ser aprendido durante o jogo? 123456789 10
E.2. Ha dicas explicitas no manual sobre a incorporacdo do jogo de
simulagdo em todo um contexto de ensino / aprendizagem (por 123456789 10
exemplo, no que diz respeito ao curriculo)?
E.3. O mediador possui experiéncia com o JE e sabe administrar a
disciplina para a implantagéo do PVGP? 123456789 10
E.3. O mediador € entusiasta na conducédo das préaticas pedagdgicas do
PVGP? 12345678910
E.3. O cronograma e a estrutura do jogo estdo claramente definidos?
12345678910
E.3. As habilidades de facilitacdo necessarias sdo claramente definidas?
12345678910
E.3. O cronograma e a estrutura do jogo estdo claramente definidos?

12345678910

Fonte: Adaptado de Dias (2016)

(Lynch, 2017; Westera, 2017).

No quadro 5, encontram-se as variaveis do processo, a aprendizagem individual, a
variavel interacdo com os JE e a variavel aprendizagem social. Compreender a simulacao é
poder observar aspectos de adaptabilidade nos jogadores com relacdo as decis@es e resolucdes
de problemas (Zhang, 2015; Taspinar, Schmidt, Schuhbauer, 2016; Mainert et al, 2017). E
saber se 0 jogo estd estruturado para o tempo necessario, no qual os eventos ocorram em
tempo adequado e a visualizacdo do processo possui estrutura, 0os materiais sdo atrativos e
faceis de serem usados, o design do jogo é de facil uso e sua interface é de facil utilizacdo

Existem relatorios de todos os processos, e a realidade pode ser expressa no jogo,
trabalhando em um cenério interessante, que produza incerteza adequada para trabalhar a
simulacdo ativa do participante capaz de desenvolver estratégias e produza interacdo entre 0s
participantes, capacitando-os a oferecerem varias alternativas diferentes de atuacdo e deciséo

(Faria, Wellington, 2004; Wolfe, 2016; Wu el al, 2017; Pletsch, Zonatto; 2018).
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Quadro 5: Quadro tedrico analitico dos fatores de Processo.
Varidveis Indicadores Fatores Autores
CertificagOes Zhang (2015)
Aprendizagem Habilidades Interpessoais Taspinar, Schmidt, Schuhbauer (2016)
Individual - 1 Mainert et al (2017),
Processos. Interpretaces de relatorios Lynch (2017),
P Aspecto Comportamental Westera (2017),
Interagdo com o JE - 2 | Manuais explicativos
Caracteristicas pessoais Faria, Wellington (2004)
Disseminacéo da informacéo Wolfe (2016)
Aprendizagem Social | Aspecto interpretativos, | Wu el al (2017),
-3 experimental e reflexivo Pletsch, Zonatto (2018),
Fonte: Elaborado pelo préprio autor (2020).
Quadro 6: Perguntas do modelo de Kriz e Hense Processo (2006)
Critério Questéo Escala de Resposta
P.1. O jogo adere as diretrizes éticas usuais (por exemplo, a dignidade
humana ndo ¢ ferida, ndo ha discriminacéo sustentada e injustificada, 123456789 10
etc.)?
P.1. Os participantes tém a liberdade de parar o jogo sempre que quiserem
(desafio por escolha) se eles estdo ansiosos sobre os limites pessoais de 123456789 10
dignidade ou estresse ndo razoavel?
P.1. A simulacdo oferece adaptabilidade adequada para mudancas nas
condi¢des de e o guia do facilitador oferece sugestdes e dicas para um 123456789 10
uso flexivel submetida a condi¢des de estrutura alteradas?
P.1. A simulacdo ativa os participantes a pensar sobre interconexdes dos
elementos de sistemas simulados? 123456789 10
P.1. Existe um escopo realista de atuar e decidir para os jogadores?
12345678910
P.1. A simulacdo ativa os participantes a classificar sequéncias e efeitos
colaterais de alternativas de resolucéo de problemas? 123456789 10
P.2. O cenério do jogo e 0s eventos que ocorrem no jogo estdo claramente
definidos? 123456780910
P.2. O jogo de simulacdo pode ser completamente jogado no cronograma
definido? 123456780910
P.2. O cenério do jogo e 0s eventos que ocorrem no jogo estdo claramente
definidos? 123456780910
P.2. A compreensdo dos materiais escritos (manual, o guia do facilitador e
do jogador, etc.) é muito alta? 123456789 10
pP.2. A simulacdo possui 6timas visualizagbes dos processos e estruturas
simulados? 12345678910
pP.2. A simulaco possui materiais atrativos?
12345678910
P.2. A simulagéo tem materiais sustentaveis?
12345678910
pP.2. Os materiais da simulacéo podem ser usados facilmente?
12345678910
pP.2. O design do jogo suporta um uso fécil e intuitivo da simulagdo para
facilitador e jogadores (além disso, os jogos de simulagéo baseados em 123456789 10
computador tém uma interface tecnicamente perfeita e de facil
utilizacdo)?
pP.2. A simulacdo pode ser usada com esfor¢o adequado?
12345678910
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pP.2. A simulagéo inclui um bom sistema de relatdrios e registro?
12345678910
pP.2. A simulacéo oferece flexibilidade adequada no fluxo de trabalho (por
exemplo, é possivel dar um passo atrés e recusar decisdes)? 123456789 10
P.2. Processos principais e fatores interconectados da realidade sdo
traduzidos para o modelo de jogo corretamente? 123456789 10
P.3. A simulacéo oferece um cenario de jogo motivador e interessante?
12345678910
P.3. A simulacdo oferece aos jogadores incerteza de intensidade adequada?
12345678910
P.3. A simulacdo ativa os participantes a desenvolver estratégias?
12345678910
P.3. A simulacéo oferece uma variedade de interaces entre os
participantes? 12345678910
P.3. A simulacdo tem um nivel adequado de complexidade para o grupo-
alvo (sem permanente sub ou superdesafiar)? 123456789 10
P.3. A simulagéo oferece varias alternativas diferentes de atuagéo e
decisdo? 12345678910
P.3. O mediador soube atribuir atividades conforme o ponto forte de cada
membro da equipe? 12345678910
P.3. O mediador prestou suporte interpretativo, experimental e reflexivo?
12345678910
P.3. Os papéis dos jogadores estdo claramente definidos?
12345678910

Fonte: Adaptado de Dias (2016)

No quadro 7, ultimo a ser analisado, a etapa de saidas tera o fator efeito do
aprendizado, na posicdo aceitacdo pelos estudantes, o fator aceitacdo pelo mediador e a ultima
posicéo seriam os efeitos organizacionais.

Os efeitos da simulagdo podem ser analisados pelo debriefing, sdo ligados para obter
fatores de conhecimentos Kourea, Lo (2016), Howlititschek, Joeckel (2017); Jacomossi et al
(2019). Ha continuamente condices de melhoria no jogo e estes alunos alcancem
aprendizagem Carenys, Moya, Perramon (2016); Lacruz, Américo (2016); Vos (2015); Salas-
Rueda (2019). As perspectivas sdo atendidas, ligando realidade aos jogadores, produzindo a
compreensdo do ambiente simulado gerando mudancas de comportamento dos estudantes
Vlachopoulos, Makri (2017); Rubenich, Dorion, Eberle (2018); Grander, Vesco, Ribeiro
(2019); Silva, Pinho (2019).

Quadro 7: Quadro tedrico analitico dos fatores de Saida.

Variaveis Indicadores Fatores Autores
Efeitos de | Evolucdo do conhecimento Kourea, Lo (2016),
Aprendizado - 1 Abstracdo devido a incerteza Howlititschek, Joeckel (2017)
Estratégia e negociacdo Jacomossi et al (2019)
Aceitacdo pelos | Reconhecimento de valor das | Carenys, Moya, Perramon (2016)
Estudantes - 2 negociagdes Lacruz, Américo (2016)
Saidas - S Interesse ao GP
Comportamento Organizacional
Aceitacdo pelo | Incorporacéo da disciplina Vos (2015)
mediador - 3 Estimular pesquisas Salas-Rueda (2019)
Efeitos Engajamento dos alunos Vlachopoulos, Makri (2017)
Organizacionais - 4 | Saber lidar com conflitos Rubenich, Dorion, Eberle (2018)




Grander, Vesco, Ribeiro (2019)
Silva, Pinho (2019)

Fonte: Elaborado pelo proprio autor (2020).

Quadro 8: Perguntas do modelo de Kriz e Hense Saida (2006)

Critério Questéo Escala de Resposta
S.1. Os resultados da simulacdo podem ser analisados com esfor¢o
adequado? 12345678910
S.1. Além do jogo de simulagdo, existem mddulos complementares de
aprendizagem (isto é, além dos modulos de debriefing), que séo 123456789 10
orientados para grupos-alvo e ajudam a ligar a experiéncia do jogo de
simulacdo com componentes importantes de conhecimento e
competéncia no sentido de um conceito de qualificacdo mais elevada?
S.2. Os participantes tém a liberdade de parar o jogo sempre que quiserem
(desafio por escolha) se eles estéo ansiosos sobre os limites pessoais de 123456789 10
dignidade ou estresse ndo razoavel?
S.2. Houve mudanca no comportamento dos alunos em relacdo ao
ambiente vivencial? 123456789 10
S.3. O guia do facilitador contém dicas explicitas para o briefing do jogo
de simulacéo? 12345678910
S.3. As instrucbes no manual do facilitador para simulacéo de jogos
didaticos contribuem para um fluxo de trabalho perfeito? 123456789 10
S.3. As diretrizes no manual do facilitador sobre o debriefing garantem os
objetivos de aprendizagem que devem ser alcancados (ou seja, ha 123456789 10
dicas sobre topicos, estrutura / cronograma e métodos de debriefing)?
S.3. O jogo € avaliado continuamente e melhorado se necessario?
12345678910
S.3. As principais metas de aprendizagem sdo alcancadas pela maioria dos
jogadores? 12345678910
S.3. O jogo oferece uma relacdo custo-resultado adequado?
12345678910
S.3. O jogo adere as diretrizes éticas usuais (por exemplo, a dignidade
humana ndo é ferida, ndo ha discriminacéo sustentada e injustificada, 123456789 10
etc.)?
S.3. O mediador soube incorporar 0 PVGP a disciplina?
12345678910
S.3. O mediador soube estimular os discentes em andlise critica dos
procedimentos do JE? 123456789 10
S.4. A simulacdo incentiva uma variedade de perspectivas e mudancas de
perspectivas? 12345678910
S.4. A simulacdo incentiva a compreensdo dos diferentes grupos de
interesse? 12345678910
S.4. A simulacéo oferece uma ligacdo adequada & realidade para o grupo-
alvo; Regras, papéis e recursos simulados correspondem a situacoes 123456789 10
reais e auténticas?
S.4. Os jogadores / equipes altamente qualificadas conseguem melhores
resultados do jogo (em relagéo aos objetivos de aprendizagem) em 123456789 10
comparagdo com os jogadores / equipes menos qualificados?
S.4. As diretrizes sobre a simulagio de jogos didaticos asseguram a
realizacao de objetivos de aprendizagem desejados na préatica? 123456789 10
S.4. Houve conflito com os membros proativos inibindo os demais
membros de outros grupos? 123456789 10
S.4. A simulacdo incentiva uma variedade de perspectivas e mudangas de
perspectivas? 12345678910
S.4. A simulacdo incentiva a compreensdo dos diferentes grupos de
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interesse? 12345678910

S.A4. A simulacdo oferece uma ligagdo adequada a realidade para o grupo-

alvo; Regras, papéis e recursos simulados correspondem a situagdes 12345678910
reais e auténticas?

S.4. Os jogadores / equipes altamente qualificadas conseguem melhores

resultados do jogo (em relagéo aos objetivos de aprendizagem) em 123456789 10
comparacao com o0s jogadores / equipes menos qualificados?

S.4. As diretrizes sobre a simulagdo de jogos didaticos asseguram a

realizacédo de objetivos de aprendizagem desejados na prética? 123456789 10

Fonte: Adaptado de Dias (2016)

A lista de critérios de qualidade pelo modelo l6gico de Kriz e Hense, (2006) formara as
variaveis para a modelagem de caminhos para a proposta de instrumento de pesquisa para a
procedimento de avaliacdo do desempenho do PVGP, que nos Quadros 4, 6 ,8 foram divididas
as perguntas a serem respondidas por mediador e estudantes.

Ao todo, foram estruturadas 68 questdes a serem respondidas por mediadores e
discentes envolvidos no PVGP, assim, surgira a proposta do procedimento sistematico
fundamentado no modelo de caminho preliminar (Figura 2), para o uso da modelagem de
equac0es estruturais futuras, que entdo constituirdo um modelo adequado a ser utilizado, com
bases teoricas analisadas.

5. CONCLUSOES

Com isso, propor o modelo tedrico de avaliagdo do procedimento do programa
vivencial para uso em disciplinas com condi¢cdes de seguranca, garantindo o aperfeicoamento
do programa educacional para professores e alunos e suas certificagdes e treinamentos,
testando a teoria em um ambiente simulado, sendo atil a fim de abordar aspectos reais com
minimo de tempo e recursos, conseguindo transmitir ensinamento pratico em tempo
necessario.

Analisando sua aplicabilidade no ambiente educacional, ao apresentar um quadro que
sera construido pelo modelo de equagbes estruturais um diagrama de caminhos, no qual se
alinhe a teoria com base em varios componentes, incluindo entradas, barreiras, facilitadores, e
0s beneficios em nivel do programa de ensino utilizando o modelo de boas praticas proposto
por Kriz e Hense (2006). (DIAS, OLIVEIRA, TEIXEIRA, 2018).

Pretende-se ao formular o procedimento de avaliagdo do PVGP utilizando os
construtos de Entradas, Processos e Saidas. As posi¢fes ou construtos de Entrada sdo
Estudantes (Est), Jogos de Empresas (JE) e Mediador (Med), O Processo com 0s construtos
de Aprendizagem Individual (ApIn), a Interacdo com o Jogo de Empresa (InJE) e a
Aprendizagem Social (ApSo). J& com as Saidas, os construtos utilizados serdo: os Efeitos do
Aprendizado (EfAp), a Aceitacdo pelos Estudantes (AEst), a Aceitacdo pelo Mediador (AMe)
e os Efeitos Organizacionais (EfOr).

Ao se incorporar as perguntas sugeridas para a constru¢cdo do modelo conceitual, a
academia pode integrar este modelo de avaliacdo a ser incorporado em disciplinas para servir
de apoio na construcdo do conhecimento para alunos, mediadores e implementacdes que
possam a vir a ocorrer nos simuladores de treinamento.
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Figura 2: Modelo ldgico de aplicacéo.
Fonte: Elaborado pelo préprio autor (2020).

De acordo com Mayer, (2012) a questdo importante seria saber quais sdo 0s requisitos
para uma boa estrutura de avaliagio sobre jogos. Para trabalhar o escopo (Dias, 2017), pois ha
uma gama de contextos educacionais, jogos e objetivos com diversos topicos da
aprendizagem, ser comparativo (Carreiro, Oliveira, 2018), poder ser usado em diversos jogos,
ser especifico, medindo precisamente as variaveis, expansivel, e adquirir multiplas finalidades
(MAYER, 2012; DIAS, 2017, CARREIRO, OLIVEIRA, 2018).
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