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PROCEDIMENTO DE AVALIACAO DE UM PROGRAMA VIVENCIAL

1. INTRODUCAO

A contribuicdo da educag¢do com a incorporagdo de jogos simuladores, aumentou os
niveis de aprendizagem obtida ao longo das disciplinas, segundo Carreiro, Oliveira (2016);
Wolf, Weige, Hammerschmidt (2018); Salas-Rueda (2019); pelas posi¢des propostas do nivel
do estudo limitam-se, porém, a avaliar pequenas turmas estudadas; no qual ndo hd 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).

Indagacdo estd sugeriu abordar os estudos anteriores que demonstravam o
desenvolvimento de um simulador como forma de auxilio nesta interag@o entre teoria e vivéncia
exposto na figura 1, apresenta-se o fluxo do estudo ao longo dos anos de elaboracdo e execucao
de uma pesquisa e cria¢do do simulador em gestdo de projetos nos estudos de Carreiro (2016),
Dias (2017) no qual relata o desenvolvimento do Programa Vivencial em Gestao de Projetos
(PVGP) passa por fases evolutivas, constituindo de uma andlise das impressdes dos
profissionais sobre o simulador Project Management Simulation (PMS-SIM), a elaboracdo do
programa vivencial e a andlise da implementacio do PVGP em cursos de graduacdo e
especializacdo em Administracdo (CARREIRO, 2016) que utilizard como ponto de partida
neste trabalho.

Figura 1: Fluxo da criacao do PVGP
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Fonte: Elaborado pelo préprio autor (2020)

O trabalho organiza-se de etapas com opinido de profissionais em gestao de projetos de
uma atividade vivencial. Em seguida, ocorre o desenvolvimento do PMS — SIM e a criacdo do
Programa Vivencial em Gestio de Projetos PVGP e materiais didaticos (CARREIRO, 2016);
na sequéncia, sua aplica¢do transcorreu em uma empresa de grande porte, com 21 especialistas
de gestdo de projetos (CARREIRO; OLIVEIRA, 2015), em que uma atividade produzida pelo
jogo de empresas promovendo contribui¢cdes para a formag¢do de competéncias em projetos,
vislumbrando, assim, contribuicdes em sua drea educacional de praticas em gestao de projetos.

Em sua quarta fase, a avaliacdo da contribuicio do PVGP para alunos e professores
estudados, nos cursos de graduagdo e pds-graduagdo (DIAS, 2017) por meio de um grupo focal
no qual a aplicacdo 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 Gestao
de Projetos), o artefato e aplicacao do jogo, alinhado com a proposta de melhorar a simulacao
de uso para propdsitos préticos, e, norteou a proposta, no qual os estudos em profundidade
demonstraram suprir seu desenvolvimento e suas andlises indicaram contribui¢do do programa,
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trazendo beneficios para a drea de educacdo gerencial, sendo percebidas por discentes e
professores (DIAS, 2017).

A lista de critérios de qualidade pelo modelo 16gico de Kriz e Hense, 2006 visa formar
as varidveis para a modelagem de caminhos para a proposta de instrumento de pesquisa para a
procedimento de avaliacdo do desempenho do PVGP, no qual divididas em perguntas a serem
respondidas por mediador e estudantes, configuradas em outros trabalhos como forma de
auxilio ao trabalho atual, a fim de obter um procedimento de avaliacdo de um programa
vivencial.

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; Herndndez-Lara, Serradell-Lopez,
Fit6-Bertran, 2018; Lacruz, Américo, 2018; Chaurasia, 2017; Cosenz, Noto, 2018), engenharias
(McBurnett, Hinrichs, Seager, Clark, 2018; Geithner, Menzel, 2016) tecnologias de informagao
(Gatti, Ulrich, 2019; Westera, 2017) garantindo a eficidcia da aprendizagem vivencial na
utilizagcdo dos jogos de empresa em gestao de projetos.

Num primeiro esfor¢co para apresentacao do dilema do estudo, pretende-se sugerir um
procedimento sistematizado de avaliagdo do programa vivencial e suas potencialidades no uso
para a formacdo na drea de projetos, estabelecendo a questdo sugerida em: Quais os
componentes necessarios para se modelar um procedimento de avaliacdo educacional do
Programa Vivencial em Gestao de Projetos?

Diante do contexto apresentado e do dilema tedrico-empirico estabelecido no estudo e
buscando complementar o artefato com vistas de melhor utilizacio nas disciplinas de
graduacio, o objetivo geral concentra-se em propor um procedimento de garantia de avaliagao
a partir de um modelo tedrico adaptado a andlise de equacdes estruturais. E para o alcance do
objetivo geral, delinearam-se os objetivos especificos em Ordenar os conhecimentos adquiridos
ao longo da implementacdo do Programa Vivencial de Gestao de Projetos e descrever o PVGP
utilizando um modelo de boas praticas de avaliacdo de um programa vivencial, por meio de
variaveis de entrada, processo e saida pelo modelo de equacdes estruturais (MEE) para o
aperfeicoamento e garantia do programa educacional;

O presente estudo utilizard andlise qualitativa para estruturar com uso do método de
estimacao o modelo do Smart PLS por meio de equagdes estruturais com as teorias e conceituar
as varidveis a serem utilizadas e seus fatores especificos que vinculem o conhecimento utilizado
em disciplinas de graduagao.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 Educacao em Gestao de Projetos

A formacdo em educagdo de gestdo de projetos se expandiu, surgindo novos métodos
de ensino a fim de interligar o estudo tedrico de gestdo a prética 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 formacdo do profissional em gerenciamento demanda horas de préticas e anos de experiéncia,
um guia denominado PMBOK, enfatiza algumas competéncias sobre os principios de
entendimento da educacdo em gestao de projetos para que este adquira a capacidade de aplicar
continuamente o conhecimento necessario em projetos complexos da vida real.



Proporcionando muito mais que ensinar aos integrantes o projeto em si ao demonstrar
que o projeto necessita ser finalizado e controlado, no qual habilidades como comunicacao,
desenvolvimento da equipe como interacdo, lideranga, motivacdo, comunicagdo, influéncia,
processo decisorio, conhecimento politico e cultural, negociagdo, estabelecimento de confianga
e gerenciamento de conflitos se fazem necessdrios ao se trabalhar em gestdo e que as
habilidades necessdrias técnicas, interpessoais € conceituais para que auxiliem a andlise de
situacdes para que a interacdo ocorra de forma adequada dentro do ciclo do projeto estdo
descritos no guia para auxilio e conducdo (PMBOK, 2013; GEITHNER, MENZEL, 2016) no
uso de ferramentas e técnicas disponiveis, para adaptacdo a mudangas, planejamento e controle
de custos e orcamento para o sucesso de todo o processo. (LACRUZ, AMERICO, 2018;
ZULFIQAR et al, 2019).

Quando o conteido de uma disciplina consegue ser transmitido, a melhor forma para
que ele se fixe € pelo ensinamento pratico (KOLB, 1984, GATTI, ULRICH, 2019). Por meio
de construgdes geradas pelos jogos como geragdo de experi€éncia, compreensiao dos conceitos,
o desenvolvimento de habilidades e uma avaliacdo eficaz do jogo (MOHSEN, ABDOLLAHI,
OMAR, 2019), ao avaliar o valor educacional, o aluno pode analisar o que contribuiu em
conhecimento adquirido com os jogos de empresa (RAVYSE et. al, 2017, MOHSEN,
ABDOLLAHI, OMAR, 2019).

Existindo assim a necessidade de avaliar as acdes como um conjunto de eventos
realistas, mas inesperados, que ocorrem durante o ciclo do projeto, com o objetivo de melhorar
a solucdo dos problemas de capacidades e habilidades na tomada de decisdao, bem como
aprimorar reagdes gerais (ZWIKAEL, GONEN, 2007; HENSE, KRIZ, WOLFE, 2009;
MUSAWIR et al, 2017).

Segundo Frame (1999) seriam as competéncias de conhecimento do gerenciamento em
relacdo ao escopo, tempo, custo, risco, qualidade, contrato, comunicacdo e integracdo: as
competéncias sociais, relacionadas aos fatores interpessoais que facilitem o trabalho em equipe;
e a competéncia de negdcios, que seria a capacidade de tomar decisdes (FRAME, 1999;
PMBOK, 2013). Integrando a teoria e a pratica, baseando-se nas experiéncias das organizacoes,
podendo assim associar essas demandas a utilizag¢do de jogos de empresas (CARREIRO, 2016;
RUHI, 2016). No Quadro 1, mostra os beneficios das atividades vivenciais.

Quadro 1: Beneficio das atividades vivenciais

(1) Treinamento € superior a outras estratégias de formagao em equipes de projetos para conferir competéncias
complexas aplicadas;
(2) Proporciona um ambiente de aprendizagem mais complexo e realista do que outras estratégias de
formacgao;
(3) Fornecer um ambiente relativamente livre de riscos para a aprendizagem e da experimentacgio;
(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 formagao.

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

Na constru¢do do conhecimento pritico em gestdo de projetos, os beneficios das
atividades vivenciais, de acordo com Zwikael, Shtub, Chih (2015), proporcionam um ambiente
realista e completo, que serd livre de riscos, com treinamento de habilidades criticas dos
processos de decisdo e negociacdo, onde a estratégia corporativa € implementada e suas
mudancas no negdcio sdo realizadas, as equipes sdo desenvolvidas, a qualidade das entregas e
o monitoramento e que as licdes apreendidas sdo criadas.



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 execu¢do de projetos estimula o desenvolvimento da capacidade de
lideranga do individuo (CARREIRO, 2016); aliada a uma disciplina pratica, a educacdo em
Gestao de Projetos necessitard de uma abordagem vivencial para sua complementacido ao ensino
tedrico empregado em sala de aula.

2.2 Aprendizagem Vivencial

Os jogos de empresa enfatizam o ensinamento por simular situacdes reais, no qual se
disputam recursos materiais, financeiros em um setor/mercado para avaliar o melhor
desempenho, proporcionando aos alunos o estimulo do aprendizado (HENSE, KRIZ, WOLFE,
2009; VERGARA et al, 2016); por estar em um ambiente interativo de aprendizagem, 0s jogos
de simulacdo tornam-se uma imitac¢ao da realidade para que alunos aprendam habilidades, por
fornecer o realismo necessario (KRIZ, MANAHL, 2016; RAVYSE et al, 2017; KRIZ,
HARVIAINEN, CLAPPER, 2018).

A aprendizagem vivencial, (KEYS, WOLFE, 1990; KOLB, 1997, RAMSGAARD,
CHRISTENSEN, 2016; CARREIRO, OLIVEIRA, 2018), tem sido usada na educagdo
gerencial para proporcionar ao aluno experi€éncia concreta, associando teoria e prética, por
meios de jogos, auxiliando o desenvolvimento na formacdo da gestdo, sendo um meio de
tomada de decisao de um ambiente de simulacdo a uma situacao real.

Estes métodos vivenciais centrados no participante sao importantes e essenciais para a
aproximacao entre a teoria e a pratica (VERGARA et al, 2016; CARREIRO, 2016; SAUAIA,
OLIVEIRA, 2011). Exemplos destas técnicas constituem conhecimento, prética e teoria
desenvolvidas por meios de simulagdo, simulacdo computacional, realidade virtual baseada no
agente, aprendizagem vivencial, jogos de empresas, estudo de caso, entre outros (CARREIRO,
2016). A abordagem centrada no participante para Baeten et al. (2016) ajuda a contribuir em
trés fatores analiticos essenciais na educacao para a aprendizagem vivencial. Sao explicitados
no Quadro 2:

Quadro 2: Fatores analiticos da Aprendizagem Vivencial
Estimulando a constru¢do do conhecimento;
Considerando o professor como um mediador e um mediador deste processo de aprendizagem;
3 | Ajudando a programar o trabalho cooperativo.
Fonte: Adaptado de Baeten et al., 2016

DN | —

Esta estimula¢do do conhecimento de Beaten et al. (2016) sdo para Keys e Wolfe (1990),
Carreiro e Oliveira, (2018), a aplicabilidade de métodos vivenciais especificos para os jogos de
empresas e para aplicacdo da técnica em formacdo em gestdo de projetos, que facilita a
construcdo do conhecimento e a fixagdo entre teoria e pratica nos processos educacionais com
estratégias de aprendizagem, no qual o participante envolvido no ambiente de aprendizagem,
aplica os conhecimentos durante seu desenvolvimento, experimentando o sucesso e fracasso
nos resultados. Estas simulagdes em jogos tém provado ser um método muito eficaz em cultivar
habilidades de aprendizagem especificas, incluindo andlise, sintese e aplicacdo do
conhecimento (KEYS, WOLFE, 1990; BEATEN, 2016; RUHI, 2016).

Para Kolb et al, (2014) existe uma relacdo entre a aprendizagem e seu desenvolvimento,
sugerindo que a educagdo nao € somente a implementacdo de um conjunto de técnicas e, sim,
a interacao entre educadores e alunos no contexto das relagcdes e experi€éncias compartilhadas.
Nele, o planejamento e estruturacdo das experiéncias dos alunos € um elemento importante da
educacdo eficaz, ou seja, a educagdo vivencial € um processo relacional complexo que envolve
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o equilibrio e a aten¢do para o estudante e para o assunto ao mesmo tempo, e equilibra a reflexao
sobre o significado profundo das ideias com a habilidade em poder aplicd-las. (KOLB, 1984;
KOLB et al, 2014; WOLFE, 2016)

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 prética e a vivéncia de gestores e discentes de todas as dreas. (RUHI, 2016;
CARREIRO, OLIVEIRA, 2018).

2.3 Validade Educacional em jogos de simulacao de empresas.

O conceito de validade educacional para Stainton, Johnson, Borodziiz (2010); Mayer
(2012); Mainert et al (2018) consiste em alcancar efici€éncia, aprender com eficdcia 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.

Mayer (2012), em seu estudo, argumentou que, com a crescente busca para a
aprendizagem baseada em jogos simulados, tem a necessidade de descobrir os efeitos que os
jogos proporcionam e promovem dentro do ambiente educacional, e isso requer métodos,
ferramentas e principios adequados com os quais os usudrios de simuladores aceitam, podendo
validar e aplicar; porém, devido a falta de estruturas abrangentes para a avaliacdo longitudinal
comparativa, poucas teorias formulam e testam hipdteses, poucos questionarios sdo validados,
construgdo, e escalas de outros campos, como para jogos; a auséncia de projetos de pesquisa
adequados, além de aplicacdes, que possam ser usados em um contexto dindmico de
aprendizado profissional MAYER, 2012; RAVYSE et al, 2017; WESTERA, 2017)

No entanto, para determinar o que funciona na educagao, € muito importante e relevante
para a academia proporcionar com que os professores sejam constantemente solicitados a fazer
mais em diversas salas de aula, necessitando assim que programadores de jogos analisem
cuidadosamente a simulacdo ao programar relagdes de causa e efeito buscando a eficicia
(STAINTON, JOHNSON, BORODZIIZ, 2010; KOUREA, LO, 2016; LYNCH, 2017).

Os estudos passam por modelos e quesitos para se encontrar a validade educacional, ao
serem percebidas mudancas no aluno, no ambiente de sala de aula; consequentemente, a
validade adquire grande relevancia na drea educacional no qual sdo enfatizados atributos como
a validade de contetdo e a validade de critério, exigidos para testes de ensino (HAIR, RINGLE,
SARSTEDT, 2011). Segundo Stainton, Johnson e Borodziiz, (2010), para que ocorra a validade
de um instrumento para o projeto de simulacdo, no Quadro 3, serd necessario:

Quadro 3: Projeto de simulacio.
Conhecimento e experiéncia para julgar o nivel de realismo;
Precisio e custo;
Ser imparcial para sua estruturacdo;
Nio ser demasiadamente abstrata ou simplificada.
Fonte: Adaptado Stainton, Johnson e Borodziiz, (2010).

O estudo sobre validade aplicada em jogos de simulagdo se expandiu, mostrando que os
estudos estdo se aprofundando e se estruturando de diversas formas, como avaliacdo no campo
da aprendizagem, para conhecimento, habilidades e atitudes dos modeladores de jogos, dos
professores e para os participantes, para que produzam os efeitos em seu ambiente educacional
e transfiram para o ambiente organizacional (STAINTON, JOHNSON, BORODZIIZ, 2010;
MAYER 2012; SALAS-RUEDA, 2019).



Essas estruturas sao divididas em métodos para se medir os estudos, chamadas assim
por validade de construto ou validade de representacdo, que sdo caracteristicas que irdo
possibilitar em qual atributo educacional explica-se sua varincia ou seu significado, sendo que
estes construtos sao tracos que supostamente existem de uma variedade de comportamentos que
tenham significado educacional, como motivac¢ao e inteligéncia, e tenha sido abstraido.

Para Hair, Ringle, Sarstedt (2011) a validade de construto serd ttil para explicar a
natureza de instrumentos, onde os tracos ndo possuem critérios externos € o instrumento que se
estd 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
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 validagao.

Auxiliando o entendimento da implementacao da validade, ao considerar o desenho para
a simulagdo e sua maneira de implementacgao, Klabbers (2003) sintetiza em ciéncia do design e
divide em dois ramos: design pequeno, que utiliza jogos de simulacdo como artefatos para
modelar processos de realidade, e design grande, que utilizaria os efeitos dos jogos de
simulagcdo, para mudar as situacdes existentes disfuncionais, padrdes de comportamento, ou
estruturas de sistemas preferenciais. J4 Kriz e Hense (2006), a simulacdo modelaria o uso e
aplicagdo do jogo para a aprendizagem ou outros fins em um determinado contexto educacional.

E para assegurar o estudo, Stainton, Johnson, Borodziiz, 2010, estabelecem um quadro
para a validade educacional, que seria meio para aplicacdo e teste de validade, exposto no
Quadro 4, que necessitaria de uma orientacdo para a base da pesquisa envolvendo os pontos
principais para garantir relevancia do estudo.

Quadro 4: Meios para a validade educacional com jogo de empresas.
Fornece orientagdo para o problema, implementagdo e avaliagio;
Objetivo e Desenvolvimento de proposigdes tedricas;
Compreensio de inter-relacdes e dindmicas que existem dentro do ambiente como fator interno;
Fendmenos dos negdcios como fator externo; e
Clarificar os objetivos.

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

Uma vez que o objetivo final da pesquisa comparativa € testar a eficicia dos jogos e
simuladores por meio do modelo de equagdes estruturais (Mayer, 2012). Dentro desses meios,
estariam as proposicoes tedricas para que se pudessem medir a validade interna, a validade
externa e os desempenhos, sempre medindo o grau de entendimento do individuo no teste de
validade, segundo Stainton, Johnson, Borodziiz, (2010) abaixo relacionados em figura 2:

Figura 2: Proposicdo Tedrica

é Proposicdo Teorica 1: Os e Se relaciona a compreensdo dentro de um
participantes sao capazes de ambiente de negdcios que seria a validade
aprender sobre gestdo de educacional interna.
negocios. No momento da
\_ simulacdo.
é Proposicio Teorica 2: A * Reflete como sera relacionado com o
simulagdo possui ambien_te no mundo real que é_a v_enljdade
representacio externa educacional externa, que contribuird para o
validade. desempenho dos negodcios, como as decisdes
\_ de alocacio
(~ Proposicao Teorica 3: Os * A simulacao para ter validade, permitindo
participantes sao capazes de assim aos participantes conseguirem
entender os negdcios do perceber as experiéncias dentro da
mundo real questdes de simulacio, permitindo assim a desempenhar
\gerenciamento da simulagao. melhor seus trabalhos

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



Para que consiga estabelecer as proposicdes tedricas em relacdo ao objeto a ser
estudado, deve-se analisar as caracteristicas ou construtos, a saber: para acompanhar a
implementacdo em cada categoria relacionada acima, na proposicao tedrica 1, seria a validade
interna, onde se tem a construcio de teste; na proposicdo tedrica 2, temos a validade externa,
que serd a replicacdo dos mesmos em diferentes ambientes, e a proposicdo tedrica 3, a
confiabilidade do estudo se pode ser consistente e repetido a diversos grupos, observando assim
sua validade de aplicacdo.

A precisdo de questionamento do teste nas replicacdes poderd influenciar em alguma
varidvel de comportamento, construindo assim uma caracteristica ou traco, que serd medido
mais do que o teste em si mesmo, pois ao analisar a caracteristica, ha que ter cautela para medir
as correlacdes dos diferentes testes utilizados do objetivo do estudo, do referencial tedrico
adotado para a constru¢do da varidvel, em que grupo pertencerd a andlise para garantir a
confiabilidade do teste. (HAIR, RINGLE, SARSTEDT, 2011).

Contudo, ha criticas em relacdo aos estilos de aprendizagem para a validade
educacional; por terem diferentes modos, abordagens conceituais e estratégias, ndo apresenta
confiabilidade necesséria para a validade das medidas adotadas e existe falha na identificacao
das caracteristicas relevantes de aprendizagem e ensino dos jogos de empresa. Segundo Dias,
Sauaia e Yoshizaki (2013) “representariam um método educacional que promove uma
aprendizagem vivencial similar a uma empresa” (DIAS, SAUAIA, YOSHIZAKI, 2013 p. 475),
sendo os jogos sistemas sociais que moldados as organizagdes, agindo dentro dos limites destas,
e guiados por regras estabelecidas (KLABBERS, 2003).

A validade educacional no ambiente de simulag¢do procura interferir e trazer a realidade
mais préxima dentro de um ambiente organizacional, por meios dos jogos de empresa,
alinhando-se ao que seria estudado em teoria nas salas de aula. E este método educacional nao
toma lugar de métodos tradicionais, mas, sim, complementa-os, com o propdsito de cobrir
possiveis deficiéncias (RAVYSE et al, 2017; ZULFIQAR et al, 2019).

Visto ainda, Hair, Ringle, Sarstedt (2011) argumentam que serd muito usado em
educagdo este desenvolvimento de simulagdes para se explicar o relacionamento entre as
variaveis ou caracteristicas, desenvolvendo com isso as teorias educacionais, a partir de que sao
construidos os instrumentos de validag¢do, que iriam se confirmar os significados apresentados
pela teoria, sendo assim necessario utilizar de procedimentos de método dedutivo como teoria,
hipétese, dedugdo, experimentagdo para se confirmar ou negar as hipéteses, na qual sua légica
€ o método cientifico, pois parte da teoria em que se apoia a constru¢do do instrumento.

Ao tratarem da necessidade de mediar a aprendizagem, destacam a importincia da
mediacdo entre o processo da aprendizagem vivencial ativa para gerar efetividade da
aprendizagem e, por conseguinte, a validade educacional. Para que a simulagdo ocorra ha que
se observar trés aspectos da dindmica, na qual ha a cogni¢cdo dos participantes, a afeicao e a
carga de trabalho, que necessitam de um facilitador, a fim de fornecer auxilio proativo e reativo
de aprendizagem (STAINTON, JOHNSON, BORODZIIZ, 2010). Utilizando diversos
instrumentos validos e confidveis de pesquisa, necessita-se de uma pesquisa rigorosa para
estabelecer normas metodolégicas para que se possa explicar relacdes de causa e efeito e
também a capacidade de aplicar conceitos de forma ampla.

E para que consiga o sucesso da validacdo, a implementacdo de componentes funcionais
do jogo, o desafio proporcionado e a missdo deverao levar ao aluno o conceito de realidade, o
que o aprendizado vivencial auxilia por meio de observagdo reflexiva segundo LaCruz,
Américo, (2016); Mayer, (2012) por meio de debriefing que ocorre apds as rodadas da
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simulacdo, pois potencializard os processos da acdo e reflexdo para os alunos por ser um
ambiente que pode controlar por meio de conhecimento, habilidades e atitudes, contribuindo de
forma mais homogénea entre os participantes. Podendo abordar dreas de maior complexidade,
oportunidades das melhorias a serem realizadas. (KOUREA, LO, 2016; LACRUZ, AMERICO,
2016, MAYER, 2012)

A maioria dos modelos e estruturas sdo de alto nivel, proporcionando melhorias no
ensino; porém, hd limitacdes que podem e devem ser levadas em consideragdo ao avaliar a
forma do jogo, com poucas indicagdes sobre como usar os modelos, para qual finalidade, com
que escopo e sob quais condi¢des, poucos procedimentos para validar o modelo conceitual de
pesquisa / avaliagdo, poucas hip6teses de pesquisa e desenhos de pesquisa, poucas definicoes,
relacdes e inter-relacdes entre os conceitos no modelo, pouca operacionalizacdo e validagcao de
construgdes, faltam informagdes sobre os questiondrios utilizados.

Faria, Wellington, (2004) argumenta que jogos de simulacdo sdao muito tteis para o
processo de ensino. Porém ainda nio se encontrou um modelo completo. Entretanto, o método,
o comprometimento das pessoas, aliados aos resultados, sdo capazes de tornar o trabalho
desafiador e interessante (FARIA, WELLINGTON, 2004; WOLFF, WEIGER,
HAMMERSCHMIDT, 2018) e associar a teoria a um modelo conceitual, da experiéncia do
aluno e a motivacao aos resultados sdo benéficos do uso dos jogos.

Para que a validagdo ser razoavelmente confidvel terd que ser estruturada, os modelos
com erros que nao sdo identificados através de verificacdo ainda possam gerar dados que
correspondam a dados empiricos (WESTERA, 2017). Sendo, portanto, objeto de criticas o
conceito de validade, pois ird permitir realizar a validade da caracteristica ou a qualidade do
resultado do teste e ndo levando em consideragdo o significado das consequéncias de fatores
sociais do uso dos resultados (MAYER, 2012; KOUREA, LO, 2016).

2.4 Mensuracao de Modelos e Equacoes Estruturais (MEE)

A Modelagem de Equagdes Estruturais (MEE) trata de uma técnica de confirmagao de
algum estudo que, em vez da exploracdo ou explicacdo de um algum fendmeno, que estabelece
se um determinado modelo tedrico (hipotético) seria valido em vez de usa-la para “encontrar”
um modelo adequado. As relagdes mostradas na MEE representam as hipéteses a priori dos
pesquisadores com relacdo a construtos tedricos, representados por fatores latentes analisando
as relacoes de causa e efeito.

Neste a MEE, a partir do modelo teérico desenvolvido, aprovaria se os dados
confirmariam ou nao as hipéteses propostas (BREI; LIBERALI, NETO, 2006; LEE et al, 2011).
No entanto, o modelo de equagdes estruturais (MEE) ¢ um misto da andlise fatorial
confirmatdria (AFC) e da técnica de regressao multipla, permitindo assim poder também avaliar
o modelo global, ou seja, 0 quao bem o modelo proposto dos dados, utilizando para este fim,
vdrios indices existentes, e evidéncias da pesquisa suportariam a necessidade de usar mais de
um fndice (CERNE, JAKLIC, SKERLAVAJ, 2016).

Para Bido et al (2009), Hair Ringle, Sarstedt (2011), Prearo, Gouveia e Romeiro, (2011)
sintetizam que a modelagem de equacdes estruturais (MEE) tornou-se muito usual em pesquisa
de gestdo quando se trata de analisar as relagdes de causa-efeito entre construtos latentes. Ja
Nascimento, Macedo (2016) enfatizam que a abordagem em PLS-SEM seria adequada para
modelar complexas relagdes com multiplos relacionamentos de dependéncia e independéncia
entre varidveis latentes, sendo bastante ttil para a aplicagdo em experimentos e dados de
arquivos.



Uma vez que € preciso especificar a priori um modelo que serd submetido a testes de
validagdo, ha muitas perguntas que podem ser respondidas usando a MEE e esta adequaria em
situacdes que a teoria sustentaria relagdes causais, ou seja, a MEE seria mais uma confirmagao
da técnica e podendo ser usadas de forma mais “exploratéria” (ABDALLA, 2009, BIDO et al,
2009; HAIR RINGLE, SARSTEDT 2011; BIDO, SILVA, 2019).

Assim, a MEE pode indicar se um determinado modelo € adequado ou néo, enfatizado
pelos autores, Bido et al, (2009); Hair Ringle, Sarstedt (2011) ao qual descrevem que seu uso
apropriado da PLS-SEM na pesquisa empirica, ird fornecer os pontos fortes do método e, ao
mesmo tempo, que destaca questdes potencialmente problemdticas. Para isso, a estatistica da
qualidade do ajuste poderd ser calculada para dizer se o modelo € apropriado ou precisa de uma
revisdo mais aprofundada. A MEE também poder4 ser usada para comparar varias teorias que
sdo especificadas a priore. No Quadro 5, ha algumas das suposicdes da MEE para serem
utilizadas nas pesquisas.

Quadro 5: As suposi¢oes da MEE.

e Como a MEE € uma técnica de confirmacdo, tudo deve ser planejado anteriormente.

e Um modelo completo deve ser especificado a priori e entdo testado com base na amostra das varidveis
medidas.

e Deve-se saber o nimero de pardmetros a serem estimados.

Fonte: Adaptado de Hair Ringle, Sarstedt (2011)

Para Hair Ringle, Sarstedt (2011), Amorim et.al (2012) no modelo estrutural, é possivel
distinguir entre os construtos exdgenos e enddgenos. O termo exdgeno seria usado para
descrever construtos latentes que ndo tém qualquer relacdo de caminho estrutural apontando
para eles. Assim, o termo endégeno descreve construtos alvos latentes no modelo estrutural que
sdo explicados por outros construtos, através de relacdes de modelo estrutural, ou seja,
construtos exdgenos sio varidveis independentes em todas as equagdes em que aparecem.

E para estas constata¢des e verificacdoes dos dados observados por Prearo; Gouvéa e
Romeiro (2011) indicam que a quantidade e qualidade das suposi¢des dependem do método
escolhido para confirmag¢do do estudo; a suposicdo precisa apresentar-se como um método
eficiente e sem viés de estimacio e, para essa construgdo ser eficaz, ela precisa de categorizagio
do problema da pesquisa, atender as premissas da MEE e avaliar o seu nivel de adequacao.

Enquanto o PLS-SEM pode ser aplicado a uma ampla gama de situagdes, os autores
devem ser sempre cientes das diferencas na interpretagao dos resultados, especificamente
quando se referem a propriedades de medida dos construtos (HAIR RINGLE, SARSTEDT
2011), adequando em situagdes que a teoria ndo tem grande consolidacdo, podendo ser usada
de forma exploratoria (BIDO; SILVA, 2019); o PLS-SEM podera ser aplicado de uma forma
apropriada, mesmo que a teoria ndo cumpra critérios de andlise fatorial de confirmagdo, pois
estima cargas das varidveis indicadoras para os construtos exégenos, com base em sua previsao
dos construtos endégenos.

Nesta etapa, se utilizard de andlise qualitativa dos dados para orientar o modelo
elaborado pela modelagem de equacdes estruturais, pois seu embasamento necessita de textos
narrativos utilizando a revisdo tedrica de literatura, para categorizar os procedimentos
sistematicos (GIL, 2002). Pois seguir um método para a elaboracdo serd essencial, uma vez que
ird identificar as etapas bdsicas que serdo envolvidas na constru¢do de um instrumento de
pesquisa eficaz para o objeto do estudo.

Apropriando-se dos objetivos da pesquisa, para identificacdo de conceitos chave para a
os construtos de entrada, de processo e de saida e suas varidveis indicadoras, com base
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exploratéria da pesquisa. Ao especificar o modelo para a medi¢cdo, estas construgdes da
formagdo ja integram o modelo estrutural. Entretanto, o modelo do estudo ndo analisara as
caracteristicas dos dados, pois se concentra em determinar um modelo de avaliagdo, o tamanho
da amostra, para estabelecer um diagrama de caminhos e, em estudos futuros, poder obter estes
dados e pontuar demais varidveis do modelo de avaliagao.

3. METODOLOGIA

Os estudos anteriores utilizaram-se da andlise qualitativa para avaliar a contribui¢do 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 avaliagdo a partir de um modelo tedrico adaptado para andlise de equagdes
estruturais do PVGP. Para maior familiaridade com o problema, a pesquisa estéd caracterizada
como exploratéria por visar descobrir a existéncia de associacdes entre varidveis e investigar a
causa e a natureza da presente pesquisa, se caracteriza por aplicada, para garantir a construgao
do procedimento para a constru¢cdo do modelo tedrico de avaliacdo.

Utilizando a técnica pela modelagem de equacdes estruturais, o método de estimagdo
serd pelo PLS-SEM e o software utilizado Smart PLS, por ser um método robusto e com
capacidade segundo Souza e Bido (2015) em seu tamanho da amostra que pode variar entre 30
a 100 casos dependendo dos indicadores formativos, ou setas estruturais, o que facilitaria a
aplicagd@o por questiondrios ao final da disciplina de Gestdo de Projetos com um modelo tedrico
elaborado, dado as especificagdes do método que busca combinar construtos tedricos e medidas
um de cada vez, adequando ao método.

Assim, a revisdo sistemadtica da literatura € a base da indicacdo de um modelo tedrico
de avaliagao para as constatacdes de relagdes de varidveis que se obtém nesta modalidade. Para
a coleta de dados, foram 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.

Para que o modelo conceitual aponte varidveis que merecam aten¢do a contribuirem
para o melhor desempenho do Programa Vivencial em Gestao de Projetos usam o modelo Kriz
e Hense (2006), precisam de conceitos bem definidos que, por base da revisdo de literatura
existente em gestdo de projetos, validade educacional, aprendizagem vivencial estruturada com
a modelagem de equagdes estruturais ird avaliar a parte importante para a implantacdo do
modelo de avaliagdo do PVGP, a fim de verificar se as varidveis o tornam uma prética de
desempenho. Trabalhando as hipdteses para a solucdo, no qual Hair et.al (2011) argumenta que
para testar hipoteses, hd que observar e especificar os seguintes aspectos:

Figura 3: Aspectos de interpreta¢do das hipdteses

Interpretagdo proposta, qual o construto que se tem em mente, como esse construto é definido e como a
hipdtese testada foi estabelecida a partir de uma teoria importante.

> A comprovagdo adequada da interpretagdo, oferecendo elementos que apoiaram ou rejeitaram a hipdtese.

experimentais e a linha de raciocinio que permitiu inferéncias sobre o significado do construto).

> A argumentagdo sobre a concretizagdo dos objetivos propostos (apresentar detalhes sobre os procedimentos

Fonte: Adaptado de Hair et.al (2011).
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Derivadas da questdo da pesquisa, foram organizadas as hipdteses em:

e HI1 O PVGP pode ser considerado valido para docentes/ instrutores de gestdo de projetos.
e H2 O PVGP pode ser considerado valido para estudantes (graduagdo e pds-graduacgao).
e H3 O PVGP pode ser confirmado a partir da abordagem de Kriz e Hense (2006).

Docentes/ instrutores

Ao testar H1 de modo a ser considerado vélido para docentes e instrutores da disciplina
de Gestao de Projetos hd que se ter o conhecimento do jogo CAPM e suas formas de
certificacdo, passando a ter interpretacao dos relatérios e conhecimento no ensino da simulagao
e jogos de empresa; sua percepcdo do ambiente educacional para auxilio da constru¢do do
aprendizado pela variedade de comportamentos que os alunos tém em certos momentos de
decisdo do jogo trabalhando o realismo necessario por estarem em um ambiente simulado que
demonstra o mundo real (HAIR, RINGLE, SARSTEDT, 2011; MAYER,2012; DIAS,
SAUAIA E YOSHIZAKI (2013); KOUREA, LO, 2016; LACRUZ, AMERICO, 2016).

Ao conduzirem a disciplina os docentes necessitam de treinamentos, materiais e
manuais necessdrios para as préticas pedagdgicas e estes estejam disponiveis para os alunos
contribuindo assim com os métodos vivenciais(KOUREA, LO, 2016; RAVYSE et al,2017;
WESTERA, 2017; LYNCH, 2017) para que possam trabalhar conduzindo necessariamente a
sistemdtica da simulacdo dos grupos; e os papéis de cada aluno estejam claramente definidos,
para que suas habilidades sejam demonstradas no jogo (WOLF, WEIGER,
HAMMERSCHMIDT (2018); SALAS-RUEDA (2019); ZULFIQAR ET AL, 2019; PRADO
et al, 2020).

Trabalhar para que o estudante consiga extrair o conhecimento durante o jogo para
conhecimento do seu curriculo. Trabalhando a Abordagem Centrada no Participante para
estimular a constru¢do do conhecimento, ao considerar o professor como um mediador deste
processo de aprendizagem; ajudando assim a programar o trabalho cooperativo (BAETEN et
al, 2016). Oportunidades de adequagdes ao projeto com melhorias do sistema e no material
didético, para assim trazer beneficios para a drea de gestao de projetos e no desenvolvimento
de habilidades dos individuos (KOLB, 1984; KEYS, WOLFE, 1990; KOLB, 1997; KRIZ;
HENSE, 2006; HENSE, KRIZ, WOLFE, 2009; ZWIKAEL, SHTUB, CHIH, 2009).

Os objetivos da aprendizagem precisam ser claras e de ficil aplicagdo para os
professores transmitirem aos alunos, procurando a opinido de seus envolvidos e buscando as
potencialidades dos discentes na configuragao espacial do jogo, (KOLB et al, 2014; VERGARA
et al, 2016) diante deste fato as regras necessitam estar dispostas para a facilitacio da
compreensdo, também serd necessdrio que se tenha sugestdes e dicas para mudanga da estrutura.

O docente consegue identificar um escopo realista, no qual os participantes podem
trabalhar ativamente no jogo de simulagdo estruturado em que todos os participantes trabalhem
em prol do resultado de sucesso, com a criacdo de solugdes através da experimentacdo de
atividades oportunizando trabalhar incertezas que venham surgir em um processo de decisdo,
trabalhando no jogo com andlise de opinides apos as rodadas, ao interagir com diversos alunos
a troca de experiéncias devido a diversas situacdes desenvolvendo o estilo de criacdo do
conhecimento, que a pratica fornece ao incorporar questionamentos e incertezas (STAINTON,
JOHNSON, BORODZIIZ, 2010; OLIVEIRA, SAUAIA, 2011; BAETEN et al. 2016; RUHI,
2016; WOLFE, 2016; RUHI, 2016; CARREIRO, OLIVEIRA, 2018)

Existem moddulos complementares de aprendizagem, isto é, além dos mddulos de
debriefing, que sdo 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, os professores sabem administrar conflitos com os
membros proativos inibindo os demais membros de outros grupos. Percebe-se mudanga no
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comportamento dos alunos em relacdo ao ambiente vivencial, compreensdo dos grupos em
relacdo ao ambiente sjmulado (CARREIRO, 2016; RAVYSE et al, 2017; KOLB & KOLB,
2017; LACRUZ, AMERICO, 2018; CARREIRO, OLIVEIRA, 2018).

Estudantes

Para que estudantes obtenham conhecimento do jogo € necessério que o mediador saiba
administrar a disciplina e tenha prética pedagdgica para facilitar a distribuicdo das atividades e
conducdo da mesma o treinamento Baseado na Simulag¢do busca a compreensao sistemadtica de
€scopo, 0 custo e o risco em projeto; para Gerenciar Projetos necessita ter Planejamento; Teoria
e Pratica. Saber estimular a analise critica e reflexiva dos discentes nos simuladores, faz com
que o discente trabalhe a aprendizagem vivencial devido as incertezas do ambiente real,
transportados para o ambiente simulado, com tempos e prazos de execugdo. (DIAS,
OLIVEIRA, TEIXEIRA, 2018; MCBURNETT et al, 2018; LACRUZ, AMERICO, 2018;
ZULFIQAR et al, 2019)

O professor soube atribuir o papel de cada integrante da equipe, com ética, e além disso
os participantes aprenderam as regras do jogo, entendem conceitos; aplicam teorias e praticas;
sabem aprender com os erros e acertos; e desenvolveram a proatividade (LACRUZ,
AMERICO, 2018; COSENZ, NOTO, 2018) que necessita no participante, um conjunto de
conhecimentos, habilidades e atitudes diante do jogo.

H4 disponibilidade de materiais necessarios aos jogadores e estes se adequam ao jogo
simulado, e se houver mudancgas de estrutura essa € flexivel. O jogo oferece um escopo realista
para atuar e no processo de decisdo dos jogadores, no qual o mesmo € refor¢ado por relatérios
e adequado fluxo de trabalho. O simulador ha que projetar o maximo de realidade de acordo
com suas adaptacdes, e o estudante se sinta motivado e interessado nesta incerteza que o
ambiente real se projetaria no ambiente simulado (DIAS, OLIVEIRA, TEIXEIRA, 2018;
MCBURNETT et al, 2018; LACRUZ, AMERICO, 2018; ZULFIQAR et al, 2019; MOHSEN,
ABDOLLAHI, OMAR, 2019). Ha feedback em cada etapa atribuida ao jogo e os alunos tém
consciéncia de seu resultado para trabalhar a melhoria das préximas fases.

Confirmacao de utilidade pelo modelo Kriz e Hense (2006)

Os resultados sao trabalhados no simulador por meio de feedback, além de trabalhar
exercicios sobre as regras como a evolu¢do do conhecimento em Gestao de Projetos; o ciclo de
vida; principios de gerenciamento de projetos em sua aplica¢do; Aplicagdes reais em ambientes
simulados; saber trabalhar a lideranca lidando com dificuldades por meio da aprendizagem
continua (KOLB, 1984; PMBOK, 2013; CARREIRO, OLIVEIRA, 2018; GATTI, ULRICH,
2019; MOHSEN, ABDOLLAHI, OMAR, 2019).

Trabalhando métodos vivenciais contribuindo assim para a prética, e buscando a opinido
de seus envolvidos e suas potencialidades, com andlise de opinides, (KRIZ, MANAHL, 2016;
BAETEN ET AL. 2016; BEATEN, 2016; RUHI, 2016; WOLFE, 2016; RUHI, 2016)
adequacdes ao projeto com melhorias do sistema e no material diddtico, com o objetivo de
trazer beneficios para a drea de gestdo de projetos e no seu desenvolvimento de habilidades,
contribuindo com a reduc¢do entre teoria e pratica; por ter experi€ncia com diversas situagoes;
Situacdo de aprendizado com incertezas e questionamentos; desenvolvendo um estilo de criacao
do conhecimento e de solucOes através da experimentagdo de atividades. (KOLB, 1984; KEYS,
WOLEFE, 1990; BEATEN, 2016; RUHI, 2016; WOLFE, 2016; RUHI, 2016)

O simulador ofereceu adaptabilidade para mudancgas nas condi¢des de estruturas, em
relacdo a quantidade de participantes, € 0 mesmo oferece um guia direcionando dadas situacdes
(CARREIRO, 2016; SITAR et al, 2016). A simulag¢do proporcionou os individuos a pensarem
nos sistemas e interconexdes para o objeto realista que o jogo transporta, classificando
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sequéncias e consequéncias de alternativas de resolucdo de problemas (KRIZ; HENSE, 2006;
KRIZ, MANAHL, 2016). A simulagdao obteve éxito em relacdo ao cronograma, cendrio e
compreensdo de guias e relatorios e processos decisorios, com o objetivo de aprendizagem no
tempo oportuno; oferece flexibilidade adequada no fluxo de trabalho.

E este foi claramente percebido pelas outras equipes em um bom desempenho durante
0 jogo, teve caminhos ou diretrizes no manual do facilitador sobre o debriefing que garantem
os objetivos de aprendizagem que devem ser alcancados (LACRUZ, AMERICO,2018;
CARREIRO, OLIVEIRA, 2018; GOI, 2019). As metas de aprendizagem sdo alcancadas pela
maioria dos jogadores, e oferece uma relagdo custo-resultado adequado. O jogo adere as
diretrizes éticas usuais e é compreensivel aos diferentes grupos.

O design do jogo suporta um uso ficil e intuitivo da simulacdo para facilitador e
jogadores, e devido esforco adequado os jogadores/equipes se sentem emocionalmente
motivados a trabalharem no ambiente dos jogos simulados, isto se transpassa na interacao dos
participantes para o desenvolvimento de estratégias, e poder de atuagdo no ambiente simulado.
E suas decisdes levam-se em conta o histérico da equipe, sua situagdo no ambiente simulado,
além de desenvolver estratégias de atuacao.

O jogo passa por melhorias constantemente. As diretrizes sobre a simulacido de jogos
didéticos asseguram a realizacdo de objetivos de aprendizagem desejados na prética. Houve
mudanga no comportamento dos alunos em relacio ao ambiente vivencial (LACRUZ,
AMERICO,2018; CARREIRO, OLIVEIRA, 2018).

4. CONTRIBUICOES

Por meio dos principios da Modelagem de Equagdes Estruturais, surge a proposta de
combinar um modelo de mensuracdo com o modelo estrutural, avaliando o efeito que um
construto tem em outro, possibilitando avaliar como o modelo conceitual pode estar associado
ao modelo estrutural, contribuindo, assim, para um modelo capaz de avaliar as relagdes e seus
impactos do desempenho educacional do PVGP. Como forma de andlise para o tratamento das
variaveis, a figura 4 indica a construcao preliminar do modelo de caminhos.

Figura 4: Modelo légico de aplicacao.

Est
IE Entraca Alle ABst Ef Ap

Ef Or
hed -

Saidas

Apln
InlE Processo
ApSo

Fonte: Elaborado pelo préprio autor (2020).

As posigdes ou construtos de Entrada sdo Estudantes (Est), Jogos de Empresas (JE) e
Mediador (Med), o Processo com os construtos de Aprendizagem Individual (Apln), a Interacdo
com o Jogo de Empresa (InJE) e a Aprendizagem Social (ApSo). Ja com as Saidas, os construtos
utilizados serdo: os Efeitos do Aprendizado (EfAp), a Aceitacdo pelos Estudantes (AEst), a

13



Aceitacdo pelo Mediador (AMe) e os Efeitos Organizacionais (EfOr), a fim de que possa
entender a opinido dos envolvidos e busca da andlise de opinides e melhorias e adequagdes ao
sistema.

Ao se incorporar as perguntas sugeridas para a construcdo do modelo conceitual, a
academia pode integrar este modelo de avaliacdo a ser incorporado em disciplinas para servir
de apoio para a contribui¢do e construcdo do conhecimento para alunos, mediadores e
implementagdes que possam a vir a ocorrer nos simuladores de treinamento a ser utilizado em
proximos estudos.
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