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RESUMO

Devido a disseminacdo da tecnologia, os estudantes de hoje aprendem em ritmos e
padrdes mais acelerados quando comparados aos de seus pais ou professores. 1Sso 0s
leva a ter expectativas de ensino superior diferentes da educacéo que, de fato, recebem
que possivelmente afetara seu desempenho ao iniciarem suas carreiras profissionais,
pelo fato de ndo terem tido experiéncia anterior sobre como ser criativos e inovadores
em ambientes complexos. A fim de diminuir essa lacuna entre o que as organizagoes
desejam de atributos em um profissional recém-formado e o que a universidade entrega,
é necessario adotar formas de ensinar, que encorajardo o envolvimento desses jovens. E
neste contexto no qual surgem metodologias ativas de ensino, como a Aprendizagem
Baseada em Jogos, para incluir processos de experimentacdo e interatividade social.
Este trabalho tem como objetivo identificar e priorizar préaticas, técnicas e ferramentas
inerentes ao Gerenciamento da Comunicacdo em Gerenciamento de Projetos, que
permitam aperfeicoar um jogo para ensino e aprendizagem. Para isto, foram
identificados na literatura préaticas, técnicas e ferramentas e foram submetidas a
priorizacdo por meio de especialistas e método AHP. Com 0s processos, praticas,
técnicas e ferramentas devidamente priorizadas, utilizou-se a pesquisa-acdo para
conducéo de ciclos de aplicacdo do objeto de estudo: um jogo de tabuleiro online. As
analises estatisticas dos dados coletados buscam verificar se houve melhora no nimero
de acertos dos participantes depois da realizacdo do jogo e identificar oportunidades de
melhoria da unidade de andlise para replicacfes futuras. Espera-se que este trabalho
contribua também teoricamente, ao endossar o material acerca do Gerenciamento da

Comunicacdo em Projetos de Software.

Palavras-chave: Comunicacdo em Projetos, Gerenciamento da Comunicagéo,

Gerenciamento de Projetos.



ABSTRACT

Because of the spread of technology, today's students learn at faster rates and standards
when compared to their parents or teachers. This leads them to have higher education
expectations than education that they actually receive that may possibly affect their
performance when they begin their careers because they have had no prior experience in
how to be creative and innovative in complex environments. In order to bridge this gap
between what organizations desire from attributes in a newly formed professional and
what the university delivers, it is necessary to adopt ways of teaching that will
encourage the involvement of these young people. It is in this context that active
teaching methodologies, such as Game-Based Learning, emerge to include processes of
experimentation and social interactivity. This work aims to identify and prioritize
practices, techniques and tools inherent to Communication Management in Project
Management, that allow to perfect a game for teaching and learning. For this, practices,
techniques and tools were identified in the literature and were prioritized by experts and
the AHP method. With the processes, practices, techniques and tools duly prioritized,
the action research was used to conduct cycles of application of the object of study: an
online board game. Statistical analyzes of the data collected seek to verify if there was
an improvement in the number of correct answers after the game and to identify
opportunities for improvement of the analysis unit for future replications. It is hoped
that this work will also contribute theoretically, by endorsing the material about

Communication Management in Software Projects.

Keywords: Communication on Project Management, Communications Management,

Project Management.
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1. Introducéao

Este primeiro capitulo apresenta uma contextualizacdo dos assuntos abordados no
trabalho, esclarece seus objetivos, apresenta a metodologia e a estrutura da pesquisa.

A questdo de pesquisa deste trabalho €: como contribuir para a formacao
conceitual e pratica no tocante ao Gerenciamento da Comunicacdo em Projetos de

Software?
1.1. Contexto

A complexidade do ambiente de negocios tem forcado as empresas a
desenvolver capacidade e habilidade de coordenar, gerenciar e controlar suas atividades.
Muitos movimentos tém acontecido na busca pela adaptacdo das empresas. Um dos
pilares de sustentacdo deste processo é a gestdo de projetos focada na comunicagdo
organizacional (SOUZA e GOMES, 2015; VARGAS NETO e PATAH, 2014).

Para Vargas (2002), a proposta do gerenciamento de projetos consiste em
estabelecer um processo estruturado e l6gico para lidar com eventos que se caracterizam
pela novidade, complexidade e dinamica ambiental. A gestdo de projetos deve levar em
consideracdo as estratégias das organizacdes e as necessidades de adaptacdo aos
mercados cada vez mais segmentados, instaveis e competitivos (KARAYAZ e
GUNGOR, 2014). A realizacdo do gerenciamento de projetos ocorre por meio da
aplicacdo e integracdo dos grupos de processos como inicia¢do, planejamento,
execucdo, monitoramento e controle, e encerramento (PMI, 2013).

O gerenciamento de projeto de software surgiu com base no gerenciamento de
projeto de outras areas ja maduras, cujas técnicas foram adaptadas em uma sequéncia de
etapas que envolvem os aspectos e questdes do processo de desenvolvimento de um
projeto de software, desde o estabelecimento inicial dos conceitos até os artefatos de
programacdo. Nesse contexto, a gestdo de projetos de software difere das outras areas
por possuir caracteristicas e fatores que dificultam ainda mais as atividades do
gerenciamento, tais como mudancas tecnoldgicas, qualificacdo especifica dos recursos
humanos, necessidades especificas de recursos materiais, habilidades multidisciplinares
e dificuldades de mensurar o software (CASSEY, 2010; ANDRADE e TAIT, 2012).

A informacédo, elemento chave no gerenciamento de um projeto, precisa ser

gerada, coletada, interpretada, armazenada e transferida, de modo que quem vai recebé-
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la interprete-a na forma e esséncia em que foi gerada (PMI, 2013). O uso de uma
informag&o precisa, no momento oportuno e nas maos da pessoa certa, &€ um diferencial
raro e que equipes de projetos séo carentes (BRUSAMOLIN, 2015).

No Foérum Nacional de Benchmarking em Gerenciamento de Projetos 2005,
realizado pelo PMI-Rio, uma das conclusbes de estudo apresentada foi que a
“comunicagdo” € 0 segundo fator menos considerado pelas empresas durante a fase de
planejamento dos projetos (o primeiro € “riscos’), sendo considerado apenas por 37%
das 80 empresas brasileiras pesquisadas. Na mesma pesquisa realizada no ano de 2013,
a comunicacdo ocupava o primeiro lugar como problema mais frequente em projetos,
eleito por 68% das empresas participantes. Vidal (2015) fez um estudo comparativo dos
problemas mais frequentes em gerenciamento de projetos no Brasil, utilizando o
resultado dos benchmarkings de 2007 a 2013: o problema mais frequente relatado
nesses 6 anos de pesquisa, estava ligado a “comunicagdo”, superando, inclusive, o
problema cléssico da triplice restricdo: tempo, escopo e custo do projeto.

Sendo assim, & necessario planejar como ocorrerd a comunica¢do no projeto
(MORAIS et al., 2014). Considerando que nos projetos, principalmente de
desenvolvimento de softwares, participam pessoas com nivel de formacédo diferenciado,
faz-se importante identificar como estas estédo sendo formadas.

O sistema educacional tem como um de seus principais objetivos a formagéo
humana e ética. Para isso utiliza de diferentes estratégias do processo ensino-
aprendizagem. Dentre as varias formas de se compreender este processo estd a
Aprendizagem Ativa. E uma acdo na qual os estudantes sdo engajados no conhecimento
que sera estudado, tendo como fundamentos a leitura, a escrita, a fala, a audicdo e
principalmente a reflexdo (QUEIROZ, LOULA e GUDWIN, 2007).

Nesse sentido, o0 presente estudo visa contribuir com um maior entendimento
sobre o gerenciamento da comunicacdo em projetos de software e destacar sua
importancia para que ao ingressar nas empresas, os alunos de graduacéo estejam com as
respectivas praticas, técnicas e ferramentas fixadas. E possivel observar no item 2.2.3.
“Literatura cientifica a cerca das praticas de gerenciamento da comunicacdo em
projetos” que existem poucas publicagdes a cerca do assunto, pois dos 199 artigos que
tratam sobre o tema, apenas 36 possuem um alinhamento alto ou médio com esta

pesquisa.
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1.2. Objetivos

A contribuigdo prética deste trabalho esta na aplica¢do do jogo para a formacéo de

profissionais qualificados e, consequentemente, para a reducdo na taxa de insucesso de

projetos. Ja a contribuicdo tedrica estd em endossar o material cientifico acerca de jogos

para ensino do Gerenciamento da Comunicacdo em Projetos de Software.

1.2.1. Objetivo Geral

Identificar e priorizar as préticas, técnicas e ferramentas sobre comunica¢do em

gerenciamento de projetos de software que permitam aperfeicoar um jogo para ensino e

aprendizagem de alunos de graduacdo, para que possam chegar ao mercado de trabalho

mais preparados.

1.2.2. Objetivo Especifico

Os objetivos especificos podem ser desmembrados em:

Identificar atraves da pesquisa bibliografica quais sdo as praticas, técnicas
e ferramentas inerentes ao Gerenciamento da Comunicacéo;

Priorizar as préticas, técnicas e ferramentas identificadas na literatura com
0 apoio de especialistas.

Desenvolver um jogo que aborde as préaticas, técnicas e ferramentas
identificadas e priorizadas.

Desenvolver um questionario capaz de medir o nimero de acertos de cada
participante.

Avaliar o jogo aplicado por meio de instrumentos de medigdo que
observem componentes como: conhecimento interiorizado a partir do jogo,
motivacgdo, experiéncia do usuario e aprendizagem;

Detectar oportunidades de melhoria no jogo e aperfeicoa-lo quanto a sua

eficiéncia na disseminacdo de conhecimento;

1.3. Método de Pesquisa

O método de pesquisa utilizado neste trabalho € a pesquisa-acdo, justamente

porque hd& uma pesquisa que classifica e prioriza conceitos de Gerenciamento da
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Comunicacéo aplicando-os em um jogo, permitindo intencionalmente aos participantes

vivenciarem o gerenciamento da comunicagdo em projetos.

A pesquisa-acdo € uma pesquisa do tipo qualitativa, usada para interpretar

fendmenos, e que ocorre por meio de interacdo constante entre a observacdo e a

formulacdo conceitual entre a pesquisa empirica e o desenvolvimento teérico (HEYINK

e TYMSTRA, 1993). E possivel observar o ciclo da pesquisa-a¢io na tabela 1.

Tabela 1 Ciclo basico da pesquisa-agao

Etapas tedricas da pesquisa-acao

Contexto da pesquisa

Identificacdo do problema dentro
contexto
Levantamento dos dados pertinentes

Anélise dos dados levantados

do

Lacuna entre 0 mercado de trabalho e ensino sobre
a comunicagdo em projetos.

Estudo da literatura para levantar praticas
referentes & comunicacdo em gerenciamento de
projetos de software

Entrevista com  especialistas e  método
multicritérios para priorizar conceitos

Adaptacdo de um jogo para transmitir os conceitos
priorizados

Aplicacéo do jogo

Verificacdo de melhoria do jogo

Nova rodada do jogo

Medicdo do conhecimento dos participantes do

jogo

FONTE: Koerich et al. (2009)

A figura 1 traz o fluxograma do presente trabalho, incluindo atividades e

IV.  Significagdo dos dados levantados
V. Identificacdo da necessidade de mudanca
VI. Encontrar possiveis solugdes
1. Intervencéo
[l Transformacéo
processos.
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Desenvolver e enviar questionario medicao juntamente com melhorias
l online para que especialistas identificadas na turma de
priorizem as praficas, técnicas e Administracdo
Identificar as praticas, técnicas e ferramentas selecionadas pelo
ferramentas citadas para que haja um principio de Pareto de acordo com o ¢
gerenciamento eficaz da comunicagio déficit de conhecimento dos alunos
em projetos graduados. Utilizar método AHP.
Analisar os dados e verificar
¢ ¢ oportunidade de melhorias
Selecionar e contatar especialistas na Desenvolver questionario online para
area de Gerenciamento de Projetos medicdo de conhecimento dos itens ¢
de Software priorizados dos alunos de graduacio
¢ Aplicar jogo e questionario de
l medico juntamente com melhorias
. L identificadas na turma de Sisternas de
Desenvolver e enviar questiondrio ) . . Informagao
online para que especialistas ordenem Desenvalver jogo de tabuleiro online
as praticas de acordo com sua (comunicaPLAY) que dissemine o
importancia. Utilizar escala likert de 7 conhecimento sobre os itens ¢
pontos. priorizados
Analisar os resultadosobtidos nos trés
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ou ndo aumento no conhecimento dos
Selecionar as praticas mais Aplicar jogo e questionario de alunos apds jogarem o comunicaPLAY
importantes de acordo com o medicio na turma de Ciéncia da
Principio de Pareto. Computacio
| e angark M Dcreately com

Figura 1 Fluxograma da estrutura do trabalho

Fonte: Autora (fluxograma feito com Creately®)

1.4. Estrutura

Este trabalho segue a seguinte estrutura, o Capitulo 1 diz respeito a
contextualizagdo do tema de pesquisa. Incluem também os objetivos geral e especifico
do trabalho, o método de pesquisa utilizada juntamente com seu objeto de estudo e por
fim, a apresentacdo da estrutura.

O Capitulo 2 refere-se & fundamentacdo teorica do trabalho. Termos como
Gerenciamento de Projetos, Gerenciamento da Comunicacdo (em projetos) serdo
abordados de maneira minuciosa. A partir desse estudo da literatura, praticas, técnicas e
ferramentas referentes a comunicacao serdo identificadas. A metodologia ativa Game
Based Learning e métodos multicritérios também serdo estudados.

O Capitulo 3 tratara principalmente do objeto de estudo, da selecdo de
especialistas e da coleta e analise dos dados. O trabalho dos especialistas sera priorizar
as praticas, técnicas e ferramentas identificadas no capitulo 2, com base na importancia
de cada uma. Essa coleta de dados com os especialistas ocorrera por meio de

questionarios. Por fim, sera analisado por meio do método multicritérios AHP (Método
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de Analise Hierarquica), os processos, praticas, técnicas e ferramentas priorizadas pelos
especialistas, para que seja possivel ranquea-los conforme o déficit de conhecimento
dos alunos recém-formados no ensino superior.

O Capitulo 4 tratard a andlise do jogo desenvolvido. Uma vez que as praticas,
técnicas e ferramentas foram identificadas, priorizadas por especialistas e analisadas
pelo AHP, elas estardo prontas para serem incorporadas em um jogo de tabuleiro online,
que serd aplicado em turmas de alunos de graduacdo do curso de Sistemas de
Informacdo, Ciéncia da Computacdo e Administracdo da Universidade Federal de
Itajuba - UNIFEI. Havera uma medicdo antes e depois do jogo, para averiguar se houve
ou nao melhora no conhecimento dos alunos sobre 0s tépicos abordados no jogo.

No Capitulo 5 sera possivel observar a conclusdo deste trabalho, as licGes
aprendidas, dificuldades encontradas e propostas para trabalhos futuros.

Complementam a bibliografia, os anexos e os apéndices
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2. Comunicacdo em gerenciamento de projetos de software e

Aprendizagem baseada em jogos

O primeiro tema abordado neste capitulo é o gerenciamento de projetos, sendo
preciso entender exatamente como € este processo, para que seja possivel estudar o
Gerenciamento da Comunicacdo em Projetos, 0 segundo tdpico a ser estudado. Este
assunto abordara as dificuldades, beneficios e conceitos da comunicacdo em projetos de
software. O terceiro tema trata-se de metodos de priorizagdo multicritérios,
especialmente o Método de Analise Hierarquica (AHP), pois serd utilizado para
priorizar os itens do segundo tema. Por fim, o ultimo tema refere-se a Aprendizagem
baseada em Jogos, Game Based Learning (GBL), uma metodologia ativa que visa tornar

0 ensino mais prazeroso, duradouro e eficaz.

2.1. Gerenciamento de Projetos

O tema gestdo de projetos ndo € um assunto novo, visto que desde a construcédo
das piramides no Egito e das muralhas na China encontram-se vestigios do
gerenciamento empirico de projetos. Soderlund e Lenfle (2013) destacam que estudar as
préticas de projetos do passado e seu desenvolvimento, poderia apoiar no enfrentamento
dos desafios encontrados atualmente, permitindo, assim, uma visdo mais ampla das
praticas da gestdo de projetos.

O termo projeto na literatura apresenta algumas variacBes, porém, todas
consideram o sentido de desejo ou necessidade de alcancar algum resultado, meta ou
objetivo especifico, em um conjunto de atividades temporarias. Segundo PMI (2013),
projeto “€ um esfor¢o temporario empreendido para criar um produto, servigo ou
resultado exclusivo”. A metodologia PRINCE 2, da OGC - Office of Government
Commerce (2009), 6rgao do governo britanico, define projeto como “uma organizagao
temporéria criada com o proposito de entregar um ou mais produtos de negdcio, de
acordo com um Business Case pré acordado”. Entende-se por Business Case, a ideia
que geraré valor para organizacao, fazendo com que estd mantenha o foco. Dinsmore e
Cavalieri (2014) define projeto como um instrumento fundamental para qualquer
atividade de mudanca e geracdo de produtos e servicos, podendo envolver desde uma
Unica pessoa a milhares de pessoas organizadas em times e ter a duracdo de alguns dias

Ou varios anos.
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A gestdo de projetos €, portanto, uma nova concepcdo de gerenciamento
empresarial de forma a assegurar a permanéncia da organizacdo num mercado de alta
competitividade. S&o definidos como planejamento, programacdo e controle de uma
série de tarefas integradas de forma a atingir seus objetivos com éxito (KERZNER,
2002).

2.1.1. Evolucéo do Gerenciamento de Projetos

Desde o inicio da existéncia humana verifica-se indicios de planejamento e
organizacao de recursos para o alcance de algum objetivo. Deve-se reconhecer a histéria
dos projetos e a sua incorporacdo aos aspectos organizacionais permitindo, por
exemplo, comparar o historico de projetos consecutivos, ou a comparagdo transversal de
projetos simultaneos (LAFETA et al., 2015).

Muitas das mudancas relativas a forma como os processos de gerenciamento de
projetos estdo evoluindo ao longo do tempo sdo causadas, principalmente, pelas
mudangas tecnoldgicas e culturais, com o maior uso de ferramentas para otimizag&o,
planejamento, monitoramento e controle. As técnicas de gestdo de projetos reconhecidas
atualmente apareceram a partir do século XX. Dentre elas, cita-se a gestdo de aquisicdes
e contratac@es, lideranca e resolucdo de conflitos, que trouxeram melhorias nas entregas
dos projetos (WALKER e DART, 2011).

O gerenciamento de projetos se desenvolveu em conjunto com as técnicas de
gestdo organizacional apresentadas por Taylor, que em 1895 apresentou a sociedade o
que é considerado o primeiro trabalho da administracdo cientifica e se tratava de um
método para administrar o tempo das tarefas, controlando, assim, seu tempo e seu custo
(MAXIMIANO, 2007).

No século XX desenvolveram-se os principais métodos e ferramentas utilizadas
na gestdo de projetos atual. Neste século surgiram ferramentas que marcaram 0
desenvolvimento da gestdo e do gerenciamento de projetos, podendo citar como marco
o Diagrama de Gantt, um dos métodos mais antigos e mais eficazes de se apresentar
informagdes de cronogramas (LAFETA et al., 2015). Desenvolvido por volta de 1917
por Henry L. Gantt, um pioneiro no campo do gerenciamento cientifico. O diagrama por
ele desenvolvido ilustra o progresso planejado e atualizado para determinado numero de
tarefas, dispostas em uma escala de tempo horizontal (MEREDITH e MANTEL, 2003).
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A técnica popularizou-se no mundo todo como uma das mais importantes técnicas de
planejamento e controle (MAXIMIANO, 2007; VALLE et al., 2010).

Segundo Lafeta et al. (2015) foi a partir da década de 50 que diversas ferramentas
associadas a gestdo de projetos foram desenvolvidas pelo mundo, Prado (2011) diz que
neste periodo a necessidade de planejamento surgiu de forma intensa, motivadas pelas
duas guerras mundiais e pelo surgimento das grandes fabricas. Segundo Garel (2013) a
Corrida Espacial e a Guerra Fria levaram a uma multiplicacdo de programas
aeronauticos militares na década de 1950, acarretando uma progressiva padronizagédo
dos métodos de gerenciamento de projetos, devido a necessidade do cumprimento de
prazos apertados, coordenacdo de um grande numero de fornecedores e um controle
excessivo de custos.

Na década de 60 surgiram nos EUA e na Europa as principais instituicbes
dedicadas exclusivamente ao estudo, consolidacéo e disseminacdo de préaticas de gestdo
de projetos, o PMI (Project Management Institute) foi criado em 1969 (DINSMORE et
al., 2009; VALLE et al., 2010). Nesta mesma década, houve a introducdo do conceito
de organizacdo matricial, segundo Mee (1964) a organizacdo matricial € usada para
estabelecer um sistema flexivel e adaptavel de recursos e procedimentos para atingir
uma série de objetivos do projeto. Foi também no inicio dos anos 60 que o
gerenciamento de projetos foi formalizado como ciéncia (PRADO 2000).

A década de 80 foi marcada pelo reconhecimento de que a concorréncia tem por
base tanto qualidade, quanto custo. Surge nova valorizacdo do Gerenciamento da
Qualidade Total (sigla em inglés TQM — Total Quality Management). As empresas
comecgam a utilizar principios de gestdo de projetos para implantar o TQM, primeiro
aliado da gestdo de projetos (MENEZES, 2011).

Os anos 90 fez um grande avanco para o gerenciamento de projetos. Eles foram
marcados pela compactacdo da programacédo e pelo pioneirismo no langamento de
produtos e servicos. As tomadas de decisdo comecaram a se descentralizar e as
empresas reconhecem que poucos projetos séo finalizados sem haver mudanga em seu
escopo (VALLE et al., 2010). As empresas também passam a dar mais importancia para
0 Gerenciamento de Risco, incluindo no planejamento de projetos um plano para
gerenciamento de risco. Os gerentes de projetos passam a ser reconhecidos acarretando
a consolidacdo do conhecimento em gerenciamento de projetos. Os escritorios de
projetos sdo criados (LAFETA et al., 2015).
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Os anos 2000 sdo marcados por fusbes e grandes aquisicbes de empresas,
aumentando significativamente o ndmero de multinacionais, com isso, a gestdo de
projetos globais passa a ser um grande desafio (MENEZES, 2011).

Hoje, o gerenciamento de projetos vem se fortalecendo cada vez mais. As
organizacOes sabem que precisam gerenciar projetos para obterem sucesso. Segundo
uma pesquisa realizada pelo PMI em 2015, estima-se que cerca 25% do PIB mundial
sejam gastos em projetos e que cerca de 16,5 milhdes de profissionais estejam
envolvidos diretamente com geréncia de projetos no mundo (TORREAOQ, 2015). Este
volume de projetos e as mudancas no cenadrio mundial, cada vez mais competitivo,
geram a necessidade de resultados mais rapidos, com qualidade maior e menor custo
(DINSMORE et al., 2009). E justamente por esse foco no planejamento de curto prazo

que surgiu a Metodologia Agil.

2.1.2. Metodologias Ageis

As metodologias tradicionais de gerenciamento de projetos focam em um rico
planejamento e na utilizacdo sistematica de documentacéo e processos (FERNANDEZ e
FERNANDEZ, 2008). Para muitos projetos essa configuracdo é eficaz, mas existem
outros tipos de projetos, como o desenvolvimento de software, que necessitam de
agilidade nas mudancas que se fazem necessarias ao longo do projeto. Dessa forma, as
metodologias tradicionais costumam prejudicar esse tipo de projeto por serem pouco
flexiveis. As metodologias ageis de gerenciamento de projetos, que se adaptam
facilmente as constantes mudancas do dia-a-dia dos projetos que demandam solucgdes
mais rapidas para sua continuidade (STARE, 2014; MCHUGH et al., 2011).

A metodologia agil pode ser definida como métodos de desenvolvimento
incremental, em que serdo desenvolvidos pequenos incrementos. Esses incrementos,
normalmente, resultam em pequenas novas versdes que servem para 0s clientes
realizarem teste, o que pode ocorrer entre duas ou trés semanas (SOMMERVILLE,
2011). O objetivo desses curtos releases € o de obter a opinido do cliente, assim como a
demonstracdo da evolucdo dos requisitos do produto. Dessa forma, € possivel minimizar
as necessidades da documentagdo através do uso da comunicagdo informal
(LEIDEMER, 2013).
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Segundo Highsmith e Cockburn (2001) a estratégia dos métodos ageis é reduzir o
custo de mudangas ao longo de um projeto. Abaixo se tem as carateristicas dessa
metodologia:

e Primeira entrega produzida em semanas, para obter um ganho antecipado e
feedback rapido das partes interessadas;

e Fazer uso de solucbes simples, para haver menos mudancgas e que se elas
acontecerem que sejam faceis;

e Melhorar a qualidade do projeto continuamente, fazendo com que 0s
préximos passos sejam menos dispendiosos de programar; e,

e Testar constantemente. Quanto mais cedo detectar defeito, menos
dispendioso sera para possiveis acdes corretivas.

Stare (2014) ressalta que é importante reconhecer que a metodologia agil, antes de
tudo, se concentra na fase de execucdo de um projeto e ndo define todo seu ciclo de
vida. O principio permanece o mesmo (iniciacdo, planejamento, execucdo e
fechamento), com excec¢do da Gltima parte da iniciacdo, a definicdo de especificacdes, e
a parte do planejamento que sdo transferidas para a fase de execucdo. A metodologia
afeta principalmente a precisdo do planejamento, sendo necessaria a definicdo de uma
programacao intensa para todo o inicio do projeto, enquanto as iteragdes individuais sdo
planejadas com mais detalhes na fase de execucdo (por exemplo, taticas, tarefas, horas
de trabalho, etc.) (LAFETA, 2015).

Outro fator importante a ser considerado é que as equipes de desenvolvimento
ageis concentram na competéncia individual como fator critico em projetos de sucesso.
Se as pessoas envolvidas no projeto sdo boas o suficiente, nenhum processo ira reparar
sai inadequacgdo. Sendo assim, o desenvolvimento &gil foca nos talentos e habilidades
dos individuos, e molda o processo para especificar pessoas e equipes, ndo o contrario
(HIGHSMITH e COCKBURN, 2001).

2.1.3. Areas de Conhecimento do Gerenciamento de Projetos

Ja foi definido que o Gerenciamento de Projetos é a aplicacdo de conhecimentos,
habilidades, ferramentas e técnicas para projetar atividades que visem atingir 0s
requisitos do projeto (PMI, 2013). Segundo Dinsmore e Cavalieri (2003) para facilitar
esse gerenciamento o projeto deve ser divido em fases. Essas fases constituem seu ciclo

de vida. O ciclo de vida serve para definir o inicio e o fim do projeto e, dizer qual
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atividade deverda ser realizada em cada fase. Além disso, aponta quais pessoas estardo
envolvidas em casa etapa do projeto (TORREAO, 2015).

O gerente de projetos é o responsdvel pelo gerenciamento do projeto. Ele é
designado no inicio do projeto e devera estar atento a todo o contexto que diz respeito a
sua geréncia, ao ciclo de vida, aos stakeholders, as influéncias organizacionais, etc.
(PMI, 2008). Segundo o PMI (2013) dentre as atividades e responsabilidade de um
gerente de projetos, pode-se citar como exemplo:

e Definir e controlar os objetivos;
o Definir e controlar os requisitos do produto;
o Definir e avaliar os fatores criticos para 0 sucesso;
e Definir e controlar o cronograma;
e Assegurar que 0s prazos e custos estejam dentro do previsto;
e Elaborar relatérios de avaliacdo e acompanhamento; e,
e Participar de reunides de acompanhamento e reviséo.
De acordo com o PMBOK Guide (PMI, 2013) dentro do gerenciamento de

projetos, temos dez areas de conhecimento e praticas (Figura 2).

Integragao
Partes
Interessadas Escopo
Aquisicoes Tempo
Riscos Custo

Comunicagées Qualidade
RH

Figura 2 Areas de Conhecimento do Gerenciamento de Projetos

FONTE: PMI (2013)
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O Gerenciamento da Integracao do Projeto descreve 0s processos necessarios para
assegurar que os varios elementos do projeto sejam coordenados de forma correta. A
integracdo envolve tomada de deciséo e escolhas diretamente ligadas ao objetivo do
projeto e aos processos das etapas de desenvolvimento e execucdo do plano de projeto.
Os processos que compdem esta area sdo: desenvolvimento do plano do projeto,
execucdo do plano e o controle integrado de mudancas (TURRIAO, 2015).

O Gerenciamento de Escopo do Projeto descreve 0s processos necessarios para
assegurar que o projeto contemple todo o trabalho requerido. A maior preocupacdo
deste gerenciamento é definir e controlar o que esta ou ndo incluido no projeto. Os
processos desta etapa sdo: Planejamento do escopo, detalhamento do escopo,
verificacdo do escopo e controle de mudangas de escopo (DINSMORE e CAVALIERI,
2003).

O Gerenciamento de Tempo do Projeto visa assegurar que 0 projeto termine
dentro do prazo previsto. Kerzner (2009) diz que este ambiente é extremamente
turbulento, pois é composto de vérias reunibes, relatorios, resolucdo de conflitos,
planejamento continuo, entre outras tarefas. Esta etapa é composta pelos processos:
Definicdo das atividades, sequenciamento das atividades, estimativa da duracdo das
atividades, desenvolvimento do cronograma e controle do mesmo (PMI, 2013).

O Gerenciamento de Custo do Projeto visa assegurar que o projeto termine dentro
do orcamento previamente aprovado. Na pratica, varias atividades afetam custos do
projeto, assim, o planejamento e controle dos custos se fazem imprescindiveis. Ele é
composto pelos processos de planejamento dos recursos, estimativas dos custos,
orcamento dos custos e por fim, o controle dos custos (TURRIAO, 2015).

O Gerenciamento da Qualidade descreve 0s processos necessarios para assegurar
gue as necessidades que originaram o desenvolvimento do projeto serdo satisfeitas. Um
projeto possui qualidade quando é concluido em conformidade com os requisitos,
especificacbes e adequados ao uso. Esta etapa é composta pelos processos de
planejamento da qualidade, garantia e controle da qualidade (PMI, 2013).

O Gerenciamento dos Recursos Humanos descrevem 0S processos Necessarios
para proporcionar a melhor utilizacdo das pessoas envolvidas no projeto. Segundo
Kerzner (2003) esta é uma area subjetiva e complexa, que exige constante pesquisa,
sensibilidade e muita vivéncia para saber lidar com o ser humano. Os processos que
compdem esta etapa sdo: Planejamento organizacional, montagem de equipe e
desenvolvimento da equipe (DINSMORE e CAVALIERI, 2003).
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O Gerenciamento dos Riscos do Projeto descreve 0s processos que dizem respeito
a identificacdo, analise e resposta a riscos que cercam o projeto. O Gerenciamento de
Riscos € muito importante para o sucesso do projeto, sendo composto pelos processos:
Planejamento da geréncia de riscos, desenvolvimento de respostas aos riscos e controle
e monitoracao de riscos. (PMI, 2013).

O Gerenciamento das Aquisi¢des descreve 0S processos necessarios para a
aquisicdo de mercadorias e servicos de fora da organizagio que desenvolve o projeto. E
composto pelos processos de planejamento de aquisicdes, preparacdo das aquisicoes,
obtencdo de propostas, selecdo de fornecedores, administracdo dos contratos e
encerramento do contrato (DINSMORE e CAVALIERI, 2003).

O gerenciamento das partes interessadas do projeto inclui os processos exigidos
para identificar todas as pessoas, grupos ou organizacdes que podem impactar ou serem
impactados pelo projeto, analisar as expectativas das partes interessadas e seu impacto
no projeto, e desenvolver estratégias de gerenciamento apropriadas para o engajamento
eficaz das partes interessadas nas decisfes e execuc¢do do projeto. Esta etapa é composta
pelos processos de identificacdo das partes interessadas, planejar o gerenciamento das
partes interessadas e gerenciar o0 engajamento das partes interessadas (PMI, 2013).

Por fim temos o foco de estudo deste trabalho (sera mais bem descrito no topico
2.2) o Gerenciamento das ComunicacGes em Projetos, que descreve 0S processos
necessarios para assegurara geracdo, captura, distribuicdo, armazenamento e pronta
apresentacdo das informac6es do projeto, para que sejam feitas de forma adequada e no
tempo certo. Este gerenciamento é composto pelos processos: planejar as comunicaces,
gerenciar e controlar as comunicagdes (TURRIAO, 2015; PMI, 2013).

2.2. Gerenciamento da Comunicacdo em Projetos

Atualmente, as empresas que tém tido sucesso na implementacdo de
gerenciamento de projeto, tém focado esforgos em temas direcionados as pessoas, por
exemplo, cultura, comunicacgéo, trabalho em equipe, entre outros. Somente apds tratar
0s assuntos relacionados aos individuos é que as ferramentas e metodologias sé&o
abordadas, como descreve Kerzner (2009).

O gerenciamento das comunica¢Bes do projeto inclui 0s processos necessarios
para assegurar que as informacbes do projeto sejam planejadas, coletadas, criadas,

distribuidas, armazenadas, recuperadas, gerenciadas, controladas, monitoradas e
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finalmente dispostas de maneira oportuna e apropriada. Um grande namero de boas
ideias pode ser perdido em fungéo da dificuldade de administrar relacionamentos, por
exemplo, o gerente de projetos deve ter a capacidade de coordenar a equipe a todo
tempo, ele tem que manter presenca e contato com o time ao longo do projeto atento a
tudo o que ocorre, sendo capaz de ser informado e informar quais decisdes afetam os
envolvidos no projeto (PMI, 2013; BORGES e ALVES, 2008).

2.2.1. Origem da Comunicacédo em Projetos

A comunicacdo desde a antiguidade leva a uma melhor compreensdo das
informacdes e também uma melhora na qualidade de vida de todos os povos tornando-
se a cada dia mais importante na relacdo da sociedade e dentro das empresas. Os
processos comunicacionais sempre apresentaram uma evolugdo paralela aquela
desenvolvida pelo homem, nos mais diferentes ambientes tomados pelo mesmo, ou
periodo historico. Ndo ha como desmembrar a vida humana das praticas do homem
comunicar-se (TORQUATO, 2002; ZANLUCH]I et al., 2006).

A comunicacdo continua sendo o elemento vital do relacionamento humano e da
sociedade, através da qual hd um continuo movimento em direcdo ao futuro. Em termos
organizacionais, a partir dos anos 90, a comunicacdo sai do nivel tatico para assumir
papel estratégico, integrando-se, dessa forma, ao processo de tomada de decisbes e a
todos os setores e departamentos da empresa numa dimens&o sistémica que possibilita
unificar o conceito da organizagdo, congregar interesses e evitar sua fragmentacao
(CRUZ, 2011).

No cenario tecnoldgico atual, pode-se manter contato com pessoas em qualquer
parte do mundo, comandar sistemas operacionais por via remota, participar de reunifes
de forma néo presencial ou por videoconferéncia (DINSMORE e CAVALIERI, 2014).

A comunicacdo organizacional, pela sua abrangéncia, estabelece o didlogo da
empresa com seu publico interno e externo através da interagdo entre varios emissores e
receptores a0 mesmo tempo. Como define Torquato (2002), é “um sistema de
transporte de uma ideia, de um conceito, de um corpo filosofico e das acdes

empreendidas por uma entidade”.
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2.2.2. Processo de comunicacgao em projetos

Para se realizar uma comunicagdo é necessario antes um propdsito expresso em
forma de mensagem a ser transmitida, onde passard de uma fonte (emissor) para o
receptor. A mensagem sera codificada (convertida em um formato simbolico) e
transmitida através de um canal até o receptor, que traduz a mensagem iniciada pelo
emissor, resultando na transferéncia de um significado de uma pessoa para outra
(TRIGUEIRO, 2012).

Robbins (2002) diz que o processo de comunicacdo é composto com sete partes

descritas na Figura 3.

Mensagem
Feedback

Figura 3 O Modelo de Processo de Comunicagdo

FONTE: ROBBINS (2002)

e Mensagem: o que é comunicado;

e Fonte de comunicagdo: inicia-se 0 processo de mensagens através da codificacdo
de um pensamento;

e Codificacdo: conversdao de uma mensagem em formato simbolico;

e Canal: meio através do qual a mensagem viaja, é selecionado pelo emissor que
determina qual canal é formal (estabelecidos pela organizagéo) e qual é informal
(mensagens pessoais ou sociais);

e Decodificacdo: antes que a mensagem seja recebida, seus simbolos séo
traduzidos de uma forma que possa ser compreendida;

e Receptor: pessoa ou organizagdo a quem a mensagem é dirigida;

e Feedback: o elo final do processo de comunicacdo, devolve a mensagem ao
sistema para verificar sua compreensdo, determinando se a compreensao foi ou

nao obtida.
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De acordo com o PMI (2013), a comunicacdo eficaz cria uma ponte entre as
diversas partes interessadas envolvidas no projeto, conectando varios ambientes
culturais e organizacionais, diferentes niveis de conhecimento, e diversas perspectivas e
interesses na execucao ou nos resultados do projeto.

Segundo PMI (2013) para que a comunica¢do em um projeto aconteca de forma
eficaz, ela deve passar pelos processos de:

e Planejar o gerenciamento das comunicacdes: identificar as necessidades e
relevancia de informacoes e definir abordagem de comunicacao.

e Gerenciar as comunicac6es: colocar as informacdes necessarias a disposi¢do das
partes interessadas conforme planejado; Envolve todo o ciclo de vida da
informacdo descrito no plano de gerenciamento da comunicagdo, composto por
gerar, coletar, distribuir, armazenar, recuperar e até descartar a informacéo.

e Controlar as comunicagdes: controlar e monitorar as comunica¢es de modo a
garantir que as necessidades de informacdo das partes interessadas sejam

atendidas.

2.2.2.1 Planejar o gerenciamento das comunicacoes

Consiste no processo de desenvolvimento de uma abordagem apropriada e um
plano de comunicacao de projetos com base nas necessidades de informacéo e requisitos
das partes interessadas e ativos organizacionais disponiveis. O principal beneficio deste
processo é a identificacdo e a documentacdo da abordagem de comunicacdo mais eficaz
e eficiente com as partes interessadas (PMI, 2013).

Heldman (2009) descreve: “O plano de gerenciamento das comunicacfes
documenta o tipo de informagdo que as partes interessadas precisam, quando elas
devem ser distribuidas e como devem ser entregues”.

O planejamento inadequado das comunicacGes pode causar problemas, como
atraso na entrega de mensagens, informacdes para o publico incorreto ou comunicagao
insuficiente para as partes interessadas além de ma intepretagdo das mensagens
comunicadas. Normalmente, o planejamento das comunicagdes € feito no inicio, durante
o desenvolvimento do plano de gerenciamento do projeto. Isso permite que recursos
sejam alocados também as atividades de comunica¢do. Comunicagdo eficaz significa

que as informacges sdo fornecidas no formato correto, na hora certa, ao publico certo e

30



com o impacto necessario. Comunicacdo eficiente significa fornecer somente as
informacdes que sdo necessarias (PMI, 2013).

A figura 4 traz as entradas do processo, as ferramentas e técnicas necessarias e,
por fim, as saidas resultantes do processo de planejar o gerenciamento das

comunicacdes.

.1 Plano de gerenciamento .1 Andlise de requisitos das .1 Plano de gerenciamento
do projeto comunicagoes das comunicacdes
.2 Registro das partes .2 Tecnologias de .2 Atualizagdes nos
interessadas comunicacoes documentos do projeto
.3 Fatores ambientais da .3 Modelos de comunicacges
empresa 4 Métodos de comunicagdo
A4 Ativos de processos 5 Reunides
organizacionais - /
/

Figura 4 Planejar o gerenciamento das comunicacdes

FONTE: PMI (2013)

Como primeira entrada temos o plano de gerenciamento do projeto que fornece
informacdes sobre como o projeto serd executado, monitorado, controlado e encerrado.
A identificacdo das partes interessadas € o segundo passo para a elaboracdo de um bom
plano de comunicagdo. E importante identificar as pessoas ou organizacdes que podem
ser afetadas pelo projeto e registrar informagdes relevantes de interesses, envolvimento
e impacto no projeto (PMI, 2008). Para esta identificacdo é importante responder as
seguintes perguntas:

e “Quem pode ser afetado por este projeto?”,
e “Quem far4 alguma contribuicao?”.

Os fatores ambientais da empresa sdo considerados entrada pois estrutura da
organizacao tera um efeito importante nos requisitos de comunicac¢fes do projeto,
portanto as comunicagdes precisam ser adaptadas ao ambiente do projeto. Os fatores
ambientais da empresa se referem as condigdes fora do controle da equipe do projeto
que influenciam, restringem ou direcionam o projeto. Segundo o guia PMI (2013) séo
fatores internos e externos que podem influenciar no sucesso do projeto, envolvendo
normalmente: cultura e estrutura organizacional; padrdes governamentais ou do setor;
infraestrutura; condi¢es do mercado; produtos, servicos e resultados disponiveis no
mercado; fornecedores e sua reputacdo ou desempenho anterior; termos e condi¢Oes
usuais para produtos, servigos e resultados ou para o setor especifico.

Por fim, a Gltima entrada trata-se de ativos de processos organizacionais, cOmo

informagdes, ferramentas, documentos que a organizacdo detém e que poderiam ajudar
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a planejar e executar os projetos, sdo usados como orientacdes para planejar as
atividades de comunicagao para o projeto atual. Especialmente as licGes aprendidas e as
informagdes historicas sdo amplamente utilizadas porque podem fornecer uma visao
melhor tanto das decisGes tomadas em relacdo a questfes de comunicacdo quanto dos
resultados dessas decisdes em projetos anteriores semelhantes (ROCHA, 2010).

Como ferramentas e técnicas tém a analise de requisitos das comunicagdes que
determina as necessidades de informagOes das partes interessadas do projeto. Segundo
Dinsmore (2003) para que tais necessidades sejam adequadamente definidas e
gerenciadas, é necessaria uma avaliacdo do valor das informacdes, de forma que se
possa informar apenas o que é relevante para cada tipo de interessado, j& que nem toda
informacdo é (til para todos (por exemplo, deve-se evitar o reporte de detalhes técnicos
desnecessarios para um alto executivo). Deve-se ter em mente que a falta de avaliacédo
do valor (relativo) das informacGes (para os interessados) pode fazer com que as
mesmas sejam disseminadas de forma excessiva e/ou inadequada e existem custos
associados com geragéo, transmisséo e recepg¢éo dessas informacgdes. Em resumo, deve-
se evitar o desperdicio de recursos associado com a transmissdo de informacdes
desnecessarias ou através de métodos inadequados (ROCHA, 2010).

A tecnologia das comunicag¢fes sdo métodos usados para transferir informacoes
entre as partes interessadas do projeto podem variar de modo significativo. Como
exemplos de métodos de armazenamento e distribuicdo de informacdes que podem ser
utilizados em projetos, o PMI (2013) menciona:

e Comunicacdo interativa: ocorre entre duas ou mais partes que estdo
realizando uma troca de informacGes multidirecional. Sdo métodos de
distribuicéo eletronica (e-mail, videoconferéncia, aplicacfes de mensagens
instantaneas, voz sobre IP);

e Comunicagdo ativa: quando a informagdo é encaminhada para
destinatarios especificos que precisam receber as informacdes. N&ao
garante que as informacgdes tenham realmente chegado ou tenham sido
compreendidas pelo publico-alvo. Sdo exemplos cartas, memorandos,
relatorios, emails, correio de voz, entre outros.

e Comunicacdo passiva: € utilizada quando o volume de informagbes é
grande ou quando o publico é extenso, requerendo que os destinatarios

acessem o conteudo da comunicacao a seu proprio critério. Esses métodos

32



incluem sites de intranet, e-learning, bancos de dados de licdes
aprendidas, repositorios de conhecimentos, etc.

O gerente do projeto deve considerar varios fatores antes de escolher o0 método a
ser utilizado. Por exemplo, certas informac6es perdem totalmente a utilidade se forem
divulgadas tardiamente (timing inadequado). Ou seja, a urgéncia é um fator relevante na
selecdo da tecnologia de transmissédo (CHAVES, 2007).

A figura 3 mostrou como acontece o processo de comunicacgdo, o modelo do PMI

(2013) acrescentou o ruido como parte do processo, conforme descrito na figura 5.

Transmitir a

mensagem
>

Codificar | Ruido Decodificar
‘ : Confirmar a
Ruido
mensagem
Emissor Receptor
Decodificar |« ||-||-'|-|-|| Codificar
g Mensagem de
Rulda feedback

Figura 5 Modelo basico de comunicacéo

FONTE: PMI (2013)

Segundo PMI (2013) existem desafios no uso desses componentes para
estabelecer uma comunicagédo eficaz com as partes interessadas do projeto. Qualquer
ruido ao longo do processo pode comprometer o significado original da mensagem.

O processo de planejar o gerenciamento das comunicagdes necessita de discusséo
e dialogo com a equipe do projeto, sendo possivel assim determinar a maneira mais
apropriada de atualizar e comunicar as informacfes do projeto. Para isso usa-se de
reunides, mas € importante organizar essas reunides. Um projeto envolve varios tipos de
reunides (kick-off meeting, reunides para revisdes de status, reunides técnicas, etc) e a
boa geréncia dessas reunides € muito importante. Reunides mal planejadas desmotivam
e comprometem a produtividade da equipe, além de consumir tempo dos interessados e
reduzir a credibilidade do gerente do projeto (PMBOK 2013; ROCHA 2010).
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Apoés as entradas e ferramentas e técnicas serem apresentadas, € chegada a hora de
elucidar as saidas do processo de planejar o gerenciamento das comunicacbes em
projetos.

Como primeira saida do processo temos o plano de gerenciamento das
comunicagdes € um componente do plano de gerenciamento do projeto que descreve
como as comunicagbes do projeto serdo planejadas, estruturadas, monitoradas e
controladas (PMBOK 2013). Segundo Rocha (2010) ele pode conter:

e A identificagdo dos principais interessados e suas necessidades de
comunicagéo;

e Os métodos que se pretende utilizar para obter e armazenar informac6es
do projeto (por exemplo, se for criada uma area na Intranet corporativa
para abrigar e divulgar dados do projeto, isso precisa ser documentado no
Plano);

e A estrutura de distribuicdo (para quem, quanto, através de que meio) que
se pretende adotar para divulgar as informacdes para os interessados;

¢ Informacdes sobre o formato e nivel de detalhamento das informacGes que
se pretende distribuir (por exemplo, podem existir padrdes proprios de
formatacdo para documentos que devem ser seguidos, como parte de
politicas organizacionais);

e Uma estimativa de quando certos tipos de informacdo deverdo ser
produzidas ou estar disponiveis;

e Os responsaveis pela distribuicdo das informacdes.

Uma vez que o plano de gerenciamento das comunicages foi realizado, é preciso
atualizar os demais documentos dos projetos com as decisdes tomadas ao longo do
processo. Os documentos a serem atualizados sdo Cronograma do projeto e Registro das
partes interessadas (PMI, 2013).

2.2.2.2 Gerenciar as comunicagdes

Trata-se do processo de colocar as informag6es necessarias a disposicdo das partes
interessadas no projeto conforme planejado (COSTA, 2014). Segundo o PMI (2013), o
principal beneficio desse processo é possibilitar um fluxo de comunicagéo eficiente e

eficaz entre as partes interessadas do projeto. O processo também fornece oportunidades
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as partes interessadas de solicitar informacdes, esclarecimentos e discussdes adicionais
(CHAVES, 2010).
A figura 6 registra 0 esquema do processo de “gerenciar as comunicagdes”, COM

suas entradas, ferramentas e técnicas, além das saidas esperadas.

.1 Plano de gerenciamento .1 Tecnologias de .1 Comunicagdes do projeto
das comunicagdes comunicagdes .2 Atualizagdes no plano de

.2 Relatorios de .2 Modelos de gerenciamento do projeto
desempenho do trabalho comunicagoes .3 Atualizagoes nos

.3 Fatores ambientais da 3 Métodos de comunicacgéo documentos do projeto
empresa 4 Sistemas de gerenciamento 4 AtualizacGes nos ativos de

A Ativos de processos de informacdes processos organizacionais
grganizacionais .5 Relatorios de desempenho p

. AN v

Figura 6 Gerenciar as comunicagdes

FONTE: PMI (2013)

Como primeira entrada tem-se o plano de gerenciamento das comunicacgdes,
obtido no processo anterior, Planejar o gerenciamento das comunicagdes, que descreve
como as comunicagdes serdo planejadas, estruturadas, monitoradas e controladas (PMI,
2013).

A segunda entrada trata-se dos relatorios de desempenho do trabalho. Sdo um
conjunto de informacBes que dizem respeito ao progresso e desempenho do projeto, é
atil, pois facilita a criacdo de comunicacoes e discussdes (CHAVES, 2010).

As entradas 3 e 4, fatores ambientas da empresa e ativos de processos
organizacionais ja foram descritos no processo para planejar o gerenciamento das
comunicages. Elas tratam respectivamente sobre os fatores ambientais especificos da
empresa que podem influenciar o processo Gerenciar as comunicagdes (incluindo a
cultura organizacional e regulamentos governamentais, por exemplo) e li¢cOes
aprendidas, politicas e procedimentos em relacdo ao gerenciamento das comunicagdes.

Como primeira ferramenta e técnica temo a escolha das tecnologias de
comunicacgdes é uma consideracdo importante no processo Gerenciar as Comunicacgoes,
pois cada projeto tem suas especificagdes, acabando por variar esse ponto, é preciso
assegurar que a escolha é apropriada para as informagdes que estdo sendo comunicadas
(PMBOK, 2008).

O foco da segunda ferramenta e técnica, métodos de comunicacdo, é assegurar
que as informacGes criadas e distribuidas foram recebidas e compreendidas para
possibilitar a resposta e o feedback (CHAVES, 2010).
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A terceira ferramenta sdo os sistemas de gerenciamento de informac6es, utilizados
também para distribuir as informac6es. Como exemplo, pode-se citar o gerenciamento
de documentos impressos, o de comunicagOes eletronicas. Para que esse gerenciamento
ocorra, usam-se, normalmente, ferramentas eletronicas, softwares online para
gerenciamento de projetos e agendamentos de reunides, além de escritorios virtuais e
ferramentas colaborativas (CAULLIRAUX e VALADARES, 2005).

Por fim, tém-se os relatérios de desempenho, cuja acdo é coletar e distribuir
informacdes sobre o desempenho, incluindo relatérios de andamento, medicdes do
progresso e previsdes. Os relatérios de desempenho precisam fornecer informacdes no
nivel adequado para cada publico, podendo ser feito com informacfes mais simples e
sucintas ou com maior nivel de detalhamento e elaboragdo (CHAVES, 2010).

Segundo o0 PMI (2013), os relatdrios mais elaborados podem incluir:

e Andlise do desempenho anterior;

e Andlise de previsdes do projeto (incluindo tempo e custo);

e Situacgdo atual dos riscos e questoes;

e Trabalho concluido durante o periodo;

e Trabalho a ser concluido no préximo periodo;

e Resumo das mudancas aprovadas no periodo; e,

e Outras informac0es relevantes que séo analisadas e discutidas.

E importante perceber que cada parte interessada tem necessidade de informagcdes
distintas.

Por fim, chegam-se as saidas do processo, onde a primeira delas é a comunicacao
propriamente dita. As comunicagdes do projeto podem incluir, mas ndo estdo limitadas
a: relatdrios de desempenho, situacdo das entregas, progresso do cronograma e custos
incorridos. As comunicag0es do projeto podem variar de forma significativa e séo
influenciadas por fatores que néo se limitam a urgéncia e ao impacto da mensagem, seu
método de entrega e nivel de confidencialidade (CAULLIRAUX e VALADARES,
2005).

Uma vez que decisOes foram tomadas, a¢oes foram escolhidas e realizadas, faz-se
necessario a atualizacdo dos documentos. Segundo o PMI (2013) o plano de
gerenciamento do projeto, documentos como requisitos e cronograma e ativos de

processo organizacionais séo atualizados conforme as novas ag¢6es adotadas no processo
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de gerenciar as comunicacOes. Especialmente os ativos de processos devem ser

atualizados com muita atencdo, uma vez que incluem as agoes:

NotificacOes das partes interessadas;
Relatdrios do projeto;
Apresentacdes do projeto;

Registros do projeto;

Feedback das partes interessadas; e,

Documentacéo das licbes aprendidas.

2.2.2.3 Controlar as comunicaces

Trata-se do processo de monitorar e controlar as comunicacdes no decorrer de

todo o ciclo de vida do projeto para assegurar que as necessidades de informacédo das

partes interessadas do projeto sejam atendidas. Segundo o PMI (2013) o principal

beneficio deste processo é a garantia de um fluxo 6timo de informac@es entre todos os

participantes das comunicac6es, em qualquer momento.

—rr—

.1 Plano de gerenciamento .1 Sistemas de gerenciamento 1 Informacdes sobre o

do projeto da informagdes desempenho do trabalho
-2 Comunicacgdes do projeto .2 Opinido especializada 2 Solicitaghes de mudanga
-3 Registro das questdes .3 Reunibes 3 Atvalizagdes no plano da

A Dados de desempanho do

trabalho 4 Amwalizagdes nos
5 Ativos de processos documentos do projeto
organizacionais 5 Atualizagdes nog ativos de

geranciamento do projeto

processos organizacionais

h,

Figura 7 Controlar as comunicagdes

FONTE: PMI (2013)

Conforme figura 7, a primeira entrada deste processo € o plano de gerenciamento,

ja descrito nos topicos 2.2.2.1 e 2.2.2.2. Ele é o documento que descreve como projeto

sera executado, monitorado, controlado e encerrado. Segundo o PMI (2013) para o

processo de Controlar as comunicagdes, 0 documento fornece informacGes importantes,

como:

Requisitos de comunicagdes das partes interessadas;
Motivo da distribuicdo da informacao;

Intervalo de tempo e frequéncia para a distribuicdo das informacOes

necessarias;
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e Individuo ou grupo responsavel pela comunicagdo da informacao; e,
e Individuo ou grupo que recebe a informagcéo.

A segunda entrada trata-se das comunicacfes do projeto que vém de mdaltiplas
fontes e variam significativamente quanto o seu formato, detalhamento, grau de
formalidade e confidencialidade. As comunicagdes de um projeto incluem o andamento
das entregas, o progresso do cronograma e os custos (ISNALDO, 2013).

A terceira entrada, Registro das questdes, é usada para documentar e monitorar a
solucdo das questbes, sendo usado para facilitar a comunicacdo e garantir um
entendimento comum das questfes. Essas informagfes sdo importantes para 0 processo
Controlar as comunica¢fes porque fornecem um repositorio para o que ja aconteceu no
projeto e uma plataforma para as comunicacfes subsequentes a serem entregues
(CAULLIRAUX e VALADARES, 2005).

Os dados de desempenho do trabalho, quarta entrada do processo, podem incluir
detalhes sobre que comunicacGes foram realmente distribuidas, feedback sobre
comunicacdes, resultados de pesquisas sobre a eficadcia das comunicagbes ou outras
observac@es brutas identificadas durante as atividades de comunicacéo.

Por fim, a Ultima entrada diz respeito aos ativos de processos organizacionais, que
segundo o PMI (2013) incluem:

e Modelos de relatorios;

e Politicas, padrdes e procedimentos que definem as comunicacdes;
e Tecnologias de comunicacGes disponiveis;

e Meios de comunicacdo permitidos;

e Politicas de retencdo de registros; e,

e Requisitos de seguranca.

Como ferramentas e técnicas tém-se o0s Sistemas de gerenciamento de
informacgdes, que fornece um conjunto de ferramentas padrdo para que o gerente de
projetos possa coletar, armazenas e distribuir informagfes (de custos, andamento de
cronograma, etc.) para as partes interessadas. Pode-se citar ainda a opinido especializada
para avaliar o impacto das comunicag6es do projeto, necessidade de intervencao e ag0es
a serem tomadas. Para exemplificar quem pode ser “opinido especializada” tem-se:
consultores, partes interessadas, clientes, especialistas no assunto, escritorio de

gerenciamento de projetos, entre outros (PMI, 2013).
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Como ultima técnica, tém-se as reunides que visam a discussao e dialogo com a
equipe do projeto para determinar a forma mais apropriada de atualizar e comunicar o
desempenho do projeto e responder as solicitagbes de informagdes das partes
interessados. Elas podem ser conduzidas online ou presencialmente e incluem
discussbes e didlogo com fornecedores e vendedores, além das demais partes
interessadas (COSTA, 2014).

Apo6s as entradas e ferramentas/técnicas, tém-se as saidas do processo de
Controlar as comunicacGes. A primeira delas é a solicitacdo de mudancas, pois,
frequentemente, ao longo do processo tem-se a necessidade de ajuste, acdo e
intervengdo. O processo para realizar de fatos essas mudancas chama-se Realizar o
controle integrado de mudancas, segundo o PMI (2013) e Isnaldo (2013) resulta em:

e Estimativas de custos novas ou revisadas, sequéncias de atividades, datas
de cronograma, requisitos de recursos e andlise de alternativas de resposta
aos riscos;

e Ajustes no plano de gerenciamento do projeto e documentos;

e RecomendacgOes de agdes corretivas que possam realinhar o desempenho
futuro esperado do projeto com o plano de gerenciamento do projeto; e,

e RecomendacgOes de a¢des preventivas que possam reduzir a probabilidade
de ocorréncia de um desempenho negativo futuro para o projeto.

Mudancas também podem ocorres no plano de gerenciamento das comunicacoes,
assim como em outros componentes do plano de gerenciamento do projeto, por isso, €
preciso atualizar esses planos. Documentos do projeto, como previsGes, relatorios de
desempenho e registro de questdes, também precisam ser atualizados. Bem como 0s

ativos de processos organizacionais (PMI, 2013).

2.2.3. Literatura cientifica acerca das praticas de gerenciamento da

comunicacdo em projetos

Apesar de o PMBOK ter listado 0s processos necessarias para que haja o
gerenciamento de comunica¢bes em uma empresa, sentiu-se a necessidade de buscar
também na literatura essas préaticas, técnicas e ferramentas para entender o que esta
sendo citado e estudado pelos autores de diversas partes do globo. Para isso, foi feito

uma busca atraves do  site  Periédicos da  instituicio = CAPES
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(http://www.periodicos.capes.gov.br/). Essa pesquisa foi feita em duas bases de dados:
SCOPUS e ISI Web of Science.

Em ambas as bases a pesquisa foi iniciada com os temos “Communication on
Project Management”. A base SCOPUS retornou 28.708 resultados. Para que 0s
resultados fossem mais assertivos em relacdo ao tema de pesquisa deste trabalho,
filtrou-se primeiramente, por area do assunto. As &reas escolhidas foram: Engenharia,
Ciéncia da Computagdo, Negdcios, Gestdo e Contabilidade, Ciéncias das DecisGes.
Apos essa filtragem, a busca retornou 17.324 resultados. A figura 8 mostra a quantidade

de resultados de cada area foi retornado.

Subject Area

1 Enginesring (8, 599)
# Computer Science [2,207)
() Medicine (4,465)

I_) Social Sci

ocial Sciences (2 549)
" Business, {2,007)
Management and
A counting
I Mursing (1,2
| Environmental (1,1359)
Science
[ ] Mathematics (822
[3"_T Decizion Sciences (321)
() Earth and Planetary (740)
Sciences

Figura 8 Areas de Interesse SCOPUS

FONTE: SCOPUS

Apbs a filtragem por area, foi incluido um novo filtro: tipo de documento. Foram
selecionados apenas os documentos que fossem artigos e que tivessem sidos publicados
em journals. Isso retornou 10.830 documentos. O proximo filtro diz as palavras-chaves
utilizadas para refinar a busca: Project management, communication, information
technology, information management e construction industry. Com esse filtro os
documentos foram reduzidos para 4.478 resultados. Um filtro relacionado a lingua em
que o artigo foi produzido também foi utilizado. Escolhendo apenas os artigos escritos
em inglés ou portugués, a busca retornou 3.644 resultados.

O proximo filtro adicionado refere-se ao ano de publicagdo. A figura 9 mostra a
distribuicéo de artigos publicados na base SCOPUS no periodo de 1959 a 2016. Os anos
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escolhidos para andlise foram 2014, 2015 e 2016, com 218, 237 e 102 artigos
respectivamente, totalizando 557 documentos selecionados.

Por fim, foi editado o filtro de palavras-chave, excluindo os artigos relacionados a
construction industry, deixando a busca com 211 resultados.

Para este trabalho, foram utilizados somente os artigos citados pelo menos uma
vez, considerando assim, 95 artigos para analise.

Documents by year

Docurr

1984 1] 1994 399 2004 2009 2014 2019
Figura 9 Anélise por ano SCOPUS

FONTE: SCOPUS

Para a segunda base de dados, ISI- Web of Science, também foi utilizado os
temos de pesquisa: “Communication on Project Management” retornando 5.92
resultados. Foi aplicado um filtro em relacéo ao tipo de documento, sendo selecionados
somente artigos, retornando em entdo, 2.600 resultados.

Para este trabalho foram selecionados apenas os anos de 2014, 2015 e 2016 com
respectivamente 211, 272 e 164 artigos, totalizando assim, 647 documentos.

Apos a escolha dos anos, adicionou-se um filtro em relacdo as areas de
conhecimento registradas na base de dados I1SI- Web of Science, diminuindo para 289
artigos apds esse filtro. A tabela 2 registra as areas selecionadas e a quantidade de

artigos em cada uma.

Tabela 2 Publicages por area — ISI

Area de Conhecimento Web os Science Quantidade de artigos
Management 89
Computer Science Information Systems 33

41



Business 28
Information Science Library Science 26
Computer Science Software Engineering 25
Computer Science Interdisciplinary applications 23
Education Educational research 19
Communication 19
Engineering Multidisciplinar 17
Engineering Manufactering 10

FONTE: ISI — Web of Science

Por fim, aplicou-se um ultimo filtro relacionado a lingua em que o artigo foi
escrito, sendo selecionado somente aqueles em que utilizam a lingua inglesa e
portuguesa. Com isso chegou-se a um total de 230 artigos.

Para este trabalho, foram utilizados somente os artigos citados pelo menos uma

vez, considerando assim, 104 artigos para analise.

2.2.3.1. Triagem dos artigos selecionados

Apo0s pesquisa e selecdo dos artigos, chegou-se a um total de 199 artigos, sendo
95 artigos da base de dados SCOPUS e 104 da base ISI- Web os Science.

Esses 199 artigos foram analisados de acordo com o alinhamento com o tema
deste trabalho. Esta andlise foi feita a partir da leitura do abstract de cada artigo e foi
entdo classificado sendo alinhamento com os objetivos da pesquisa, podendo este
adquirir os valores de nenhum, baixo, medio e alto alinhamento (tabela 3).

Tabela 3 Alinhamento dos artigos

Alinhamento Quantidade de artigos
Nenhum 124
Baixo 29
Médio 23
Alto 23

FONTE: Autora

Foram considerados para este trabalho apenas os artigos que tiveram um
alinhamento médio ou alto, totalizando entdo, 46 documentos para uma analise
aprofundada. Desses 46 artigos, 5 estavam repetidos (aparecendo nas duas bases de
dados), portanto, tem-se um total de 41 artigos Unicos para analise aprofundada. Dos 41
artigos, 5 ndo estavam disponiveis para download ou leitura online, ficando assim, 36

artigos disponiveis.
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A analise aprofundada dos artigos consiste na leitura minuciosa dos mesmos e

identificacdo das préticas, técnicas e ferramentas de gerenciamento da comunicagdo em

projetos descritas em cada artigo. Com isso foi possivel elaborar uma tabela com as

praticas, técnicas e ferramentas

identificadas e ordenadas por frequéncia de

apontamento nos artigos. A fim de facilitar o entendimento e visualizacdo, para cada

artigo, foi dado um ID, um ndmero Unico, como se pode observar na figura 10. Esse 1D

esta referenciando seus respectivos autores e artigos na figura 11.

[[n] Autor

1 Park, 1G; Lee, |

2 Braglia M.; Frosolini M.

3 ChongH.-¥,; Wong 1.5, Wang X.

4 Verner].M.; Babar M.A; Cerpa N.; Hall T.; Beecham 5.

5 Garcia l.L.; Maldonado A.A; Alvarado A ; Rivera D.G.

& Cserhati, G; 5zabo, L

7 Colomo-Palacios, R; Casado-Lumbreras, C; Soto-Acosta, P; Garcia-Penalvo, FJ; Tovar, E
= de Carvalho, MM

8 FErhardt, N; Gibbs, JL

10 Papatheocharous, E; Andreou, AS

11 Stapel, K; Schneider, K

12 Fernandes, J; Henrigues, E; Silva, A; Moss, MA

13 Chen, CY¥; Hong, YC; Chen, PC

14 ScetantoR.;Childs M.; Poh P.; Austin§.; Hao .

15 lshangirian, M; Taylor, SJE; Eatock, J; Stergioulas, LK; Taylor, PM
17  Bosch-Sijtsema, PM; Henriksson, LH

18 Mastrogiacomao, §; Misonier, 5; Bonazzi, R

1% Gnanlet, A; Yayla-Kullu, H

Conceito

Comunicag¢do frequente com as partes interessadas

Escolha de canal adequado para comunicagdo

Habilidades sociais e pessoais da equipe de comunicagdo
Atualizagdo dos documentos ao haver mudangas

Boa habilidade de comunicacdo e lideranca do Gerente de Projetos
Cultura organizacional

Comunicag¢do frequente entre a equipe de desenvolvimento
Armazenamento de informagdes e documentos em Sistema de Informagdes
Relatérios de feedback das partes interessadas

Relatdrio de desempenho (equipe e projeto)

Compartilhamento de informagdes e documentos

Ferramentas que facilitem a comunicac8o

Documento com ligdes aprendidas

Comunicacdo eficiente das mudancas

Reunides de brainstorm e feedback

Cultura do pais

Reunides frequentes com a equipe

Conhecimento sobre os membros da equipe

Requisitos coletados corretamente

Reunides com as partes interessadas

Ambientes adequeados para a troca de informagdo

Realizac8o de um plano de comunicacdo

Gerenciamento de interesse de cada parte envolvida no projeto
Formaliza¢8o de troca de informag8o

Construgdo de relacionamento com a equipe

Pessoa responsavel para fazer interface entre cliente e equipe
Qualidade da informg&o no Sistema de Informgdes

Clareza de informagdes compartilhadas

Delimitac8o de tarefas

v
20
22
24
26
27
23
29
30
31
32
33
34
35
36
37
39
40
41

Autor
Pope-RuarkR.
Bjarnason E.; Hess A.; Berntsson Svensson R.; Regnell B.; DoerrJ.
Ruf.;LuoH.

Simoes P.M.M.; Esposito M.

Leonard A van Zyl D
Ghobadi, 5; Mathiassen, L

Turkulainen, V; Aaltonen, K; Lohikoski, P

Korkala, M; Maurer, F

Brinkhoff, A; Ozer, O; Sargut, G

Battaglia, M; Bianchi, L; Frey, M; Passetti, E
Keil, M; mith, HJ; lacowvou, CL; Thompson, RL
Mosavi, A

Shokri 5., Ahn 5. Lee 5., Haas C.T.; Haas R.C.G.
Wollmer A.; WolfP.
Wlazlak P.G.; Johansson G.

Di Gironimo G.; Lanzotti A.; Marzullo D.; Esposito G.; Carfora D.; Siuko M.
Dillon 5.; Taylor H.

SunW._; Mollaoglu s, ; MillerV.; Manata B.

Figura 10 ID dos autores

FONTE: Autora
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Figura 11 Préticas, Técnicas e Ferramentas de Gerenciamento das Comunicacfes em Projetos por autores.

FONTE: Autora

Apbs essa triagem e analise dos artigos, pode-se observar que o0 topico mais citado

em gerenciamentos das comunicacfes € a frequéncia da comunicagdo entre as partes

interessadas, com 19 apontamentos, seguido da escolha adequada dos canais de

comunicacdo (18 apontamentos), podendo este ser e-mail, Skype, face-to-face... As
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habilidades sociais e pessoais de comunicacdo da equipe ocupou o terceiro lugar com 11
apontamentos.

Apos a identificagdo das praticas se faz necessario verificar como estas podem ser
priorizadas por meio de um método multicritério para que sejam melhores

desenvolvidas no processo de ensino por meio da aprendizagem ativa.

2.3. Meétodos Multicritérios

O ato de tomar decisdo é importante para todos os individuos. Este ato acontece
ao longo do dia, as vezes sem notarmos que ele acontece. Independente de idade,
posicao, ou circunstancia, todo ser humano é cercado de decisfes que precisa tomar. A
simples escolha de o qué comer no almogo envolve um processo de tomada de deciséo
(GOMES e MOREIRA, 1998).

A tomada de decisdo deve buscar uma opg¢édo que apresente 0 melhor desempenho,
a melhor avaliacdo, ou o melhor acordo entre as expectativas das partes interessadas,
considerando a relagéo entre os elementos. Podemos entéo, definir a decisdo como um
processo de analise e escolha entre vérias alternativas disponiveis do curso de acdo que
a pessoa devera seguir (MARINS et al., 2009).

Os métodos multicritérios de tomada de decisdo surgiram como métodos de apoio
que sdo vistos como ferramentas matematicas, eficazes para resolucdo de problemas em
que existem critérios conflitantes (BRANS e MARESCHAL, 2005), agregando valor na
tomada de decisdo, na medida em que ndo somente permitem a abordagem de
problemas considerados complexos e, por isto mesmo, ndo tratavel pelos procedimentos
intuitivo-empiricos usuais, mas também conferem, ao processo de tomada de decisdo
uma clareza e consequentemente transparéncia ndo disponiveis quando esses
procedimentos, ou outros meétodos sdo utilizados. Em suma, os métodos consideram
diversos aspectos e avaliam as acdes por meio de um conjunto de critérios, derivando de
cada conjunto uma funcdo matematica que serve para medir o desempenho de cada agéo
(DENG et al., 2014; BRIOZO e MUSETTI, 2015).

Tais métodos fornecem ao usuario uma classificagdo e ranqueamento das decisoes
candidatas (SAATY e VARGAS, 2012). Segundo Vincke (1992), a vantagem de se
utilizar métodos multicritérios se da pelo fato de que normalmente nédo existem decisfes

que sejam simultaneamente Otimas sob todos os pontos de analise, fazendo com que
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ocorra desta forma, a selecdo da melhor opcéo possivel. Ke et al. (2012) afirma que as
técnicas podem ser utilizadas para:

e Identificar a melhor opcéo;

e Ordenar as opgdes;

e Listar um ndmero limitado de alternativas para uma subsequente

avaliacdo detalhada; ou,
e Simplesmente distinguir as possibilidades aceitaveis das inaceitaveis.
A figura 12 exemplifica a montagem de um sistema decisorio para os metodos
multicritério de tomada de decis&o.
Montagem de Sistema Decisério

*  Definigdo do Problema
* |dentificacdo das restricdes

¥ Técnicas
Operacionais
Financeiras
Politicas

. Sociais

* Econdmicas

Método de tomada de decisdo: Sistema Decisério
Critério Critério Critério
. de de de
’ decisdo 1 decisao 2 decisdo 3
f— — N R g _ — e
-1@__"___;-_"_'_:: —_— _"'--___\.‘l-i_..--"':‘_’_ R —--—-_—";';-;ﬂgv
Alternativa 1 Alternativa 2 Alternativa 3
¥l w i)
Identificacdo das
alternativas

Figura 12 Montagem do sistema decisorio nos métodos de tomada de decisdo.

FONTE: Rodrigues et al. (2001), adaptado por Briozo e Musetti (2015)

E possivel observar a construgio esquematica para a resolucio de um problema
multicritério de tomada de decisdo. Inicia-se com a definicio do problema, a
identificacdo das restri¢des, os critérios e, por fim, as alternativas a serem avaliadas e
selecionadas pelo tomador de decisdo. Isto ocorre por meio do cruzamento dos critérios
com as alternativas e dos critérios com o objetivo final.

Segundo Climaco e Valle (2012), sobre a designacdo comum de métodos
multicritérios, aparecem na literatura especializada dois ramos diferentes: 0s
Multiatributos e os Multiobjetivos, sendo que a primeira se refere a métodos que
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envolvem alternativas explicitamente conhecidas, enquanto a segunda diz respeito a
problemas onde as alternativas sdo implicitamente definidas por restricbes (OLIVEIRA,
2013).

Para a resolucdo de problemas que abrangem multiplos atributos, existem diversos
métodos tais como AHP (BRIOZO e MUSETTI 2015), PROMETHEE (RODRIGUES
et al.., 2001; VILAS BOAS, 2006), MAC, TOPSIS, TODIM (RODRIGUES et al..,
2001). O topico seguinte abordard o método AHP, que serd utilizado no presente
trabalho, pois aplicacdo deste método inclui e mede todos os fatores importantes,
qualitativa e gquantitativamente mensuraveis, sejam eles tangiveis ou intangiveis, para

aproximar-se de um modelo realista.

2.3.1. Analytic Hierarchy Process (AHP)

A técnica multicritério AHP, foi desenvolvia em meados da década de 70 pelo
matematico Thomas Saaty, consiste numa ferramenta matematica que da apoio a
decisdo por meio de uma analise multicritérios das alternativas levantadas (MARINS et
al., 2015). Através dessa técnica, podem ser levados em conta diversos critérios e
alternativas de modo simultaneo na analise de uma situacdo, podendo envolver variaveis
qualitativas e quantitativas. Esses critérios e alternativas séo classificados no método em
escalas de prioridade através de comparacdes par a par realizada em matrizes (SAATY
e VARGAS, 2001).

Este método baseia-se no método newtoniano e cartesiano de pensar, que busca
tratar a complexidade com a decomposicdo e divisdo do problema em fatores, que
podem ainda ser decompostos em novos fatores até ao nivel mais baixo, claros e
dimensionaveis e estabelecendo relagdes para depois sintetizar (EATSMAN et al.,
1995). Dessa forma, segundo Costa (2002) e Marins et al. (2009) este método baseia-se
em trés etapas de pensamento analitico:

I.  Construgdo de hierarquias: no método AHP o problema é estruturado
em niveis hierarquicos, que se assemelha a uma arvore genealdgica, o que
facilita a melhor compreensdo e avaliagdo do mesmo. Para a aplicagdo
desta metodologia é necessario que tanto os critérios quanto as alternativas
possam ser estruturadas de forma hierarquica, sendo que no primeiro nivel
da hierarquia corresponde ao proposito geral do problema, o segundo aos

critérios e o terceiro as alternativas. De acordo com Subramanian e
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Ramanathan (2012) a ordenacdo hierarquica possibilita ao tomador de
decisdo ter uma ‘“visualiza¢do do sistema como um todo e seus
componentes, bem como interagdes destes componentes e 0s impactos que
0s mesmos exercem sobre o sistema”. E a compreender de forma global, o
problema e da relacdo de complexidade, ajudando na avaliacdo da
dimensdo e contetdo dos critérios, atraves da compara¢do homogénea dos
elementos. A figura 13 apresenta a estrutura hierarquica basica do método
AHP.

META Meta da decisfo
CRITERIOS ‘ Critério 1 ‘ Critério 2 Critério 3 ‘ Critério 4 ‘

¥
ALTERNATIVAS Alternativa A

Alternativa B Alternativa C

Figura 13 Estrutura Hierarquica Basica

FONTE: Brioso e Musetti (2015)

Definicdo de prioridades: fundamenta-se na habilidade do ser humano de
perceber o relacionamento entre objetos e situagdes observadas,
comparando pares, & luz de um determinado foco, critério ou julgamentos
paritarios. De acordo com Trevizano e Freitas (2005), neste principio é
necessario cumprir os julgamentos paritarios: julgar par a par os elementos
de um nivel da hierarquia a luz de cada elemento em conexdo em um nivel
superior, compondo as matrizes de julgamento A, com o uso das escalas
apresentadas na tabela 7. Os principais inputs para a constru¢do de uma
hierarquia sdo as respostas obtidas para uma série de perguntas que,
normalmente, possuem a forma geral: “Qual é a importancia do critério 1
em relacdo ao critério 2?” (DODGSON et al.,2001).

Consisténcia logica: o ser humano tem a habilidade de estabelecer relaces
entre objetos ou ideias de forma que elas sejam coerentes, tal que estas se
relacionem bem entre si e suas relagdes apresentem consisténcia (SAATY
e VARGAS, 2012). Assim o0 método AHP se propde a calcular a Razéo de
Consisténcia dos julgamentos, denotada por RC = IC/IR, onde IR é o
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indice de Consisténcia Randdmico obtido para uma matriz reciproca de
ordem n, com elementos ndo-negativos e gerada randomicamente. O
indice de Consisténcia (IC) é dado por IC = (Amax —n)/(n-1), onde Amax é
0 maior autovalor da matriz de julgamentos. Segundo Saaty (2008) a
condi¢do de consisténcia dos julgamentos ¢ RC < 0,10 (TREVIZANO &

Escala Numérica

FREITAS, 2005).

Tabela 4 Escala numérica de Saaty

Escala Verbal

Explicagéo

Ambos os elemento sdo de igual Ambos os elementos contribuem com a
! importancia. propriedade de igual forma
3 Moderada importdncia de um A experiéncia e a opinido favorecem um
elemento sobre o outro. elemento sobre o outro.
. Forte importancia de um elemento Um elemento é fortemente favorecido.
sobre o outro.
Importancia muito forte de um Um elemento ¢é muito fortemente
! elemento sobre o outro. favorecido sobre o outro.
9 Extrema importdncia de um Um elemento é favorecido pelo menos com
elemento sobre o outro. uma ordem de magnitude de diferenca.
24668 Valores intermediarios entre as Usados como valores de consenso entre as
ane opinides adjacentes. opinides.

FONTE: Brioso e Musetti (2015)
De acordo com Katayama et al. (2005), a quantidade de julgamentos necessarios
para a construcdo de uma matriz de julgamentos genérica A é n (n-1)/2, onde n € o
namero de elementos pertencentes a esta matriz. Os elementos de A sédo definidos pelas

condicdes:
1 d A1y a, > 0= positiva
/ l az:.l
A=|"%

s=1a,; =1
, onde: ' l ,
a. = / = reciproca
if uﬂ

a, =a,-a, = consisténcia

y / e 1
L anl ﬂ'”3

Figura 14 Matriz de Julgamentos

FONTE: Katayama et al. (2005)

e Normalizagdo das matrizes de julgamento: obtencdo de quadros

normalizados através da soma dos elementos de cada coluna das matrizes
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de julgamento e posterior divisdo de cada elemento destas matrizes pelo
somatdrio dos valores da respectiva coluna;

e (dlculo das prioridades médias locais (PML’s): as PML’s sdo as médias
das linhas dos quadros normalizados;

e Calculo das prioridades globais: nesta etapa deseja-se identificar um vetor
de prioridades global (PG), que armazene a prioridade associada a cada

alternativa em relacdo ao foco principal.

2.4. Aprendizagem Ativa

A aprendizagem é um processo de mudanca de comportamento obtido por meio
da experiéncia construida por fatores emocionais, neuroldgicos, relacionais e ambientais
resultantes da interagdo entre estruturas mentais € 0 meio ambiente em que se vive,
levando em consideracdo os conceitos culturais que o grupo social conhece e considera
correto, proporcionando aquele que aprende um novo olhar sobre a realidade
(ALEXANDRE, 2010).

Pela impossibilidade de observacdo direta, a aprendizagem é constatada e
estudada de maneira indireta. Ela é estudada através dos efeitos que ela causa no
comportamento. Para conceituar aprendizagem, portanto, € preciso analisar as suas
consequéncias sobre a conduta (ASSUNCAO, 2004).

O vocabulo aprendizagem deriva de a raiz latina apreender, que significa
aproximar-se para tomar posse de algo, ou ainda, apropriar-se de algo. Tal processo €
desencadeado a partir da motivacdo que ocorre no interior do individuo
(ALEXANDRE, 2010). Para Burochovitch e Bzuneck (2010) a motivagao tornou-se um
problema de ponta em educacdo, pela simples constatacdo de que, em paridade de
outras condicGes, sua auséncia representa queda de investimento pessoal de qualidade
nas tarefas de aprendizagem. Do ponto de vista humanistico, motivar os alunos significa
encorajar Seus recursos interiores, seu senso de competéncia, de autoestima, de
autonomia e de auto realizacéo.

Nos dias atuais a aprendizagem, especialmente a da sala de aula, continua sendo o
principal canal de transmissdo de normas e valores, em que por meio de um processo
dindmico e progressivo tem permitido ao individuo maultiplas situacbes de
aprendizagem, possibilitando-lhe a construcdo do conhecimento de maneira bem mais
atraente (ALEXANDRE, 2010).
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Faz-se entdo necessario, entender como € o ensino-aprendizagem na sala de aula,

para que seja possivel desenvolver uma vivéncia condizente com essa realidade.

2.4.1. A didéatica na Sala de Aula do Ensino Superior

Ensino-aprendizagem é um processo que sempre esteve presente, seja de forma
direta ou indireta nos relacionamentos entre os humanos. Aurélio (2003) define
“didatica” como sendo a arte de ensinar; o procedimento pelo qual o mundo da
experiéncia e da cultura é transmitido pelo educador ao educando, nas escolas e
universidades ou em obras especializadas. Dentro deste mundo de troca de experiéncias
e cultura, o docente e seus recursos didaticos terdo grande importancia para o
aprendizado critico-reflexivo do estudante. Como agente integrante participativo deste
processo, o educador dedica a atividade, cria condi¢Ges de desenvolvimento de praticas
desejaveis, seja individualmente, seja do ponto de vista do grupamento humano. Sendo
assim, o educador além de transmissor de conhecimento, deve atuar na mediacdo do
aprendizado, usando recursos didaticos que favoreca o aprendizado critico-reflexivo do
estudante, de forma ativa e motivadora (BORGES e ALENCAR, 2014).

Em se tratando da educacdo de nivel superior, sempre se estigmou que para ser
considerado um bom docente universitario, bastaria ter um vasto conhecimento na area
da disciplina lecionada e uma boa oratdria; contudo € perceptivel que a cada dia mais 0s
estudante do nivel superior, chegam com suas personalidades formadas, uma bagagem
de conhecimento muito grande, frutos de uma sociedade globalizada e informativa. A
fim de atender as necessidades dessa nova realidade universitaria, € de grande
importancia o desenvolvimento de habilidades didaticas suficientemente eficazes,
buscando ter uma visdo de mundo, ciéncia, ser humano e educagdo compativel com a
realidade atual; ai estaria um perfil fundamental do papel do professor e sua mediacao
nos processos de elaboracdo do conhecimento (BORGES e ALENCAR, 2014).

O ensino tem, portanto, segundo Bulgraen, apud Libaneo (1994), como funcdo
principal garantir o processo de transmissdo e assimilacdo dos contetdos do saber
escolar e através desse processo, o desenvolvimento de capacidades cognoscitivas dos
alunos, de maneira que, o professor planeje, dirija e comande o processo de ensino,
tendo em vista estimular e suscitar a atividade prépria dos alunos para a aprendizagem.
Uma das mais importantes acdes realizadas pelo professor esta entre o ensino que é

ministrado ao aluno e a aprendizagem que este adquire.
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Esses professores percebem-se como especialista em determinada area do
conhecimento e cuidam para que seu conteudo seja conhecido pelos alunos
(LEGRAND, 1976). Este tipo de escolha de metodologia didatica ndo contribui para
uma formacao critica dos estudantes, pois centraliza na figura do professor todo o
conhecimento, e menospreza nos alunos as qualidades e capacidades que deles podem
ser desenvolvidas. A medida que a énfase é colocada na aprendizagem, o papel
predominante do professor deixa de ser o de ensinar, e passa a ser 0 de ajudar o aluno a
aprender (BORGES e ALENCAR, 2014). Visando preencher essas deficiéncias na
aprendizagem dos alunos novas metodologias didaticas surgiram, entre elas a

Aprendizagem Ativa.

2.4.2. Aprendizagem Ativa no Ensino Superior

O ensino superior enfrenta atualmente dois grandes desafios. Um, as salas de
aulas cada vez mais vazias ou quando o aluno esta presente, ele esta fazendo outra coisa
diferente do que acompanhar a aula. Outro desafio é a incapacidade de atender a grande
demanda de alunos que querem ingressar no ensino superior. Assim, o modelo de
universidade que faz pesquisa, gera conhecimento e distribui este conhecimento para
poucos, ja ndo se sustenta mais (VALENTE 2014). H& uma grande necessidade de que
os docentes do ensino superior desenvolvam competéncias profissionais para preparar
os estudantes numa formagéo critico social. E preciso, portanto, substituir as formas
tradicionais de ensino por metodologias ativas de aprendizagem, que podem ser
utilizadas como recurso didatico na préatica docente cotidiana (CASTANHO, 2000).

Os métodos de aprendizagem ativa tiveram sua eficacia comparada a das aulas
expositivas, em uma meta-analise envolvendo mais de 200 estudos distintos, em
disciplinas de ciéncias, tecnologia, engenharias e matematica. Os resultados
sistematicamente apontam uma diminuicdo de um terco nos indices de repeténcia e uma
melhoria consideravel na compreensdo conceitual dos estudantes. Além da melhora do
desempenho académico, diversos estudos anteriores indicavam também que esses
métodos sdo eficientes em infundir nos alunos atitudes mais adequadas ao aprendizado,
ensinando-os a estudar, aumentando a frequéncia as aulas e a permanéncia dos alunos
nos cursos e diminuindo a evasédo (FREEMAN et al., 2014; HENRIQUES et al., 2015).

Na aprendizagem ativa, em oposicdo a aprendizagem passiva, baseada na

transmisséo de informacao, o aluno assume uma postura mais ativa, na qual ele resolve
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problemas, desenvolve projetos e, com isto, cria oportunidades para a construcdo de

conhecimento. A aprendizagem ativa € uma abordagem ao ensino, e ndo um método

unico especifico. Ela exige a participacdo ativa do estudante em atividades de sala de

aula que tenham sido estruturadas por docentes. Esta estratégia pode facilitar o

comprometimento do estudante, aumentar a relevancia e melhorar a motivacdo ao

envolvé-lo em sala de aula. Existem diversos métodos de aprendizagem ativa, mas

todos compartilham um aspecto muito importante: o aprendiz deve estar ativamente

engajado no processo de ensino-aprendizagem (HENRIQUES et al., 2015). A tabela 5

descreve alguns métodos de aprendizagem ativa e suas definicdes.

Tabela 5 Métodos de Aprendizagem Ativa

Método

Definicéo

Aprendizagem Baseada Em Problemas

Aprendizagem Baseada em Equipe

Aprendizagem Baseada em Casos

Aprendizagem Baseada em Jogos

Uso de problemas do mundo real para encorajar os alunos a
desenvolverem pensamento critico e habilidades de solucdo de
problemas e adquirirem conhecimento sobre os conceitos
essenciais da area em questdo (RIBEIRO et al., 2003).
Estratégia de ensino e aprendizagem baseada em grandes
turmas e em casos que envolvem o desenvolvimento de
equipes multiplas dentro de uma turma, além do uso de
conceitos da  disciplina para resolver  problemas
(MICHAELSEN et al., 2008).

Uso de casos do mundo real aplicados para fins de
aprendizagem. S&o precedidos de uma leitura como tarefa de
casa, enquanto o tempo de sala de aula é predominantemente
concentrado em casos que envolvem aplicagdo de conteldo e
subsequente  discussdo de caso (BEREITER e
SCARDAMALIA, 2014).

Uso de jogos como mecanismo para fazer da aprendizagem
mais divertida e mais profunda. Esta relacionada com a ideia
de engajamento, narrativas, autonomia e significado. Inclui
desafio, senso de controle, tomada de decisdo e senso de
dominio (KAPP, 2012).

FONTE: Autora

O método Aprendizagem Baseadas em Jogos, do inglés Game Based Learning

(GBL), serd descrita detalhadamente no préximo tépico, por se tratar do método

escolhido para transferéncia de conhecimento do presente trabalho.
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2.4.3. Métodos e instrumentos de avaliacéo

Este item busca compreender o processo de avaliacdo de aprendizagem, sendo a
aplicabilidade dos instrumentos de avaliacdo utilizados por professores no processo
ensino/aprendizagem e como esses métodos contribuem para a construgdo do
conhecimento uma vez que o significado de avaliacdo é: um processo de captacdo das
necessidades, a partir do confronto entre a situacdo atual e a situacdo desejada, visando
uma intervencdo na realidade para favorecer a aproximacdo entre ambas, que estd
relacionado no modelo politico pedagogico (VASCONCELLOS, 1998).

Sant’anna (2004) aponta como critério obrigatorio da avaliagao o diagnostico do
rendimento escolar ou universitario, verificando quais alunos necessitam de ajuda ou
atendimento pedagogico especifico.

A avaliacdo € parte integrante do processo ensino/aprendizagem e ganhou na
atualidade espaco muito amplo nos processos de ensino. Por outro lado, necessita de
preparo técnico e grande capacidade de observacdo dos profissionais envolvidos no
mesmo. Segundo Perrenoud (1999), a avaliacdo da aprendizagem, no novo paradigma, é
um processo mediador na construcdo do curriculo e se encontra intimamente
relacionada a gestdo da aprendizagem dos alunos.

Para Mezzaroba e Alvarenga (1999), instrumentos de avaliacdo sdo entendidos
como: recursos utilizados para coleta e analise de dados no processo ensino-
aprendizagem, visando promover a aprendizagem dos alunos. A tabela 6 traz alguns

exemplos de instrumentos para avaliacdo do conhecimento.

Tabela 6 Instrumentos para avaliagdo do conhecimento

Instrumento avaliativo Definicéo

E a exposicao oral que permite a comunicagdo das informagdes pesquisadas
o de forma eficaz, utilizando material de apoio adequado. Contribui para a
Seminario
aprendizagem tanto do ouvinte como do expositor, pois exigem desta
pesquisa, planejamento e organizagéo das informacdes (RIBEIRO, 2008).
Caracteriza—se uma série de perguntas diretas para respostas curtas, com
apenas uma solugdo possivel ou em que o aluno tenha que avaliar
Prova objetiva proposicles, julgando-as verdadeiras ou falsas, permite ainda uma
sondagem mais ampla e precisa sobre a matéria sujeita a verificacdo
(NERICI, 1988).

Permite trocar ideias com as demais pessoas envolvidas, compreender as o
Debate pensamento do outro, ampliando conhecimentos sobre o tema ou assunto

discutido (RIBEIRO, 2010).
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Volume que relne todos os trabalhos produzidos pelo aluno durante o
Portfoll periodo letivo, mostrando todo seu desenvolvimento, além de permitir que

ortfélio
este reflita sobre suas praticas e acompanhe toda sua evolugdo ao longo do

processo ensino-aprendizagem (MENDES, 2005).

FONTE: Autora

2.4.4. Aprendizagem Baseada em Jogos

Os jogos desempenham um papel evolutivo crucial, sdo atividades arquetipicas e
ancestrais presentes nas diferentes culturas (GRAMIGNA, 2007).

Presente até os dias de hoje, eles possuem uma func¢éo social que abarca a propria
vida em sociedade. O jogo € tomado como um fenémeno cultural, conforme salienta o
historiador Huizinga, “E no jogo e pelo jogo que a civilizagdo surge e se desenvolve”
(HUIZINGA, 2012).

Os jogos sdo considerados artefatos que constroem uma relacdo dialética com os
sujeitos, por meio de diferentes formas de interacdo. O ato de jogar possui uma
conotacdo para além do entretenimento estrito, sendo um elemento de funcéo social, ou
seja, inerente a prépria cultura (ROCHA, 2015). Assim, elucida Huizinga: “O jogo é
mais do que um fenémeno fisiolégico ou um reflexo psicolégico. Ultrapassa os limites
da atividade puramente fisica ou bioldgica. E uma funcéo significante, isto &, encerra
um determinado sentido. No jogo existe alguma coisa em jogo que transcende as
necessidades imediatas da vida e confere um sentido & agcdo” (HUIZINGA, 2012).

A partir do conceito estabelecido pelo historiador, os jogos sdo considerados
como artefatos que constroem uma relacdo dialética com o0s sujeitos, por meio de
diferentes formas de interacdo. Segundo ele, o ato de jogar possui uma conotagdo para
além do entretenimento estrito, sendo um elemento de funcao social, ou seja, inerente a
propria cultura (ROCHA, 2015).

A aplicagdo dos jogos digitais como ferramenta educacional vem se destacando
nas Ultimas décadas devido aos avangos das tecnologias de informacéo e comunicag&o.
Analises sobre seus efeitos encontram-se destacadas em alguns estudos, como os de
Fardo (2013) e Paula (2015). Segundo Fardo (2013), os principios do Game Based
Learning, como: desafios, premiacdes, ranking, feedback constante, entre outros, sdo de
grande utilidade, em razdo de possuirem indicadores mensuraveis para execucao das
praticas pedagdgicas. A pesquisa de Paula (2015) concentra-se em explorar as

potencialidades dos jogos. O pesquisador constatou que a abordagem baseada em jogos,
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converge com a definicdo de aprendizagem ativa, defendida por Freire (1987). Além
disso, Paula (2015) elencou os aspectos positivos oriundos dos jogos, cOmo:
interdisciplinaridade, desenvolvimento de diferentes arranjos no modo de ensinar e
aprender, capacidade de expressdo e aumento da colaboracao.

O autor Bober (2010) realizou uma pesquisa sobre aprendizagem baseada em
jogos digitais e entrevistas com oito especialistas, e chegou-se a conclusdo de que os
jogos digitais devem contemplar os seguintes principios:

e Usar a fantasia e a narrativa para criar um contexto envolvente para a
experiéncia de aprendizagem.

e Ter ligagdo com os interesses anteriores do aluno.

e Ser visualmente estimulante, por exemplo, através do uso de recursos
multimidia.

e Ser um desafio com niveis adaptaveis e dificuldade crescente.

e Ter objetivos claros e significativos.

e Fornecer feedback imediato para dar ao aluno um senso de controle.

e Oferecer oportunidades para os alunos tomarem decisdes que influenciam
a experiéncia de aprendizagem.

e Incentivar a interacdo social entre alunos, oferecendo oportunidades de
colaboracéo e discussdo, como parte do jogo, na sala de aula e/ou online.

e Concentrar-se em progressdao e auto aperfeicoamento, em vez de

competicdo entre os alunos.

A aprendizagem baseada em jogos digitais € permeada por dois importantes
conceitos: Gamificacdo e Serious Games. Segundo Protasio (2013), Gamificagdo “€ 0
termo utilizado para descrever o processo de adaptar caracteristicas de jogos, como
regras e metas, a atividades desvinculadas e distintas do ato de jogar a fim de estimular
um maior engajamento”. Ja o conceito de serius games (SG) permite a aprendizagem
académica e pré-profissional (MOURAO et al., 2013). Os termos serious
games ou game based learning (GBL) ou jogos de simulagdo sdo por vezes usados
como sinénimos (CORTI, 2009), apesar dos SG terem efeitos mais amplos na formagéo
e comportamento em negocios, industria, satde e educacdo. A principal distingédo reside
na intencdo do utilizador e no grau de proximidade com a realidade: se o objetivo
principal é a aprendizagem pode ser classificado de jogo sério; se incide num

treinamento o0 jogo pode ser considerado como simulacdo (JOHNSTON e
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WHITEHEAD, 2006). Ao contrario dos jogos de video educativos (tradicionalmente
dirigidos ao sistema de ensino primério e secundario), 0s jogos sérios sdo concebidos
para uma grande variedade de publicos que requerem habilidades de pensamento com
nivel avancado (KIKOT, 2015).

Para Protopsaltis et al. (2011) ndo existe uma resposta inequivoca aos desafios de
confronto com a experiéncia criativa de conceber um jogo sério: tudo deve ser
cuidadosamente projetado e desenvolvido de acordo com o uso especifico que seré feito
do jogo sério, do grupo-alvo, habilidades, preferéncias, experiéncia com essas
ferramentas, a experiéncia do professor e do papel que os métodos informais levara para
o0s cenérios de aprendizagem formal. O papel central do professor é determinar se um
bom equilibrio entre o divertimento e aprendizagem pode ser alcangado.

2.4.5. Modelo para avaliacdo de jogos educacionais

Para Savi e Ulbricht (2008), um jogo de qualidade é aquele que tem objetivos
educacionais bem definidos, motiva os alunos para 0s estudos e promove a
aprendizagem de conteudos curriculares por meio de atividades divertidas, prazerosas e
desafiadoras. “A definicdo do modelo de avaliacdo foi realizada com base em teorias da
area de design instrucional e educacdo, como o modelo ARCS [sigla em inglés para
Atencdo, Relevancia, Confianca e Satisfacdo], taxonomia de Bloom, modelo de
Kirkpatrick, e em uma compilacdo de estudos recentes da area de experiéncia do
usuario em jogos. Levando-se em consideracdo essas teorias, foi criado um
instrumento para medir a qualidade dos jogos educacionais composto por trés
subcomponentes: motivacdo, experiéncia do usuario e aprendizagem” (SAVI, 2011).

Estes trés subcomponentes sdo considerados variaveis latentes, ou seja, variaveis
gue ndo sdo diretamente observaveis, e sdo divididos em um total de 15 dimensdes,
conforme ilustrado na tabela 7.

O modelo de avaliacdo de jogos educacionais proposto por Savi (2011) foca na
percepcdo do aluno a respeito dos niveis de motivagdo, experiéncia do usuario e
aprendizagem promovidos por um jogo. Para medir esses constructos, o autor
desenvolve um questiondrio que aborda tais subcomponentes e suas respectivas
dimensGes por meio de uma série de afirmacdes, para as quais os participantes do jogo
devem assinalar, em uma dada escala, o quanto concordam ou discordam daquela

sentenga. A partir disso, a analise e interpretacdo dos dados coletados pode ser feita via
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planilhas eletronicas para comparar as frequéncias de todos os itens e identificar os

principais pontos positivos e negativos, possibilitando verificar os aspectos que podem
ser melhorados no jogo (COSTA, 2015).

Tabela 7 Subcomponentes do constructo “reagéo ao jogo educacional” e suas respectivas dimensdes

Subcomponente

Dimenséo

Definicéo da dimenséo

Motivacgdo

Experiéncia do

USUério

Atencéo

Relevancia

Confianca

Satisfacéo

Imerséo

Desafio

Competéncia

Divertimento

Interacdo Social

Refere-se as respostas cognitivas dos alunos aos estimulos
instrucionais. E um elemento motivacional e pré-requisito para a
aprendizagem (KELLER, 1987, 2009).

Representa o nivel de associagdo que os alunos conseguem
perceber entre seus conhecimentos prévios e as novas
informacdes; grau de conexdo do conteldo da aprendizagem
com seu futuro profissional ou académico (KELLER, 1987,
2009).

Relacionada a criar expectativas positivas nos estudantes,
proporcionando experiéncias de sucesso no uso do material
escolar decorrentes da propria habilidade e esfor¢o dos alunos
(KELLER, 2009; HUANG; HUANG; TSCHOPP, 2010).

Os estudantes devem sentir que o esfor¢o dedicado aos estudos
foi apropriado, e isso pode vir por meio de recompensas e
reconhecimento. (KELLER, 2009; HUANG; HUANG;
TSCHOPP, 2010).

Uma experiéncia de profundo envolvimento no jogo, que
geralmente provoca um desvio de foco, ou uma menor
consciéncia, do mundo real para o mundo do jogo
(SWEETSER; WYETH, 2005)

Quando desafios sdo superados o jogador sente alivio,
realizagdo e euforia. A satisfagdo do usuario vem ao se
completar tarefas dificeis, derrotar oponentes, testar e
desenvolver habilidades, alcancar uma meta desejada, e ao
confrontar o perigo (POELS; KORT; IJSSELSTEIJN, 2007;
TAKATALO; HAKKINEN; KAISTINEN, 2010).

Esté relacionada com a percepcdo de habilidades e uso dessas
habilidades para explorar o jogo e progredir (POELS; KORT;
IJSSELSTEIJN, 2007).

Proporcionar sentimentos de diversdo, prazer, relaxamento,
distracdo e satisfacdo (POELS; KORT; IJSSELSTEIJN, 2007).
Relacionada com o sentimento de compartilhar um ambiente
com outras pessoas e de se ter um papel ativo nele
(SWEETSER; WYETH, 2005; TAKATALO; HAKKINEN;
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Aprendizagem Conhecimento

Compreenséo

Aplicacdo

Aprendizagem
de curto prazo
Aprendizagem

de longo prazo

KAISTINEN, 2010).

Habilidade de lembrar informacdes e conteldos previamente
abordados como fatos, datas, palavras, teorias, métodos,
classificacdes, lugares etc. (BLOOM, 1956).

Habilidade de compreender e dar significado ao contetido, por
meio da traducdo do conteddo compreendido para uma nova
forma (oral, escrita, diagramas etc.) ou contexto (BLOOM,
1956).

Habilidade de wusar informacdes, métodos e contetdos
aprendidos em novas situacdes concretas (BLOOM, 1956).
Baseada nos objetivos educacionais mais imediatos de um
curso, atividade ou material (MOODY e SINDRE, 2003).

Busca verificar se o curso ou atividade trazem contribuicdo para
a vida profissional (MOODY e SINDRE, 2003).

Fonte: adaptado de Savi (2011) e Costa (2015)
A sistematica proposta por Savi (2011) serd aplicada na avaliagdo do jogo

desenvolvido como objeto de estudo desta dissertagéo.
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3. Coleta e analise dos dados

Este capitulo aborda, principalmente, a coleta de dados feita através de
especialistas e a analise desses dados por meio do método AHP. Constam também os
critérios de selecdo desses especialistas, bem como o perfil de cada um deles. Esta se¢édo

ainda descreve o0 objeto de estudo do presente trabalho.
3.1. Objeto de estudo

O foco desta parte do trabalho é identificar as préaticas, técnicas e ferramentas do
Gerenciamento da comunicacdo em projetos e repassar esse conhecimento aos alunos de
graduacdo. Mas para que faca sentido a esses alunos, € preciso que eles tenham algum
conhecimento teérico prévio ao tema. E preciso ainda, que a graduacdo desses alunos
tenha relagcdo com gerenciamento de projetos. Tendo isso em mente, foi escolhida trés
turmas de graduacao dos cursos de Ciéncia da Computacdo, Administracdo e Sistemas
de Informacdo, todos da Universidade Federal de Itajuba — UNIFELI.

O curso de Ciéncia da Computacdo da UNIFEI possui diversas disciplinas
voltadas para o gerenciamento de projetos, com énfase em projetos de software.
Gerenciamento da Comunicagdo em Projetos ¢ abordada na disciplina “Gerenciamentos
de Projetos de Software”.

O curso de Administracdo da UNIFEI possui uma matéria especifica para tratar
gerenciamento de projetos, trata-se de disciplina “Geréncia de Projetos”. Como 0
empreendedorismo tecnoldgico é muito estimulado na UNIFEI, o curso de
Administracdo estd intimamente alinhado com projetos de software.

O curso de Sistemas de Informacdo da UNIFEI possui diversas disciplinas
voltadas para o gerenciamento de projetos, com énfase em projetos de software,
Gerenciamento da Comunicacdo em Projetos é abordada também na disciplina

“Engenharia de Software I1”.

3.2. Selecéo dos especialistas

Para a escolha dos especialistas, foi definido o critério eliminatorio “tempo de
experiéncia em gerenciamento de projetos”. Esse tempo ndo poderia ser menor que o
minimo requerido (4.500 horas para pessoas graduadas e 7.500 horas para quem nao

possui graduagao) para certificacdo PMI.
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Foi feito um formulario utilizando a tecnologia Google Docs, que permite criar
questionarios online e compartilha-los com os interessados. A tabela 8 registra as

perguntas e respostas de cada especialista.

Tabela 8 Perfil dos especialistas

ID Empresa em qual trabalha Cargo que ocupa Possui certificacdes
1 Peixe Urbano Diretor de Engenharia Né&o
2 Atos Gerente de Projetos Sim
3 UNIFEI Professor Sim
4 TruckPad Diretor de Operacbes Né&o
5 Inatel Gerente de Tl e Comunicagdo  Sim
6 Peixe Urbano Gerente de Projetos de TI Néo
ID Quais Horas de experiéncia em GP Projetos internacionais
1 | Né&o possui Acima de 10.000 horas Nao
2 PMP, PRINCE2 e SCRUM  Acima de 10.000 horas Sim
3 | PMP Acima de 10.000 horas Néo
4 | N&o possui Acima de 10.000 horas Né&o
5 PMP, PMI-RMP, PSM Acima de 10.000 horas Sim
6 | Néo possui Acima de 10.000 horas Néo

FONTE: A Autora

Como é possivel observar, todos os seis profissionais possuem pelo menos dez
mil horas em gerenciamento de projetos, independente de graduagdo ou certificacao,
isso os qualifica para serem especialistas deste trabalho. Para termos um perfil mais
preciso, foi perguntado a empresa e os cargos dos profissionais, para saber se era
minimamente ligado a gerenciamento de projetos de software. Pode-se constatar que de
fato, todos os profissionais contatados estdo intimamente relacionados com projetos de
software. Foi perguntado aos especialistas se eles gerenciariam algum projeto onde a
equipe ou stakeholders estavam fisicamente em outro pais. Essa pergunta se deu, pois a
literatura cita “cultura do pais” como influéncia no gerenciamento das comunicagoes em

projetos.

3.3. Coleta dos Dados

Uma vez que os especialistas foram escolhidos e tiveram seu perfil tragados, os

dados identificados na pesquisa da literatura foram trabalhados.
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3.3.1. Priorizacgéo das praticas e conceitos da literatura

A primeira coleta de dados se deu com as 29 praticas, técnicas e ferramentas
apresentadas na Figura 11. Utilizando o software iSpring, uma ferramenta desktop para
aprendizado eletronico (e-learning), foi criado um questionario e disponibilizado via
web onde os especialistas deveriam dar um peso para cada pratica ou conceito de acordo
com sua importancia. Esses pesos seguem a escala Likert de sete pontos, desenvolvida
por Rensis Likert. Apesar de o trabalho de Likert (1932) deixar claro que a sua escala
centrava-se na utilizacdo de cinco pontos, e ndo mencionou 0 uso de categorias de
respostas alternativas na escala a ser utilizado, o uso de escalas com outro nimero de
itens, diferente de cinco, representem uma escala de classificagdo, quando esta nao
conter cinco opgdes de resposta, ndo se configura uma escala Likert. No entanto, Clason
e Dormody (1994) afirmam que muitos estudos tém usado diversas classificaces
paralelas a classificacdo tradicional de cinco pontos de maneira satisfatoria. Neste caso,
a escala se configura como tipo Likert (VIEIRA e DALMORO, 2008). Foi utilizada a
escala de 7 pontos, pois, de acordo com Coelho e Esteves (2007) e Dalmoro e Vieira
(2013) as vantagens desse tipo de escala sdo:

e Limite da habilidade humana de distin¢ao;

e Permite melhor discriminacgéo;

e Ganho de consisténcia interna e confiabilidade;
e Boa discriminacdo da covariancia;

e Ajusta-se bem a estatisticas multivariadas.

Uma vez definida a escala a ser utilizada, o questionario foi feito e enviado para
os especialistas de ID 1, 2, 3, 4 e 5. O especialista de ID 6 ndo participou desta fase de
priorizacdo pois ndo respondeu 0 questionario até a data limite de entrega.

Ao acessar 0 endereco eletrénico do questionario, os especialistas se deparavam
com uma explicacdo do que era esperado, conforme Figura 15. Uma vez que eles
apertassem o botdo “Start quiz” (localizado no canto inferior direito da tela), foi
requerido o nome do respectivo especialista que responderia ao questionario. Ao entrar
com seu nome, dava-se inicio ao questionario, onde cada uma das 29 préticas, técnicas e
ferramentas seriam classificadas (de 1 a 7, seguindo a escala Likert) conforme a sua
importancia na visdo dos especialistas. E possivel ver um exemplo da priorizacdo de

uma das praticas na Figura 16.
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Para que haja uma comunicacgao eficaz em um projeto,
€ preciso que algumas agdes sejam adotadas. As
praticas apresentadas neste quiz foram retiradas da
literatura. Queremos saber, com base em sua
experiéncia, qual a importancia de cada uma delas.
Por favor, atribua um valor para as praticas seguintes de
acordo com seu grau de importancia:
Lembre-se: Quanto mais alto o valor que vocé atribuir,
mais importante ela sera.

Start Quiz

Figura 15 Priorizacdo das praticas de comunicagéo

FONTE: Autora

Question 10f 29~

Comunicagao frequente com as partes interessadas:

Submit

Figura 16 Exemplo de priorizagdo das préticas de comunicagdo em projetos

FONTE: A Autora

Apos os especialistas responderem ao questionario, uma tabela foi montada,
matriz de priorizacdo, com as respectivas respostas, podendo ser vista na Tabela 9. A
coluna “Multiplicagéo” consiste na multiplicagdo da pontuacdo dada pelos especialistas,
assim € possivel criar um ranking com base na maior pontuagdo. Esse resultado é

utilizado para classificar e priorizar o que deve ser abordado nos proximos passos desse
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trabalho, os resultados com maiores valores sdo 0s que 0s especialistas consideraram

mais importantes.

Tabela 9 Praticas priorizadas

ID Préaticas, Técnicas e Ferramentas ID dos especialistas ~ Multiplicacdo
1 2 3 4 5
1 | Comunicagdo frequente com as partes interessadas T 7 7 17 7 16807
2 | Boa habilidade de comunicagdo e lideranca do Gerente 7T 7 1 6 7 14406
de Projetos
3 | Requisitos coletados corretamente 6 7 7 6 7 12348
4 | Clareza de informag6es compartilhadas 7 7 7 6 6 12348
5 | Comunicagdo frequente entre a equipe de 7 5 17 17 7 12005
desenvolvimento
6 | Comunicacéo eficiente das mudancgas 7T 7 7 5 7 12005
7 | Escolha de canal adequado para comunicagéo 7 7 7 5 6 10290
8 | Construcéo de relacionamento com a equipe 7 7 5 6 7 10290
9 | Habilidades sociais e pessoais da equipe de comunicagdo 6 7 5 6 7 8820
10 | Compartilhamento de informag6es e documentos 7 7 7 5 5 8575
11 | Pessoa responsavel para fazer interface entre cliente e 5 7 6 6 6 7560
equipe
12 | Documento com licGes aprendidas 5 7 6 5 6 6300
13 | Relatdrio de desempenho (equipe e projeto) 6 6 6 4 7 6048
14 | Qualidade da informacédo no Sistema de Informac6es 5 7 7 4 6 5880
15 | Atualizacéo dos documentos ao haver mudancas 4 7 7 5 6 5880
16 | Relatdrios de feedback das partes interessadas 7T 7 4 4 7 5488
17 | Delimitacéo de tarefas 6 7 5 5 5 5250
18 | Gerenciamento de interesse de cada parte envolvida no 5 7 4 6 6 5040
projeto
19 | Ferramentas que facilitem a comunicagdo 5 5 6 5 6 4500
20 | Conhecimento sobre os membros da equipe 6 6 5 4 6 4320
21 | Cultura organizacional 7 5 5 4 6 4200
22 | ReuniBes de brainstorm e feedback 6 6 4 4 7 4032
23 | Armazenamento de informagfes e documentos em 4 7 7 4 5 3920
Sistema de Informacdes
24 | Formalizagdo de troca de informacéao 4 7 4 6 5 3360
25 | Reunides frequentes com a equipe 4 5 6 4 6 2880
26 | Reunibes com as partes interessadas 4 4 5 4 6 1920
27 | Realizagdo de um plano de comunicacao 5 7 4 2 6 1680
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29 | Cultura do pais 4 5 4 4 5 1600

29 | Ambientes adequados para a troca de informacéo 7 1 6 5 5 1050

Fonte: A Autora

A figura 17 registra o Gréafico de Pareto para as préaticas, técnicas e ferramentas
priorizadas pelos especialistas, é possivel perceber que 40% das notas dos especialistas,
concentram-se nas praticas de ID de 1 a 6. Dessa forma, chega-se a concluséo que, de
acordo com o0s especialistas e suas experiéncias, 0S itens mais importantes no
gerenciamento das Comunicacfes, sdo: Comunicacdo frequente com as partes
interessadas; boa habilidade de comunicacdo e lideranca do gerente de projetos; 0s
requisitos coletados corretamente; a clareza das informacgbes compartilhadas; a
comunicacgédo frequente entre a equipe de desenvolvimento; e a comunicacao eficiente

de mudangas.
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r 1000

14000 -

12000 80,0
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8000 - == % acima
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Figura 17 Gréfico de Pareto para as préticas, técnicas e ferramentas priorizadas pelos especialistas

Fonte: A Autora

A tabela 10 compara a frequéncia das praticas, técnicas e ferramentas
identificadas na literatura com sua importancia, dada através da priorizacdo realizada
pelos especialistas. E possivel observar que “comunicacio frequente com as partes
interessadas” ocupa o primeiro lugar tanto na frequéncia citada pela literatura quanto na
priorizagdo de importancia dos especialistas. J4 “escolha de canal adequado para
comunica¢do” nao foi considerado tdo importante pelos especialistas, mas contém a

segunda frequéncia de citagcdes mais alta na literatura.

Tabela 10 Comparacéo das préticas, técnicas e ferramentas entre frequéncia na literatura e priorizagéo dos
especialistas

Préaticas, Técnicas e Ferramentas % especialistas % literatura
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Comunicacdo frequente com as partes interessadas 8,5 15,8
Boa habilidade de comunicacdo e lideranca do Gerente de Projetos 7,2 58
Clareza de informagdes compartilhadas 6,2 0,8
Requisitos coletados corretamente 6,2 0,8
Comunicacdo eficiente das mudancas 6,0 1,7
Comunicacdo frequente entre a equipe de desenvolvimento 6,0 50
Construgdo de relacionamento com a equipe 5,2 0,8
Escolha de canal adequado para comunicagéo 5,2 15,0
Habilidades sociais e pessoais da equipe de comunicacéo 4,4 9,2
Compartilhamento de informac6es e documentos 4,3 2,5
Pessoa responsavel para fazer interface entre cliente e equipe 3,8 0,8
Documento com li¢Bes aprendidas 3,2 2,5
Relatério de desempenho (equipe e projeto) 3,0 3,3
Atualizagdo dos documentos ao haver mudancas 3,0 58
Qualidade da informacdo no Sistema de Informacgdes 3,0 0,8
Relatérios de feedback das partes interessadas 2,8 4.2
Delimitacdo de tarefas 2,6 0,8
Gerenciamento de interesse de cada parte envolvida no projeto 2,5 0,8
Ferramentas que facilitem a comunicacéo 2,3 2,5
Conhecimento sobre os membros da equipe 2,2 1,7
Cultura organizacional 2,1 5,8
Reunibes de brainstorm e feedback 2,0 1,7
Armazenamento de informagdes e documentos em Sistema de Informagdes 2,0 5,0
Formalizacéo de troca de informacéo 1,7 0,8
Reunides frequentes com a equipe 1,4 1,7
Reunibes com as partes interessadas 1,0 0,8
Realizagdo de um plano de comunicacéo 0,8 0,8
Cultura do pais 0,8 1,7
Ambientes adequados para a troca de informacéo 0,5 0,8

Fonte: A Autora
Visando contribuir para a formagdo conceitual e pratica em Gerenciamento da

Comunicacdo em Projetos, as seis préaticas, técnicas e ferramentas consideradas mais
importantes pelos especialistas, juntamente com os processos listados nos itens 2.2.2.1,
2.2.2.2 e 2.2.2.3, foram priorizadas por meio do método AHP para continuagdo desta

pesquisa.
3.3.2. Priorizagédo por meio do AHP

O método AHP fornece um procedimento compreensivo e racional para modelar
um problema de decisdo, representando e quantificando as variaveis envolvidas em uma

hierarquia de critérios ponderados por preferéncias (pesos). O resultado é um modelo
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que permite analisar vérias alternativas e as comparar rapidamente, por isso conhecido
como um método de deciséo e para justificar a decisdo (Gomes et al.,2004).

Resumidamente, o passo-a-passo do AHP é:

1. ldentificar as alternativas possiveis e o0s atributos significantes da decisao.

a. Esses sdo os critérios de decisdo, os atributos que serdo analisados e
pontuados para cada alternativa.

2. ldentificar a significancia relativa entre os atributos.

a. Os atributos sao hierarquizados ou priorizados de acordo com sua maior
relevancia/importancia para a decisao.

3. Para cada atributo e para cada par de alternativas, os tomadores de decisdo
(especialistas) indicam suas preferéncias.

4. As comparacdes entre os atributos e as alternativas sdo registradas em matrizes
na forma de fracGes entre 1/9 e 9. Cada matriz é avaliada pelo seu autovalor para
verificar a coeréncia dos julgamentos.

5. Calculam-se valores globais de preferéncia para cada alternativa.

Para esta priorizacdo atraves do método do AHP, foi utilizada uma planilha
disponibilizada gratuitamente e de forma livre na internet por seu desenvolvedor, K.D.
Goepel, a versdo utilizada foi a de 4 de maio de 2016. A planilha foi executada pelo
software Microsoft Office Excel 2010.

3.3.2.1. Priorizagdo dos processos através do AHP

O primeiro topico a ser priorizado pelo AHP foram os processos determinados
pelo PMBOK e descritos na secdo 2.2.2.1, 2.2.2.2 e 2.2.2.3: Planejar o gerenciamento
das comunicacgdes, Gerenciar as comunicacdes e Controlar as comunicagoes,
respectivamente.

Para esta priorizacdo foi disponibilizado um questionario online desenvolvido
pelo software iSpring. Neste questionario os especialistas deveriam escolher entre um
processo e outro e em seguida, dar peso de acordo com seu grau de importancia. A
figura 18 exemplifica o questionario. E imprescindivel ressaltar que nesta fase de
priorizacdo com o AHP a questdo dos especialistas mudou. Se antes, na fase de
priorizacdo dos conceitos e préaticas descobertos pela literatura, o ranqueamento era feito

com base na importancia de cada conceito, agora o especialista trabalha com a seguinte

66



questdo: “Segundo a sua vivéncia em gerenciamento de projetos de software, em qual

dos processos abaixo um recém-formado possui maior deficiéncia de conhecimento?”.
O questionario foi respondido pelos especialistas de ID 1, 2, 4, 5 e 6. O

especialista de ID 3 ndo foi contato nessa fase de priorizacdo, pois por possuir o cargo

de professor, ele ndo possui contato direto com alunos recem-formados.

Question 1of 6~

Segundo a sua vivéncia em gerenciamento de projetos de software, em qual dos
processos abaixo um recém-formado possui maior deficiéncia de conhecimento?

Planejar o gerenciamento das comunicagdes (Necessidades e relevancia de informagées e abordagem de
comunicagao)

Gerenciar as comunicagdes (Informagbes necessarias a disposi¢do das partes interessadas conforme planejado)

Question 2 of 6~

Qual a intensidade de importancia do processo escolhido em relagdo ao nao escolhido?

1: Igual importancia: Dois elementos contribuem igualmente para c objetivo.
3: Importancia moderada: Experiéncia e julgamento favorecem ligeiramente um elemento em detrimento de outro.
5: Forte importancia: Experiéncia e julgamento favorecem fortemente um elemento em detrimento de outro.

7: Muito forte importancia: Um elemento é favorecido muito fortemente sobre o outro, que o dominio & demonstrado
na pratica.

9: Importancia extrema: A evidéncia favorecendo um elemento em detrimento de outro & da mais alta ordem possivel
de afirmagéo.

Figura 18 Priorizacdo dos processos através do AHP

Fonte: A Autora
Quando todos o0s cinco especialistas responderam, suas respostas foram

transferidas para a planilha. Nesta planilha foi possivel obter todas as porcentagens e
variaveis necessarias. Ela ja vem com todas as formulas e calculos necessarios para a

priorizacdo do metodo AHP. O resultado desta priorizagdo consta na tabela 11.

Tabela 11 Resultado da priorizagdo dos processos

Posicdo Critério Porcentagem
1 | Planejar o Gerenciamento das Comunicacdes 49,10%
2 | Gerenciar as Comunicacdes 33,50%
3 | Controlar as Comunicacfes 17,40%

Fonte: A Autora
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E possivel observar que para os especialistas, onde os recém-formados possuem
maior deficiéncia é no processo de Planejar o Gerenciamento das Comunica¢Ges
(49,1%), seguido por Gerenciar as Comunicagdes (33,5%) e por fim, Controlar as
Comunicacgbes (17,4%). O consenso entre as respostas foi de 80,7% sendo também

consolidado.

3.3.2.2. Priorizacdo das praticas, técnicas e ferramentas por meio do

AHP

No item 3.3.1 os especialistas de ID 1, 2, 3, 4 e 5 priorizaram as préticas, técnicas
e ferramentas identificadas na literatura de acordo com sua experiéncia. Recebiam uma
pontuacdo alta, as praticas, técnicas ou ferramentas que os especialistas consideravam
mais importantes. Das 29 praticas ranqueados, as 6 primeiras, cuja porcentagem
representa 40,20% do total, foram escolhidas para serem priorizadas de acordo com o a
deficiéncia de conhecimento que os recém-formados possuem na area. As praticas,
técnicas e ferramentas utilizadas no AHP foram:

e Comunicacao frequente com as partes interessadas;

e Boa habilidade de comunicacao e lideranca do Gerente de Projetos;
e Requisitos coletados corretamente;

e Clareza de informac6es compartilhadas;

e Comunicacdo frequente entre a equipe de desenvolvimento; e,

e Comunicacdo eficiente das mudancas.

Para tal priorizacdo foi disponibilizado um questionario utilizando a tecnologia
online Google Docs, os especialistas que responderam a este questionario foram os de
IDigual al, 2, 4,5e6. O especialista de ID 3 ndo foi consultado para esta priorizacéo
pois por ocupar o cargo de professor possui contato com alunos em formagéo académica
e ndo, recém-formados.

Houve priorizacdo das préticas, técnicas e ferramentas através do metodo AHP
para cada um dos trés processos (Planejar o gerenciamento das comunicagdes,
Gerenciar as comunicacOes e Controlar as comunicagdes) priorizados anteriormente
(ver item 3.3.2.1).
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A figura 19 mostra a estrutura do questionario, sendo possivel observar no canto
inferior direito trés abas: uma para cada processo. No topo do questionario ha a
definicdo do processo onde as préticas estdo sendo priorizados.

Os especialistas deviam escolher entre o critério A (coluna A) ou critério B
(coluna B), para essa escolha eles deveriam responder a seguinte pergunta: “Onde um
recém-formado possui maior deficiéncia de conhecimento, no critério A ou B?”, a
escolha do critério fica registrada na coluna C. Ap6s a decisdo sobre o critério, o
especialista teve que dar um peso de acordo com o grau de importancia dessa escolha:
“Escala de Importancia (1 a 9) Qual a intensidade de importancia do processo escolhido

em relacdo ao ndo escolhido?”.

B [ D

Ao PLANEJAR O GERENCIAMENTO DAS COMUNICAGOES (necessidades e relevancia de informagBes e abordagem de comunicago) em qual dos processos abaixo um recém formado
possui maior deficiéncia de conhecimento?

Critério No Planejamento das Escala de Importancia (1 a 9)
Comunicagtes onde um Qual a intensidade de
recém-formado possui maior  importancia do processo
deficiéncia de hecimento, lhido em relagao ao nao
A B no critério A ou B? escolhido?
Possuir boa habilidade de comunicagdo e lideranga A

Coletar requisitos corretamente ~
Comunicar-se frequentemente com as partes interessadas Comparfilhar informagdes claras M

Comunicar-se frequentemente com a equipe de desenvolvimento -

Comunicar as mudangas de forma eficiente -

Coletar requisitos corretamente

X . Compartilhar informagdes claras
Possuir boa habilidade de comunicagdo e liderancga 8 5 .
Comunicar-se frequentemente com a equipe de desenvolvimento

Comunicar as mudangas de forma eficiente

Comparfilhar informacdes claras - -

‘El Planejar ~ | ¥l Gerenciar ~ Rl Controlar

+
]

Figura 19: Estrutura do questionario de priorizacdo das praticas e conceitos
Fonte: A Autora

Apo0s os especialistas terem respondido as trés abas do questionario, as respostas
(critérios escolhido e grau de importancia) de cada aba (que representa cada processo)
suas respostas foram registradas na planilha, onde foi possivel obter todas as
porcentagens e variaveis necessarias para validacdo, ou ndo, da priorizacao.

A tabela 12 mostra as praticas, técnicas e ferramentas do primeiro processo,
Planejar o Gerenciamento das Comunicagdes, ordenados pela maior porcentagem. O

consenso entre as respostas foi de 53,2% e foi consolidado.
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Tabela 12: Resultado ordenado de Planejar o Gerenciamento das Comunicagdes

Posicdo  Critério Porcentagem
1 | Comunicar as mudancas de forma eficiente 29,10%
2 | Coletar requisitos corretamente 21,60%
3 | Compartilhar informagdes claras 17,70%
4 | Comunicar-se frequentemente com as partes interessadas 14,30%
5 | Possuir boa habilidade de comunicacéo e lideranca 8,80%
6 | Comunicar-se frequentemente com a equipe de desenvolvimento 8,40%

Fonte: A Autora
A tabela 13 mostra as praticas, técnicas e ferramentas do segundo processo,

Gerenciar as Comunicagdes, ordenados pela maior porcentagem. O consenso entre as

respostas foi de 54,4% e foi consolidado.

Tabela 13 Resultado ordenado de Gerenciar as Comunicagdes

Posicdo  Critério Porcentagem
1 [ Comunicar as mudancas de forma eficiente 30,30%
2 | Compartilhar informacgdes claras 22,80%
3 | Comunicar-se frequentemente com as partes interessadas 16,40%
4 | Coletar requisitos corretamente 11,50%
5 | Comunicar-se frequentemente com a equipe de desenvolvimento 10,90%
6 | Possuir boa habilidade de comunicacéo e lideranca 8,10%

Fonte: A Autora
A tabela 14 mostra as praticas, técnicas e ferramentas do terceiro processo,

Controlar as Comunicacdes, ordenados pela maior porcentagem. O consenso entre as

respostas foi de 45,3% e foi consolidado.

Tabela 14 Resultado ordenado de Controlar as Comunicacdes

Posicdo  Critério Porcentagem
1 [ Comunicar as mudancas de forma eficiente 23,20%
2 | Comunicar-se frequentemente com as partes interessadas 20,50%
3 | Compartilhar informac6es claras 19,20%
4 | Possuir boa habilidade de comunicacéo e lideranca 14,60%
5 | Comunicar-se frequentemente com a equipe de desenvolvimento 12,30%
6 | Possuir boa habilidade de comunicacéo e lideranca 10,20%

Fonte: A Autora
Uma vez que 0s trés processos e seis praticas, técnicas e ferramentas foram

priorizados por meio do método AHP, fez-se necessario escolher qual processo e quais
praticas, técnicas e ferramentas seriam selecionados para serem utilizados no jogo. Foi
preciso diminuir a quantidade de elementos para que o jogo fique mais simples e facil

de ser compreendido pelos alunos que o vivenciardo. Para essa escolha foi considerado
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a porcentagem de cada um, sendo escolhido aquele ou aqueles que possuem um valor
significativo.

e Dos processos: 0 processo escolhido foi o primeiro: Planejar o
Gerenciamento das Comunicagdes, pois, conforme mostrado no item
3.3.2.1, os especialistas selecionaram este processo como sendo onde 0s
recém-formados possuem maior deficiéncia de conhecimento,
representando sozinho um grau de importancia de 49,1%.

e Das praticas, técnicas e ferramenta: Das seis priorizados pelo método AHP
no processo de Planejar o Gerenciamento das Comunicagdes, houve quatro
que se destacaram como sendo onde os recem-formados possuem maior
deficiéncia de conhecimento, somando 82,7% no grau de importancia
segundo os especialistas.

o Comunicar as mudancas de forma eficiente;
o Coletar os requisitos corretamente;
o Compartilhar informagdes claras; e,

o Comunicar-se frequentemente com as partes interessadas.

3.4. Desenvolvimento do jogo e questionario de medicdo de

conhecimento

Apo6s a fundamentacdo e embasamento tedrico de onde foram tirados os trés
processos descritos pelo PMI (2013) e as praticas, técnicas e ferramentas por autores,
diversas priorizacGes foram realizadas utilizando especialistas em gerenciamento de
projetos de software em conjunto com o metodo multicritério Analytic Hierarchy
Process (AHP). Uma vez que a priorizacdo foi feita e as decisbes de escolha de
processo e conceitos foram tomadas, tem-se material para desenvolvimento do jogo e
questionario de aplicacdo para medi¢do do conhecimento dos alunos, previsto na

estrutura deste trabalho descrita na segdo 1.4.
3.4.1. Questionario de medicdo de conhecimento

Tipicamente, as avaliacdes de jogos sdo feitas a partir de técnicas de coleta de
dados baseadas na percepcdo dos alunos, como questionarios e entrevistas. Mas ha
também técnicas de coleta de dados realizadas por meio de experimentos com testes de
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avaliacdo dos conhecimentos dos alunos, aplicados antes e depois do jogo desenvolvido
pelos estudantes (MOODY e SINDRE, 2003 apud SAVI, 2011).

Os questionarios sdo uma série ordenada de perguntas divididas em uma lista de
assuntos. Alguns dos pontos fortes dos questionarios sdo: a maior liberdade nas
respostas, e a maior uniformidade na avaliacdo, em virtude da natureza impessoal desta
técnica (MARCONI e LAKATOS, 2003).

Para este trabalho, foi desenvolvido um questionario online, utilizando o software
iSpring Suite 7.

O questionario possui 10 casos divididos nos seguintes assuntos:

e 2 casos sobre Comunicar mudancas de forma eficiente;

e 2 casos sobre Coletar requisitos corretamente;

e 2 casos sobre Compartilhar informacdes claras;

e 2 casos sobre Comunicar-se frequentemente com as partes interessadas; e,
e 2 casos onde ndo se aplicam nenhum dos conceitos abordados.

Visando cenarios empresariais reais o especialista de ID 6 ajudou na criacao das
situacOes presentes de cada caso. Além disso, dois professores da UNIFEI revisaram 0s
casos, sugerindo melhorias. As figuras 20 e 21 trazem as telas iniciais, seguido pela
figura 22 onde é questionado ao aluno se 0 mesmo possui conhecimento prévio no

assunto.

Bem vindo ao questionario de medicao
de conhecimento em Comunicagao em
Projetos!

Aperte o botdo abaixo para comecar.

Start Quiz

Figura 20: Tela de abertura do questionario de medigao

Fonte: A Autora
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Enter Your Details

Nome:™ [ |

Matricula:* [

Figura 21 Tela de identificagdo do questionario de medicdo

Fonte: A Autora

Em uma escala de 0 a 5, qual é seu nivel de conhecimento em
Comunicagao em Gerenciamento de Projetos?

() 0 (nenhum)
O 1
O 2

O 3
O 4

O 5 (especialista)

Figura 22 Questéo sobre conhecimento prévio

Fonte: A Autora
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A figura 23 traz a estrutura da primeira questdo do questionario de medicdo. As

questBes seguintes utilizam também esta estrutura.

Question 2 of 11~

Escolha o referencial que melhor se enquadra ao caso abaixo:
Uma startup esta desenvolvendo um aplicativo para celular que
mostra ofertas de produtos alimenticios dos supermercados da
regiao. O gerente de projetos precisa obter o comprometimento
da equipe com os requisitos e apresentar o plano de projeto e

comunicagao.

Comunicar-se frequentemente com as partes interessadas
Compartilhar informacgoes claras

Comunicar mudancas de forma eficiente

Nenhum referencial tedrico se aplica

Coletar requisitos corretamente

Submit

Figura 23 Estrutura questdes do questionario de medicao

Fonte: A Autora

Foi-se, entdo, apresentados aos alunos cinco casos que deveriam ser relacionados

com as praticas, técnicas e ferramentas abordadas pelo autor, conforme a tabela 15.

Tabela 15 Relacionamento referencial teérico e casos

Conceito/préatica Caso 1

Caso 2

Comunicar-se frequentemente com as Uma startup esta desenvolvendo um

partes interessadas aplicativo para celular que mostra
ofertas de produtos alimenticios dos
supermercados da regido. O gerente de
projetos precisa obter 0
comprometimento da equipe com 0s
requisitos e apresentar o plano de

projeto e comunicacao.

Durante a fase de
planejamento das
comunicagdes foi definido
com o cliente que o gerente de
projetos enviaria um e-mail no
come¢co e no fim de cada
marco com informagdes sobre
0 projeto. O gerente enviou as
informagfes para o enderego
eletrbnico que constava no
contrato da empresa, porém
era um e-mail genérico que o
cliente ndo acessava com

frequéncia.
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Coletar requisitos corretamente

Compartilhar informag@es claras

Comunicar as mudancas de forma

eficiente

Nenhum referencial tedrico se aplica

Uma empresa esta criando um sistema
operacional para celulares que
promete consumir 15% menos bateria
que os sistemas existentes. Durante o
desenvolvimento o cliente solicitou a
alteracdo de uma funcionalidade ainda
ndo desenvolvida. A solicitagdo foi
aceita pelo gerente de projetos que
avaliou que a alteracdo teria baixo
impacto no processo de
desenvolvimento. No momento da
implementacdo a equipe percebeu que
seria necessario alterar a estrutura ja
desenvolvida para atender a alteracdo
do escopo.

Estd disponivel no mercado um
aplicativo que conecta o caminhoneiro
a uma carga disponivel e, algumas
melhorias  estdo  previstas  no
documento de requisitos. O gerente de
projetos ao abrir um documento para
acompanhar o progresso de uma
dessas melhorias viu que ha
informagGes ambiguas e solicitou para
atualize o

que o responsavel

documento de forma correta.

No desenvolvimento de uma loja
virtual de roupas, ficou definido que
cada produto teria 3 tamanhos: P, M e
G. O designer do projeto fez o layout
de acordo com essa especificacdo. O
dono da loja percebeu que estava
havendo grande demanda por
tamanhos maiores e resolveu incluir o
tamanho XG. O gerente de projetos
aprovou a mudanga, mas ndo
confirmou se o designer havia
compreendido esse novo requisito.

O gerente de projetos ao desenvolver
0 orcamento de um novo software se
esqueceu de prever o valor do
testes

computador que fard os

Para o desenvolvimento de um
sistema web de compra e
venda de moedas estrangeiras,
o cliente entregou ao gerente
de projetos documentos de
diferentes naturezas, contendo
desde a estrutura
organizacional da empresa,
leis, glossario de termos, etc.
Porém o documento de
padrbes de mercado estava
desatualizado mostrando
informagbes obsoletas que
acabaram por causar falhas na
definicéo do projeto.

Durante um animado coffee-
break o gerente de projetos
percebe que o time de
desenvolvimento esta
discutindo sobre os problemas
de um projeto em que estdo
trabalhando. Percebendo que
dificuldades

encontradas ja ocorreram em

muitas das

projetos anteriores, ele sugere
que a equipe se retna para
analisar os documentos de
licdes aprendidas dos projetos
passados.
Durante uma reunido de
acompanhamento, o gerente de
projeto questiona o designer
sobre a disposicdo dos itens
em uma das telas do sistema,
alegando que esta contraria o
estabelecido no documento de
requisitos. O designer justifica
sua implementacdo afirmando
que o cliente solicitou
diretamente a ele que fosse
realizado dessa forma.

Tendo em vista a adesdo de
cada vez mais pessoas por uma
alimentagdo  saudavel, um

fabricante de ovos de Pascoa
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necessarios para a homologagdo. Isso  desenvolveu um chocolate

acabou por aumentar o custo do com no minimo 70% de cacau,

projeto. Para ndo repassar para O com pouco aglcar e sem

cliente, a empresa arcara com o lactose. O processo de

prejuizo. desenvolvimento resultou em
um ovo de Pascoa saudavel,
porém o produto foi langado
cinco dias apds a Pascoa.

Fonte: A Autora
Fez-se necessario entdo, o desenvolvimento de um jogo online para disseminacao

das praticas, técnicas e ferramentas abordadas no questionario de medicéo.

3.4.2. Desenvolvimento do jogo de tabuleiro online

Uma vez que por meio do referencial tedrico e préaticas de priorizacdo conjuntas
com especialistas da area de gerenciamento de projetos de software, chegou-se a quatro
préticas, técnicas e ferramentas, tendo-se entdo o conteudo necessario para desenvolver
0 jogo que seré aplicado aos alunos de graduacdo para disseminacéo do conhecimento.

Comunicaplay é um jogo eletrénico de tabuleiro, composto por perguntas e
respostas, cujo objetivo é apresentar Comunicacdo em Gerenciamento de Projeto. A
plataforma utilizada para a concepcao do jogo foi a Unity3d.

Este jogo € inspirado e espelhado no também jogo de tabuleiro eletronico
SCRUMI GP (SOUZA et al., 2017) que visa 0 ensino das técnicas de SCRUM para
gerenciamento de projetos. O SCRMI foi desenvolvido pelo Prof. Dr. Adler Diniz de
Souza, Prof. Dr. Rodrigo Duarte Seabra e os alunos de graduacdo de Sistemas de
Informagdo Juliano Marinho Ribeiro e Lucas Eduardo da Silva Rodrigues, todos da
Universidade Federal de Itajuba. O professor Adler e o aluno Lucas participaram
ativamente do desenvolvimento do jogo Comunicaplay, seja na elaboracdo de questdes

e cenarios quanto na programacao do jogo.
3.4.3. Interface do jogo

A figura 24 traz a primeira tela de abertura do jogo: a area de login do aluno, onde
é necessario informar seu nome e matricula. Para que o aluno possa ter acesso é
necessario que ele seja previamente cadastrado, para iSSO O jogo possui uma area

administrativa que sera mostrada mais a frente.
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Figura 24 Area de login dos alunos no jogo comunicaplay

Fonte: A Autora
Ao logar, é apresentado ao aluno um cenario, conforme a Figura 25. Esse cenario

trata da parte ludica do jogo, a situacdo que o aluno vivenciard no jogo: Quem o
contratou, sobre 0 qué se trata o projeto, os stakeholders envolvidos, o prazo para

execucdo, as fases do projeto.

0la!Meuinome'eiObilKenobi'esouldonolidaifabricalde softwarerTiatooine; muito
prazet!

Nossallempresatacabaldefsercontratadalparalexecutatzumlproljetoldersoftwareique
consisteinaicriacaoldelumicistemaldeifidelidadeiderestabelicimentosicomerciais
acessadolviaiweb’

Afequipefseralcompostalpeloigerenteldelproljetosi(voce)ieimaisiZidesenvolvedoresida
empresa’

Nossolclienteielrepresentadopor3istakeholders:toldonoidalempresa quenos
contratou’ seulsociolquetambemifez oldesighidasiinterfaces doisistemareium
Investidoriqueiseralolprimeiroiclientefaliutilizariolisistemaldepoisidelprontor

Nossolcontratolprevealentregaidoisistemalprontolparaifuncionamentoleiusolapos
tresimeses defproljetosicontemplandojas fasesideiPlanejamentoslExecucaoielControle:

Continuar

Figura 25 Cenério do jogo
Fonte: A Autora
Texto transcrito da figura 25 para melhor visualizagdo: “Olal Meu nome é Obi

Kenobi e sou dono da fabrica de software Tatooine, muito prazer! Nossa empresa acaba
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de ser contratada para executar em um projeto de software que consiste na criacdo de
um sistema de fidelidade de estabelecimentos comerciais acessado via web. A equipe
sera composta pelo gerente de projetos (vocé) e mais 2 desenvolvedores da empresa.
Nosso cliente é representado por 3 stakeholders: o dono da empresa que nos contratou,
seu socio que também fez o design das interfaces do sistema e um investidor que sera o
primeiro cliente a utilizar o sistema depois de pronto. Nosso contrato prevé a entrega do
sistema pronto para funcionamento e uso apos trés meses de projeto, contemplando as
fases de Planejamento, Execugdo e Controle”.

Uma vez apresentado o projeto, é solicitado ao aluno para escolher seu
personagem, confirme figura 26. Esse item de escolha de personagem faz parte de
elementos que tornam o jogo mais real. Apés isso, 0 aluno tem o primeiro contato com
0 cenario: na figura 27 o personagem escolhido diz onde viu problemas no projeto,
apresentando a fase de Planejamento das Comunicacgdes, priorizada pelos especialistas
como sendo o processo onde os recém-formados possuem maior dificuldade (conforme

item 3.3.2.1).

SELECIONE SEU PERSONAGEM

Voltar

Figura 26 Escolha de personagem

Fonte: A Autora
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EntendidolSr.. |Kenobi:

Pelolquelpudelperceberrestamositendolproblemaside
comunicagaolnestelprojeto’ Devemosicomecar: fazendolum
PlaneljamentoldasiComunicagoesiiassim; saberemosicomolas
comunicagoesidolprojjetolseraolplanejadasiiestruturadas
monitoradasieicontroladas:

Vamosicomecarz2

Continuar

Figura 27 Apresentagdo do processo abordado no projeto

Fonte: A Autora
Texto transcrito da figura 27 para melhor visualizagdo: “Entendido, Sr. Kenobi.

Pelo que pude perceber, estamos tendo problemas de comunicacdo neste projeto.
Devemos comecar fazendo um Planejamento das Comunicacdes, assim saberemos
como as comunicagbes do projeto serdo planejadas, estruturadas, monitoradas e
controladas”.

Ao clicar no botdo “Continuar”, abrira a tela com o jogo de tabuleiro

propriamente dito.
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Planejamento

Comunicar mudancgas. Comunicar mudangas Comunicar mudangas
de forma eficiente de forma eficiente de forma eficiente

Compartilhar
informacoes claras

Compartilkar informagbes Compartilhar: tola e c4ifuidifus Uylziar
Ui informagdies claras COrETEmEnte) f2fulsiic
. O EIEMENTE]
VAN

Golaele enuldiiog
COTTEIAMENTE)

Comunicar-se com as Comunicar-se com as Comunicar-se com as
partes interessadas partes interessadas partes interescadag

PONTUAGAO TEMPO
(0] 000030.0;

Figura 28 Tabuleiro e esquema do jogo

Fonte: A Autora
E possivel observar na figura 28 que o jogo ¢ composto por 12 “casas”:

e 3 questdes sobre comunicar-se com as partes interessadas (quadros na cor
azul escuro);

e 3 questdes sobre coletar requisitos corretamente (quadros na cor amarela);

e 3 questdes sobre compartilhar informacgdes claras (quadros na cor azul
claro); e,

e 3 questdes sobre comunicar mudancas de forma eficiente.

O progresso do jogador ocorre quando ele acerta a questdo relacionada a
atividade na qual ele esta no tabuleiro. Para cada questdo que o jogador acertar, ele
ganha 10 pontos e para cada tentativa errada, perde-se 2 pontos. Ap6s o jogador
responder uma questdo, ele recebera um feedback se acertou ou errou. Se a questao
estiver correta, ele passa para a proxima. Se estiver errada, ele tera novas tentativas até
gue marque a resposta correta.

Além da pontuacdo, o tempo que se leva em cada questdo também é
contabilizado. E possivel observar um painel de controle no inferior da figura 31 onde
se 1&: “ERROS”, “PONTUACAO” ¢ “TEMPO”, assim o jogador fica ciente do seu
desempenho ao longo do jogo. Como todo projeto possui elementos de riscos
envolvidos, foram adicionadas no tabuleiro, casas representadas por uma interrogacao.

Essas casas trazem acontecimentos aleatorios, positivos ou negativos, para o tempo e 0
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custo do projeto, e estdo sempre relacionadas a uma das quatro préaticas, técnicas ou
ferramentas abordadas no jogo.
Para cada ciclo de aplicacdo do jogo havera dois ganhadores de acordo com 0s

critérios de maior pontuacdo e menor tempo.

3.4.4. Questdes e eventos do jogo

Conforme ilustrado na figura 28, o jogo possui 12 questdes e trés eventos
aleatorios. A figura 29 registra a primeira pergunta, para que seja possivel visualizar o

design de cada questdo, sendo todas do tipo multipla escolha.

—s S o . - . ™,

Comolgerenteldojprojetolvocefdevefcomunicartasiexpectativasicobrelolsistemaldesfidelizagao
parata‘suaequipefefclienteSualprimeiraratividadeldevelses:

Utilizar:umalreuniaoldeiKick:offiparaicomecardaktalaridolproljetorerobterdinformacoesidatequipele

A) pantesiinteressadas

B)iMandarumie-mail'parattodosiosimembrosidalequiperexplicandololprojetolefsuasiexpectativas
C)iFalaricomlicadalmembroldalequipelindividual menteiparaldiscutisisuasipreocupagoesiindividuais

D)

ERROZK PONMTUACAE
; (0)

©

inimizar
"

Quadro

00:00:00

Figura 29 Esquema das questdes

Fonte: A Autora
As 12 questdes apresentadas no jogo estdo transcritas abaixo, dividas de acordo

com seus respectivos conceitos. As alternativas sublinhadas sdo as corretas.

1° Bloco: Comunicar-se com as partes interessadas:

Questdo 1) Como gerente do projeto vocé deve comunicar as expectativas sobre o
sistema de fidelizac&o para a sua equipe e cliente. Sua primeira atividade deve ser:

a) Utilizar uma reunido de Kick-off para comecar a falar do projeto e obter informacoes

da equipe e partes interessadas.

b) Mandar um e-mail para todos os membros da equipe explicando o projeto e suas

expectativas.
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c¢) Falar com cada membro da equipe individualmente para discutir suas preocupacdes
individuais.

d) Nenhuma das alternativas anteriores.

Questao 2) Faz parte do seu trabalho como gerente selecionar métodos de comunicacao
préprios para serem utilizados nesse projeto. Qual dos seguintes é 0 meio mais eficaz de
comunicacéo e resolugdo de problemas com as partes interessadas do projeto?

a) Relatorios de status

b) Reunifes presenciais

¢) Radio corredor

d) Ligagdes telefonicas

Questdo 3) Vocé construiu uma estrutura analitica do projeto (EAP) que servird como
base para a maior parte do planejamento de projeto. Além disso, ela pode ser melhor
considerada como uma ajuda eficaz nas comunicacdes de:

a) Equipe

b) Gerente de projetos

c) Cliente

d) Partes interessadas

2° Bloco: Coletar requisitos corretamente

Questado 4) Coletar requisitos € o processo de determinar, documentar e gerenciar as
necessidades das partes interessadas, a fim de atender aos objetivos do projeto. Como
entrada desse processo temos o plano de gerenciamento do escopo, plano de
gerenciamento das partes interessadas e dos requisitos, além do termo de abertura do
projeto e registro das partes interessadas. Além dos documentos de requisitos qual outro
item se refere a saida desse processo?

a) Matriz de rastreabilidade de requisitos

b) Estrutura Analitica do Projeto

¢) Etnografia

d) Briefing

Questédo 5) Qual das op¢es a seguir € uma saida chave da verificacdo do escopo?
a) Um plano de gerenciamento do escopo do projeto mais completo.

b) Aceitacdo pelo cliente das entregas do projeto.

c¢) Estimativas de cronogramas aprimoradas.

d) Um sistema de informagdes do gerenciamento de projeto aprimorado.
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Questdo 6) Apos algumas reunides e entrevistas para coletar os requisitos deste projeto,
VOCé quer saber se um membro da equipe entende corretamente ou ndo uma mensagem.
Para isso vocé precisa:

a) Obter feedback

b) Reduzir filtros

c¢) Eliminar barreiras

d) Utilizar mais de um método

3° Bloco: Compartilhar informacGes claras

Questdo 7) Um dos stakeholders quer saber onde encontrar informacdes referentes aos
requisitos de comunicacdo do projeto e a tecnologia que esta sendo usada para ajudar na
comunicacdo. Que documento do projeto vocé indicaria a essa parte interessada?

a) Plano de controle de contas.

b) Plano de gerenciamento do projeto.

c) Declaracdo de escopo do projeto.

d) Plano de gerenciamento das comunicagdes.

Questado 8) Apds 1 més e meio de projeto vocé quer revisar rapidamente o que o projeto
realizou. Qual dos seguintes relatérios seria MAIS til para encontrar tal informacéo?
a) Relatorio de andamento

b) Relat6rio de progresso

¢) Relatorio de desempenho

d) Relatdrio de previséo

Questdo 9) Vocé estd realizando uma sessdo de licdes aprendidas para identificar
sucessos e falhas do projeto até agora. Qual dos seguintes é 0 MELHOR uso de licdes
aprendidas?

a) Registros historicos para projetos futuros.

b) Informar a equipe sobre o que o gerente de projeto fez.
c) Informar a equipe sobre 0s sucessos e falhas do projeto.

d) Registro de planejamento para o projeto atual.

4° Bloco: Comunicar mudancas de forma eficiente
Questdo 10) A informacdo do projeto foi distribuida de acordo com o plano de
gerenciamento das comunicagdes. Alguns marcos do projeto foram alterados. Uma das

partes interessadas expressou surpresa ao ser informada de uma mudanga em um marco

83



do projeto publicado previamente. Todas as partes interessadas receberam a
comunicacgédo contendo a notificacdo de mudanga. O que vocé como gerente do projeto
deve fazer?

a) Perguntar ao gerente funcional porque a parte interessada ndo entendeu sua
responsabilidade.

b) Rever o plano de gerenciamento das comunicagdes e fazer revisfes, se necessario.

c) Determinar por que a parte interessada ndo recebeu a informacéo e avisa-la quando
esta foi publicada.

d) Abordar a situacdo na proxima reunido do comité diretivo para que outros ndo
percam mudancas publicadas.

Questdo 11) Durante a execucdo do projeto, vocé como gerente de projetos determina
que sera necessaria uma mudanca em uma das tecnologias escolhida para desenvolver o
sistema. Vocé convoca uma reunido com a equipe para planejar como fazer a mudanca.
Este é um exemplo de:

a) Administragéo por objetivos

b) Auséncia de um sistema de controle de mudancas

¢) Bom relacionamento com a equipe

d) Auséncia de uma estrutura analitica do projeto clara

Questdo 12) Uma das partes interessadas no projeto contata o gerente de projetos para
discutir um requisito adicional que gostaria de acrescentar ao projeto. O gerente de
projetos solicita detalhes por escrito e depois desenvolve o processo de controle do
escopo. O que o gerente de projetos deve fazer EM SEGUIDA, quando a avaliagdo do
escopo solicitado estiver concluida?

a) Perguntar a parte interessada se outras mudancas sdo esperadas.

b) Concluir o controle integrado de mudancas e comunicar a equipe sobre a mudanca.

c¢) Garantir que o impacto da mudanca seja entendido pela parte interessada.
d) Descobrir a causa-raiz de porque o escopo nao foi descoberto durante o planejamento

do projeto.

As trés casas que trazem acontecimentos aleatérios, identificadas por um ponto
de interrogacdo, possuem dois acontecimentos negativos (aumento de tempo e perda de
pontos) e dois acontecimentos positivos (diminuicdo de tempo e ganho de pontos).
Conforme figura 30, o jogador deve clicar na roleta para que o jogo escolha

aleatoriamente um evento.
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Figura 30 Elemento aleatério do jogo

Fonte: A Autora
Os trés eventos aleatdrios estdo descritos abaixo com suas respectivas opgoes:

1° evento:

e GANHA 10 PONTQOS: Parabéns! Vocé utilizou os canais mais adequados
para se comunicar com as partes interessadas, evitando desperdicio de tempo
e ruido na informag&o. Ganhou 10 pontos!

e PERDE 5 PONTOS: Vocé anda se esquecendo de preencher os documentos
com as licBes aprendidas, esse documento inclui a anélise da causa-raiz dos
problemas enfrentados e 0 motivo que ocasionou a acgao corretiva escolhida.
Menos 5 pontos para vocé.

e AUMENTA 10 SEGUNDOS DO TEMPO: Vocé escolheu métodos
ineficientes para conversar com um dos seus clientes. Isso acabou resultando
em informacbes divergentes que prejudicaram o desenvolvimento do
sistema. O projeto serd penalizado com um aumento de 10 segundos no
tempo de execucéo.

e DIMINUI 15 SEGUNDOS DO TEMPO: Apos realizar uma reunido com os
stakeholders, vocé aumentou as chances de aceitagdo das entregas e evitou
questBes pendentes, evitando um futuro retrabalho. Seu tempo sera

decrementado em 15 segundos.

29 evento:
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e GANHA 5 PONTOS: O analista do seu time coletou requisitos néo
ambiguos e consistentes. Mais 5 pontos para o time!

e PERDE 10 PONTOS: Vocé ndo preencheu a Matriz de Rastreabilidade de
Requisitos de forma correta. A descricdo de cada requisito estd vaga. Sera
penalizado com a perda de 10 pontos.

e AUMENTA 20 SEGUNDOS DO TEMPO: Oh ndo! Utilizaram apenas uma
técnica para coletar os requisitos. Tem certeza que 0s requisitos ndo estdo
ambiguos? Melhor revisa-los. Vamos aumentar 20 segundos para essa
revisdo.

e DIMINUI 20 SEGUNDOS DO TEMPO: Vocé e seu analista utilizaram
técnicas como entrevistas, questionarios, prototipo e analise de documentos.

Vamos diminuir 20 segundos no tempo porque vocés mereceram!

3° evento:

e GANHA 15 PONTOS: Parabéns, vocé confirmou as informacdes por escrito
apos compartilha-las verbalmente. Ganha 15 pontos!

e PERDE 10 PONTOS: Informacdo demais ndo € legal. Vocé passou
informacBes em excesso para o investidor da empresa e por isso perdera 10
pontos.

e AUMENTA 90 SEGUNDOS DO TEMPO: Apds uma pesquisa, seu cliente
percebeu que além de ter o sistema de fidelizacdo web seria bom que
também fosse desenvolvido um aplicativo para celular. Isso resultara no
aumento do prazo de entrega e, por isso, aumentara 90 segundos do seu
tempo.

e DIMINUI 20 SEGUNDOS DO TEMPO: Vocé teve sorte com o time de
desenvolvimento para esse projeto: uma equipe qualificada e com boas
habilidades de comunicacdo. Isso acabou gerando entregas répidas no

projeto e por isso seu tempo serd diminuido em 20 segundos.
3.4.5. Painel administrativo

Para ser possivel acessar os dados armazenados pelo jogo, foi desenvolvida uma
interface, um painel administrativo. E possivel observar através da figura 31 que esse

painel armazena informacdes como:
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e Pontuacéo das questdes;
e Tempo de cada questéo;
e Quantidade de erros cometidos por cada jogador;
e Tempo das roletas (eventos aleatorios);
e Pontuacdo das roletas;
e Pontuacdo final (soma da pontuacéo das questdes e roleta); e,
e Tempo final (soma do tempo das questdes e roleta).
Além de ter acesso aos dados, o administrador é capaz de adicionar um novo

aluno para participar do jogo.

Comunica F'lay o & My Profile ® Logout

() Dashboard Bi Respostas ? Roleta

Usuérios

Alunos:
10 ¥ resultades por pagina Pesquisar

A Pontuagio Tempo Queskdes Pontuagéo Tempo Pontuagéo Tempo Final
MNome Matricula Questdes (H:M:S.ms) Erros Roleta Roleta (s) Final (H:M:5.ms)

e 1} 1] 0:0:0 o o o ) 0:0:0
o}

Figura 31 Painel administrativo — tela Alunos

Fonte: A Autora
A figura 32 traz um exemplo da tela de respostas, onde é possivel observar as

alternativas selecionadas pelo jogador em cada questdo. Como o aluno tem mais de uma
tentativa por questdo, essa informacdo é importante para que seja possivel observar em

qual pratica, técnica e ferramenta os alunos estdo errando mais.
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Comunica Pl.ay s & My Profile @ Logout

€ Dashboard £ Alunes B Respostas ? Roleta

Respostas:

10 ¥ resultados por pagina Pesquisar
Aluno 4 Questio Resposta Correto?
321 1 A Sim

321 2 C Néo

EPA| 2 B Sim

Eral 3 B Nao

321 3 D 5im

321 4 A 5im

an 5 B Sim

Figura 32 Painel administrativo - tela Respostas

Fonte: A Autora
Por fim, tem-se a tela Roleta (figura 33), onde é possivel observar cada evento

separadamente para que este ndo interfira na analise de pontuacdo e tempo dos jogos

dos alunos.

Comunica Play 2 & MyProfile [ Logout

€9 Dashboard S, Alunes By Respostas ‘? Roleta

Home / Roleta

Roleta

Roleta:
10 v resultades por pagina Pesquisar
Aluno “  Roleta Pontuagéo Tempo (s)
321 1 a -15
321 2 -10 a
321 3 -10 1]
Aluno Roleta Pontuagéo Tempo (s)

Mastrando de 1 até 3 de 3 registros Anterior 1 Proximo

Figura 33 Painel administrativo - tela Roleta

Fonte: A Autora
3.5. Aplicagdo do jogo e questionarios

Alunos, professores, instituicGes de ensino e empresas tém demonstrado interesse

em metodologias de ensino que foquem na aprendizagem colaborativa e na
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experimentacdo ativa. Como resultado, eles esperam, ndo sé assegurar uma melhor
preparacdo para o mercado de trabalho, mas também aumentar os niveis de retencdo do
conteddo e de motivagdo dos alunos durante o processo de aprendizagem. A
metodologia ativa de ensino que esta dissertacao se propde a explorar € a Aprendizagem
Baseada em Jogos. Logo, 0 objeto de estudo € um jogo, que tem como escopo ensinar,
especificamente, Comunicacdo em Gerenciamento de Projetos — definidos na estrutura

conceitual-tedrica.
3.6. Primeiro Ciclo

O primeiro ciclo ocorreu no dia 20 de marco de 2017, no curso de Ciéncia da
Computagdo da Universidade Federal de Itajubd, disciplina de Gerenciamento de
Projetos de Software. As 13:30h horas de uma segunda-feira, no laboratério de
computacdo LDC1 deu-se inicio a vivéncia. Apos esperar por cerca de 10 minutos até
que os alunos chegassem e se acomodassem um por maquina, o professor que ministra a
disciplina apresentou brevemente a pesquisa e a pesquisadora.

Seguindo a programacao, o ciclo comegou com o questionario de avaliacdo. Os
alunos acessaram o endereco eletrdnico e abriram o questionario. Essa atividade
comecou pontualmente as 13:41h, finalizando as 13:55h. Solicitou-se aos alunos que 0s
questionarios fossem respondidos em siléncio e individualmente, os alunos atenderam a
este pedido.

Para a segunda atividade, a pesquisadora passou algumas instrucfes antes do
inicio do jogo, sendo elas:

e Os alunos deveriam acessar 0 jogo e entrar com seu nome conforme constava na
lista de presenca e seu nimero de matricula.

e Os alunos poderiam interagir uns com os outros durante o jogo, trocar ideias e
conversar.

e O jogo possuia som, caso quisessem desabilitar esse item, bastava clicar no
botdo localizado no canto inferior esquerdo.

e Haveria dois ganhadores, aquele que obtivesse maior pontuacdo geral no jogo e
aquele que terminasse 0 jogo mais rapido.

e Apos 0 jogo os alunos responderiam um questionario sobre a avaliacdo do jogo.

O jogo teve duragdo de 12 minutos, comecando as 13:57h e terminando as 14: 09h. As

14:10h, foi divulgado os ganhadores, que além das palmas da turma, ganharam uma
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caixa de chocolate cada. Apos a premiacdo dos ganhadores, visando a identificacdo da
percepcao dos participantes com relacdo ao jogo e de oportunidades de melhoria, foi
utilizada uma adaptacdo do questionério validado na tese de Savi (2011) (vide ANEXO
A), que foi distribuido para os alunos para que respondessem. Esse questionario de

avaliacdo do jogo teve duracdo de 4 minutos, das 14:13h as 14:17h.

Figura 34 Alunos do primeiro ciclo e ganhadores do jogo

Fonte: A Autora
A terceira atividade do ciclo teve inicio as 14:17h, se tratava de uma breve

apresentacao sobre a presente pesquisa, abordando a metodologia utilizada, estrutura do
trabalho, como as praticas, técnicas e ferramentas foram identificadas na literatura,
priorizacdo dos dados, etc. Esta apresentacdo teve duracdo de 9 minutos, finalizando as
14:26h.

A quarta e ultima atividade, segunda aplicacdo do questionario de medicdo de
conhecimento, comecou as 14:27h. Foi solicitado que os alunos entrassem novamente
no endereco do questionario online e respondessem-no. Apos o fim da atividade, que se

deu as 14:35h, os alunos estavam dispensados.
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Ao longo da vivéncia, a pesquisadora teve algumas observacdes e percepcdes a
respeito do perfil dos alunos:

Por ser tratar de uma turma pequena, 18 pessoas, foi facil manter a atencdo dos
alunos voltados para as atividades. Tratava-se de uma turma bem concentrada, que ja
estd acostumada com jogos digitais e questionarios online, ndo houve nenhuma davida
quanto ao funcionamento desses itens. Ap6s 0s ganhadores receberem sua caixa de
chocolate, ambos abriram na hora e compartilharam com o restante da turma.

Como néo houve problemas ou incidentes de nenhuma natureza, para 0 proximo

ciclo, apenas o perfil dos alunos seria alterado.
3.7. Segundo Ciclo

O primeiro ciclo ocorreu no dia 27 de margo de 2017, no curso de Administragéo
da Universidade Federal de Itajuba, disciplina de Gestdo de Projetos. As 21 horas de
uma segunda-feira, no laboratorio de computadores LSIA deu-se inicio a pratica.

Por se tratar de uma turma com muitos alunos, 48 alunos matriculados na
disciplina, ndo haveria uma maquina por aluno, portanto, eles formariam duplas para a
vivéncia. No dia da pratica, 45 dos 48 alunos matriculados estavam presentes, e havia
40 maquinas disponiveis no laboratério, trés alunos estavam com seus respectivos
computadores pessoais, portanto dois alunos estavam sem maquina. Foi decidido entéo,
que para que o volume de dados fosse maior, ndo seriam formadas duplas, e os alunos
se revezariam nas maquinas. Além disso, devido ao numero de alunos auxiliaram na
observacao dos estudantes mais dois pesquisadores.

Como os alunos e professor que ministrava a disciplina ndo estavam
familiarizados com a pesquisa da autora, a vivéncia comecou pela apresentacédo sobre o
presente trabalho, abordando a metodologia utilizada, estrutura do trabalho, como as
praticas, técnicas e ferramentas foram identificadas na literatura, priorizacdo dos dados,
etc. Esta apresentacdo teve duracdo de 11 minutos, iniciando as 21:07h e finalizando as
21:18h.

Os alunos acessaram o endereco eletronico e abriram o questionario. Solicitou-se
aos alunos que os questionarios fossem respondidos em siléncio e individualmente. O
acesso ao questionario de medicdo de conhecimento foi liberado as 21:27h. Assim que

dois alunos terminaram de responder, eles deram lugar aos outros dois alunos que
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estavam sem maquina disponivel. Conforme os alunos foram terminando de responder o
questionario a conversa foi tomando conta da sala. Esta atividade teve fim as 21:38h.

A dindmica de revezamento de maquinas atrasava o fim das atividades, por essa
razdo, a pesquisadora e seu auxiliar providenciaram dois notebooks para emprestar, e
assim cada aluno ter sua propria maquina para o restante da vivéncia.

Para a terceira atividade, a pesquisadora passou algumas instruc@es antes do inicio

do jogo, sendo elas:

e Os alunos deveriam acessar 0 jogo e entrar com seu nome conforme constava na
lista de presenca e seu nimero de matricula.

e Os alunos poderiam interagir uns com o0s outros durante o jogo, trocar ideias e
conversar.

e O jogo possuia som, caso quisessem desabilitar esse item, bastava clicar no
botdo localizado no canto inferior esquerdo.

e Haveria dois ganhadores, aquele que obtivesse maior pontuacdo geral no jogo e
aquele que terminasse o jogo mais rapido.

e Apos o jogo os alunos responderiam um questionario sobre a avalia¢do do jogo.

O jogo teve inicio as 21:42h, e logo na fase de autenticacdo e login, seis
participantes tiveram problemas, mas bastou trocar de navegador para que o erro fosse
sanado. Além disso, 0 jogo demorou alguns minutos para carregar em algumas
maquinas. Os participantes estavam muito empolgados e comunicativos. Muitos
optaram por deixar 0 jogo com o som ativado, 0 que aumentava o barulho dentro da
sala. As 22:10h, foi divulgado os ganhadores, que além das palmas, comemoracdo e
gritos da turma, ganharam uma caixa de chocolate cada. Alguns participantes
perguntaram se poderia jogar novamente para conseguir maior pontuacdo ou menor
tempo e assim, ganharem também a caixa de chocolates.

Apos a premiagdo dos ganhadores, as 22:13h, visando a identificacdo da
percepcao dos participantes com relagdo ao jogo e de oportunidades de melhoria, foi
utilizada uma adaptagdo do questionéario validado na tese de Savi (2011) (vide ANEXO
A), que foi distribuido para os alunos para que respondessem. Quando os alunos
devolveram todos os questionarios respondidos, a pesquisadora notou que cinco deles
ndo haviam colocado o numero de matricula para identificacdo do questionario,
portanto, o questionario desses cinco alunos foi devolvido e eles, apds identificarem

qual era o seu, preencheram a informacao faltante. Esta atividade finalizou-se as 22:18h.

92



Figura 35 Alunos do segundo ciclo e ganhadores do jogo

Fonte: A Autora
A Ultima atividade, segunda aplicagdo do questionario de medicdo de

conhecimento, comecgou as 22:20h. Foi solicitado que os alunos entrassem novamente
no endereco do questionario online e respondessem-no. As 22:27h, todos os alunos ja
haviam terminado de responder o questionario.

Ao longo da vivéncia, a pesquisadora fez algumas observagdes e percepgdes a
respeito do perfil dos alunos:

A turma era animada e participativa, mas houve conversa paralela e em alguns
momentos se tornou incobmoda atrapalhando os alunos que ainda estavam respondendo
questionarios ou jogando. Esse problema foi relatado também pelos alunos, no
questionario de avaliacdo do jogo. Outro ponto levantado pelos alunos, e que sera
apresentado de forma detalhada no proximo capitulo deste trabalho, é de que por
saberem os critérios da premiagdo (maior pontuacdo ou menor tempo), alguns alunos
focaram em jogar rapido e ndo em jogar com atencdo, prejudicando a imersao e

desempenho no jogo. Para o proximo ciclo, esses pontos foram considerados.
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3.8. Terceirociclo

O terceiro e ultimo ciclo ocorreu no dia 4 de marco de 2017, no curso de
Sistemas de Informacdo da Universidade Federal de Itajuba, disciplina de
Gerenciamento de Projetos de Software. Apesar de a aula estar marcada para as 13:30h,
a sala onde os alunos normalmente tinham aulas dessa disciplina ndo era adequada, pois
ndo haviam computadores. O professor que ministra a disciplina reservou entdo um
laboratério, LDC5, e as 13:52h de uma terga-feira, deu-se inicio a préatica. A turma era
pequena, 18 dos 26 alunos matriculados estavam presentes, havia uma maquina para
cada aluno.

A prética comecou com a apresentacdo da pesquisa aos alunos, pois a
pesquisadora achou a experiéncia satisfatdria no segundo ciclo, onde também comecou
com essa atividade e ndo diretamente com o questionario de medicdo de conhecimento.
A apresentacdo abordou a metodologia utilizada, estrutura do trabalho, como os
conceitos e préaticas foram descobertas na literatura, priorizacdo dos dados, etc. Esta
apresentacdo teve duracdo de 11 minutos, iniciando as 13:52h e finalizando as 14:03.

Para realizar a segunda atividade, os alunos acessaram o endere¢o eletrdnico e
abriram o questionario de medicdo de conhecimento. Essa atividade comecgou
pontualmente as 14:05h, finalizando as 13:17h. Solicitou-se aos alunos que o0s
questionarios fossem respondidos em siléncio e individualmente, os alunos atenderam a
este pedido.

Para a terceira atividade, a pesquisadora passou algumas instrucdes antes do inicio
do jogo, sendo elas:
e Os alunos deveriam acessar 0 jogo e entrar com seu nome conforme constava na
lista de presenca e seu numero de matricula.
e Os alunos poderiam interagir uns com os outros durante o jogo, trocar ideias e
conversar.
e O jogo possuia som, caso quisessem desabilitar esse item, bastava clicar no
botéo localizado no canto inferior esquerdo.
e Ap0s o0 jogo os alunos responderiam um questionario sobre a avaliacdo do jogo
Os critérios para escolha dos ganhadores s6 foram comunicados aos alunos ao
final do jogo, pois no segundo ciclo foi percebido que alguns dos alunos focaram em

jogar rapido e ndo em jogar com atencdo, prejudicando a imersdo e desempenho no
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jogo. Alguns alunos, inclusive, escreveram sobre isso no questionario de avaliacdo do
jogo.

O jogo teve duragdo de 13 minutos, comegando as 14:17h e terminando as 14: 30h. As
14:31h, foi divulgado os ganhadores, que além das palmas da turma, ganharam uma
caixa de chocolate cada. Apos a premiacdo dos ganhadores, visando a identificacdo da
percepcdo dos participantes com relagdo ao jogo e de oportunidades de melhoria, foi
utilizada uma adaptacdo do questionario validado na tese de Savi (2011) (vide ANEXO
A), que foi distribuido para os alunos para que respondessem. Esse questionario de

avaliacdo do jogo teve duracao de 4 minutos, das 14:32h as 14:36h.

Figura 36 Alunos do terceiro ciclo e um dos ganhadores do jogo

Fonte: A Autora

Visando aumentar o engajamento dos alunos no questionario, a pesquisadora
solicitou previamente ao professor responsavel pela disciplina se seria possivel dar

alguns pontos (na nota da disciplina) aos alunos conforme seu desempenho no segundo
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questionario. Portanto, antes da quarta atividade comecar, os alunos ficaram sabendo
que receberiam até trés pontos na media final da matéria de acordo com a pontuagdo
obtida na segunda aplicacdo do questionario. Essa alteracdo se deu, pois no segundo
ciclo alguns alunos afirmaram no questionario de avaliacdo do jogo, que o barulho
atrapalhou a imersdo e concentracdo na vivéncia. A nota na disciplina era, portanto, uma
tentativa de fazer os alunos se concentrarem ficando, consequentemente, mais quietos.
A atividade teve inicio as 14:45h e as 15:03h, todos os alunos ja haviam terminado de
responder o questionario e foram dispensados.

Por ser tratar de uma turma pequena, 18 pessoas, foi facil manter a atencdo dos
alunos voltados para as atividades. Tratava-se de uma turma bem concentrada, que ja
esta acostumada com jogos digitais e questionarios online, ndo houve nenhuma duvida
quanto ao funcionamento desses itens. Os alunos estavam muito concentrados e durante
a aplicacdo dos questionarios ndo houve conversa. Mesmo durante o jogo, o nivel de

conversa foi baixo.
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4. Analise dos resultados

Este capitulo trata da analise estatistica dos dados obtidos a partir da aplicagdo dos
formulérios para avaliacdo do conhecimento tedrico dos participantes (antes e depois do

jogo), bem como a parte de aplicacdo do questionario para avalia¢do do jogo.
4.1. Resultados da avaliacdo do conhecimento tedrico (nimero de

acertos)

Para determinar se houve melhora no nivel de aprendizagem dos participantes
apos a aplicagdo do jogo, foi utilizado boxplots e teste de hipdtese pared t.

Segundo Cheshire (2011), este tipo de teste é Gtil para analisar 0 mesmo conjunto
de itens que foram medidos sob duas condicdes diferentes, as diferencas nas medicdes
feitas sobre 0 mesmo assunto antes e depois de um tratamento, ou diferengas entre dois
tratamentos dados ao mesmo assunto. Estabelecendo como hipdtese nula que a
diferenca entre as proporc6es de duas populacdes é igual a algum valor hipotético (por
exemplo, zero) e a testando contra uma hipotese alternativa. Ja o boxplot, ou diagrama
de caixa, € um grafico formado por uma caixa construida paralelamente ao eixo da
escala dos dados (horizontal ou vertical), na qual sdo representados desde o primeiro
quartil até o terceiro quartil: aquele € o valor abaixo do qual estdo representadas 25%
das observacoes; este representa o valor abaixo do qual estdo representados 75% dos
dados. Nesta caixa, traca-se ainda uma linha na posicdo da mediana (ou segundo
quartil), a qual descreve os 50% centrais da distribuicdo. O boxplot contempla ainda
valor minimo e valor maximo, assim como 0s chamados outliers ou valores extremos,
gue sédo aqueles que estdo muito afastados da grande maioria dos dados (FARIAS, 2010,
COSTA, 2015).

Com relacdo ao teste de hipotese pared t, sua conducdo objetiva verificar se houve
aumento, depois do jogo, no nimero de acertos dos participantes de cada ciclo. Assim
sendo, conduziu-se o teste de hipoOteses t pareado, no qual a hipétese nula (HO) é de que
ndo ha diferenca entre as medias; as médias sdo iguais. Ja a hipdtese alternativa (Ha) é
de que a média da segunda amostra, depois do jogo, € maior do que a primeira amostra,
antes do jogo. Logo:

HO:pl-p2=0

HA: pl-p2<0
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Com base nisso, a seguir serdo expostos os resultados para os testes t pareado
conduzido para cada um dos trés ciclos da pesquisa-acdo. Os valores consideram um
nivel de confianca de 95% (alpha de 0,05). Ademais, sdo também exibidos os boxplots

para cada ciclo.

4.1.1. Consideragcbes quanto ao formulario para avaliacdo do

conhecimento teérico

Cabe ressaltar que o formulério para avaliagdo do conhecimento tedrico ndo
fornece a opgdo ao participante de ndo responder a questéo, por exemplo: “nao sei”.
As respostas a este formulario foram tabuladas desconsiderando como dados de
entrada as respostas daqueles participantes que:
e Critério 1: Responderam o questionario de avaliacdo de conhecimento
tedrico (antes ou depois) em menos tempo que a média de 4 minutos; e,
e Critério 2: Tiveram desempenho no jogo inferior a média de acertos e
erros das questoes.
Independente desses dois critérios, o participante que reduzisse em mais de trés pontos
0 nimero de acertos depois do jogo também era desconsiderado da amostra.
Essa decisdo foi tomada devido ao potencial do participante ter respondido as
questBes rapidamente e sem a carecida concentracdo. A tabela 16 apresenta cada critério
e 0 nimero de participantes desconsiderados em cada ciclo.

Tabela 16 Participantes desconsiderados da amostra

Participante Ciclo Critériol  Critério2  Reduziuem3ou Deixou de responder um
mais pontos dos questionérios

P1 1°ciclo X

P2 2% ciclo X X

P3 2° ciclo X X

P4 2% ciclo X X

P5 2° ciclo X X

P6 2° ciclo X X

P7 2° ciclo X X

P8 2° ciclo X X

P9 2° ciclo X X

P10 2°ciclo X

P11 2° ciclo X
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P16 3°ciclo X
Fonte: A Autora

Foi identificado ainda que dois participantes do 3° ciclo ja haviam realizado a

vivéncia no 1° ciclo. Esses participantes também foram desconsiderados do 3° ciclo.

Apo6s a aplicagdo dos critérios nos dados, as amostras ficaram com a seguinte
quantidade de participantes:

e Primeiro ciclo: 16 participantes (antes da aplicacdo dos critérios eram 17
participantes);

e Segundo ciclo: 34 participantes (antes da aplicacdo dos critérios eram 44
participantes);

e Terceiro ciclo: 17 participantes (antes da aplicacdo dos critérios eram 20

participantes).
4.1.2. Resultados da avaliagdo do conhecimento tedrico dos

participantes do 1° Ciclo

Figura 37 apresenta o teste de hipétese t pareado feito para as amostras do 1°

Ciclo desta pesquisa.

Paired T-Test and Cl: Antes; Depois

Paired T for Antesz - Depois

M Mean S5tDev SE Mean
Antes 16 4,125 1,085 0,272
Depois 1& 4,250 1,125 0,281

Difference 16 -0,1250 0,3416 0,0854

95% upper bound for mean difference: 00,0247
T-Test of mean difference = 0 (vs < 0): T-Value = -1,46 P-Value = 0,082

Figura 37 Teste t pareado realizado para os acertos das amostras do 1° Ciclo

Fonte: autora (dados obtidos pelo Minitab®)

Como p-value (0,082) é maior que o nivel de significancia, ou alpha, (0,05), ndo
ha evidéncia para se rejeitar a hipotese nula. De acordo com estas amostras, € possivel
observar que mesmo que a média da segunda propor¢do € maior que da primeira, ndo ha
diferenca estatistica para esse teste. Aparentemente, ndo ha evidéncia de que o jogo teve
algum efeito sobre o numero de acertos dos participantes deste 1° Ciclo.

Analisando o gréafico de caixa, figura 38, é possivel observar que as duas amostras
sdo iguais. Em ambas, 50% dos dados estavam abaixo de 4 acertos (mediana). Os

valores maximos e minimo permaneceram iguais, 6 e 2, respectivamente. A Unica
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diferenca da amostra é que a moda antes do jogo era 4 e ap0ds 0 jogo passou a ser

bimodal, 4 e 5. E possivel observar também que ndo ha nenhum outlier em nenhuma

das amostras, de uma maneira geral, ndo houve melhora significativa no nimero de

acertos apos os alunos vivenciarem o jogo.

19 ciclo

Acertos

T
Antes

Figura 38 Boxplots para os acertos das amostras do 1° Ciclo

T
Depois

Fonte: Autora (dados obtidos pelo Minitab®)
Para uma analise mais detalhada, visando saber exatamente quais praticas,

técnicas e ferramentas foram mais ou menos assimiladas pelos alunos, a tabela 17

apresenta 0s conceitos abordados nos questionarios, suas respectivas perguntas (duas

por pratica, técnica e ferramenta, conforme descrito no item 3.4.1 deste trabalho), o

namero de acertos nos questionarios de antes e depois do jogo e o p-value.

Tabela 17 Resumo dos acertos e p-value por conceitos no 1° ciclo

. o Ndmero de Nuamero de
Praticas, Téecnicas e Perguntas ] - Parecer sobre
acertos antes do acertos depois o
Ferramentas correspondentes ) ] value  hipdtese nula
jogo do jogo
Comunicar-se frequente
mente com as partes Pergunta 1 e 6 15 10 0,697 N&o rejeita
interessadas
Coletar requisitos L
Pergunta2e7 11 8 0,750 Né&o rejeita
corretamente
Compartilhar informacdes .
Pergunta3 e 8 9 10 0,500 Na&o rejeita
claras
Comunicar mudancas de o
Pergunta4 e 9 14 20 0,250 Na&o rejeita

forma eficiente
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Nenhum referencial tedrico .
) Pergunta 5 e 10 17 20 0,250 N&o rejeita
se aplica

Fonte: Autora (dados obtidos pelo Minitab®)
Confirmando o resultado geral do primeiro ciclo, em nenhuma das praticas,

técnicas e ferramentas abordadas o p-value foi inferior a 0,05, ou seja, ndo ha evidéncia
para se rejeitar a hipotese nula. De acordo com estas amostras, ndo ha diferenca entre as
proporgdes; ou seja, elas sdo estatisticamente iguais, apesar do aumento no nimero de
acertos nos conceitos: compartilhar informacdes claras, comunicar mudancas de forma
eficiente e até mesmo na identificacdo de que nenhum dos referenciais tedricos se
aplicava a pergunta. Ndo foi possivel identificar que ocorreu aprendizagem dos

conceitos apos a aplicacdo do jogo.
4.1.3. Resultados da avaliacgdo do conhecimento tedrico dos

participantes do 2° Ciclo

A figura 39 apresenta o teste de hipotese t pareado para as amostras do 2° Ciclo desta

pesquisa, cuja média foi 3,529 antes da aplicacdo do jogo e 4,029 depois do jogo.

Paired T-Test and Cl: Antes; Depois

Paired T for Antes - Depois

M Mean StDev SE Mean
Antes 34 3,529 1,187 0,204
Depois 34 4,029 1,267 0,217

Difference 34 -0,5000 0,5075 0,0870

95% upper bound for mean difference: -0,3527
T-Test of mean difference = 0 (vs < 0): T-Value = -5,74 P-Value = 0,000

Figura 39 Teste t pareado realizado para os acertos das amostras do 2° Ciclo
Fonte: Autora (dados obtidos pelo Minitab®)

Como p-value (0,000) é menor que o nivel de significancia, ou alpha, (0,05) e
menor que 0,01 h& evidéncia para se rejeitar a hipotese nula. De acordo com estas
amostras, ha diferenca entre as médias das amostras; ou seja, elas sdo estatisticamente
diferentes. Portanto, a hipdtese alternativa (H&) de que a segunda amostra, depois do
jogo, é maior que a primeira foi aceita.

Analisando o diagrama de caixas, figura 40, € possivel observar que a mediana, 4,
permaneceu igual antes e depois do jogo. O valor minimo, 1, e maximo, 6, também

permaneceram 0 mesmo, mas na primeira amostra esses valores foram considerados
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outliers. O primeiro quartil se manteve inalterado, com 3 acertos, ja o terceiro quartil
aumentou de 4 para 5 apds o jogo. A amplitude interquartil aumentou apos o jogo de 3
para 5, indicando que houve aumento na variabilidade presente nos dados.

29 ciclo

6- *

5 |
o
£ '
g
< 3

2

14 I

T T
Antes Depois

Figura 40 Boxplots para os acertos das amostras do 2° Ciclo

Fonte: autora (dados obtidos pelo Minitab®)
Para uma analise mais detalhada, visando saber exatamente quais praticas,

técnicas e ferramentas foram mais ou menos assimiladas pelos alunos, a tabela 18
mostra os praticas abordadas nos questionarios, suas respectivas perguntas (duas por
prética, técnica e ferramenta, conforme descrito no item 3.4.1 deste trabalho), o nimero

de acertos nos questionarios de antes e depois do jogo e o p-value.

Tabela 18 Resumo dos acertos e p-value por conceitos no 2° ciclo

. o Ndmero de Ndmero de
Praticas, Técnicas e Perguntas ) p- Parecer sobre
acertos antes do acertos depois .
Ferramentas correspondentes ) ] value  hipétese nula
jogo do jogo
Comunicar-se frequente
mente com as partes Pergunta 1 e 6 16 23 0,012 Rejeita
interessadas
Coletar requisitos o
Pergunta2e7 27 34 0,019 Rejeita
corretamente
Compartilhar informacoes L.
Pergunta3 e 8 30 30 0,500 Na&o rejeita
claras
Comunicar mudangas de .
o Pergunta4 e 9 36 33 0,750 N&o rejeita
forma eficiente
Nenhum referencial teérico L
. Pergunta 5 e 10 16 16 0,500 Né&o rejeita
se aplica
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Fonte: Autora (dados obtidos pelo Minitab®)

O item “comunicar-se frequentemente com as partes interessadas” e “Coletar
requisitos corretamente” rejeita a hipotese nula, ou seja, ha evidéncias de que houve
melhora no conhecimento para estas préticas.

Para as demais praticas abordadas ndo é possivel comprovar que ocorreu
aprendizado dos conceitos apos a aplicacdo do jogo, uma vez que o p-value foi maior

que o nivel de confianca de 0,05.

4.1.4. Resultados da avaliacdo do conhecimento tedrico dos

participantes do 3° Ciclo

Figura 41 apresenta o teste de hipotese t pareado feito para as amostras do 3° Ciclo
desta pesquisa, cuja média foi 2,824 antes da aplicacéo do jogo e 3,765 ap0s 0 jogo.
Paired T-Test and Cl: Antes; Depois

Paired T for Antes - Depois

M Mean 5tDev SE Mean
Antes 17 2,824 1,468 0,356
Depois 17 3,765 1,251 0,304
ifference 17 -0,941 0,659 0,160

95% upper bound for mean difference: -0,662
T-Test of mean difference = 0 (vs < 0): T-Value = -5,89 P-Value = 0,000

Figura 41 Teste t pareado realizado para os acertos das amostras do 3° Ciclo
Fonte: Autora (dados obtidos pelo Minitab®)

Como p-value (0,000) é menor que o nivel de significancia, ou alpha, (0,05) e
menor gque 0,01 ha evidéncia para se rejeitar fortemente a hipo6tese nula. De acordo com
estas amostras, ha diferenca entre as médias; ou seja, elas sdo estatisticamente
diferentes. Portanto, a hipdtese alternativa (H&) de que a segunda amostra, depois do
jogo é maior que a primeira foi aceita.

Analisando o diagrama de caixa, figura 42, é possivel observar na amostra de
antes de jogo houve 2 outilers, 0 acertos e 7 acertos. Enquanto o primeiro quartil da
amostra antes estava em 2 acertos, na amostra de depois do jogo esse valor aumentou
para 3. A mediana do primeiro diagrama era 3 (assim como o terceiro quartil) indo para
4 no segundo diagrama. O terceiro quartil, que antes do jogo era 3, apds o jogo
aumentou para 5. Enquanto antes do jogo o valor maximo era de 4 acertos, ap0s 0 jogo

esse valor aumentou para 6. O valor minimo permaneceu igual, 1 acerto. Podemos
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concluir que houve um significante aumento no nimero de acertos ap0s 0s participantes

vivenciarem o jogo, reforcando o teste de hipdteses.

39 ciclo

Acertos

04 ¥*

T T
Antes Depois
Figura 42 Boxplots para os acertos das amostras do 3° Ciclo

Fonte: Autora (dados obtidos pelo Minitab®)
Para uma analise mais detalhada, visando saber exatamente quais praticas,

técnicas e ferramentas foram mais ou menos assimiladas pelos alunos, a tabela 19
apresenta as praticas abordadas nos questionarios, suas respectivas perguntas (duas por
pratica, técnica e ferramenta, conforme descrito no item 3.4.1 deste trabalho), o namero

de acertos nos questionarios de antes e depois do jogo e o p-value.

Tabela 19 Resumo dos acertos e p-value por conceitos no 3° ciclo

. o Ndmero de Ndmero de
Praticas, Tecnicas e Perguntas ] p- Parecer sobre
acertos antes do acertos depois .
Ferramentas correspondentes ) ) value  hipétese nula
jogo do jogo
Comunicar-se frequente

mente com as partes Pergunta 1 e 6 9 19 0,005 Rejeita

interessadas

Coletar requisitos o

Pergunta2e7 6 9 0,010 Rejeita

corretamente
Compartilhar informagdes L

Pergunta3 e 8 8 10 0,250 Na&o rejeita
claras
Comunicar mudancas de o
o Pergunta4e9 11 16 0,017 Rejeita
forma eficiente
Nenhum referencial tedrico L.
. Pergunta 5 e 10 15 10 0,937 Na&o rejeita
se aplica

Fonte: Autora (dados obtidos pelo Minitab®)
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Os itens “comunicar-se frequentemente com as partes interessadas”, “Coletar
requisitos corretamente” e “Comunicar mudangas de forma eficiente” rejeitam a
hipotese nula, ou seja, ha evidéncias de que houve melhora no conhecimento para este
conceito. Apesar de nenhum outro conceito possuir um p-value menor que o nivel de
significancia, ou alpha, (0,05), houve aumento no numero de acertos no item
“Compartilhar informagdes claras”, exceto quando ndo referia a nenhum referencial
tedrico. Assim ocorreu aprendizado apenas da pratica, ensinada por meio do jogo,

“comunicar-se frequentemente com as partes interessadas”.

4.2. Resultados da avaliagdo do jogo

A avaliacdo do objeto de estudo faz uso de boxplots ou diagramas de caixa, para
analisar as dimensdes do jogo segundo a opinido dos participantes. As dez dimensdes
abordadas na unidade de analise sdo:

e Atencéo;

e Relevancia;

e Confianga;

e Satisfacdo;

e Imerséo;

e Interacdo Social;

e Desafio;

e Divertimento;

e Competéncia;

e Aprendizagem de curto/longo termo.

O constructo “reagao ao jogo educacional” do modelo de avaliagdo de jogos
utilizado neste trabalho é dividido em trés componentes: motivagdo, experiéncia do
usuario e aprendizagem. A andlise é feita atribuindo as dimensdes acima a seu
respectivo subcomponente e comparando os resultados da avaliagdo dos participantes de
cada ciclo (vide APENDICE A).

As respostas ao questionario para avaliacdo do jogo foram tabuladas considerando
apenas o0s participantes mantidos na analise dos resultados do jogo (t6pico 4.1.1)

O percentual de respostas atribuido a cada questdo, que somadas avaliam a
dimensao que compde o constructo. Por exemplo: a dimensdo “aprendizagem” ¢

avaliada por meio de trés perguntas. Para o participante 1, a soma das notas atribuidas a
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essas trés perguntas foi 11 (4+4+3), de um total possivel de 12 (trés perguntas
multiplicadas por quatro, a pontuacdo maxima permitida pelo questionario para
concordancia com cada afirmagdo). Desse modo, para este caso, a nota atribuida pelo
participante 1 a dimensao “aprendizagem” foi 0,917 (11 dividido por 12).

Com base nisso, a figura 43, figura 44 e figura 45 sdo apresentam os boxplots para
cada dimensdo do jogo, segundo avaliagéo dos participantes dos 1°, 2° e 3° ciclos da

pesquisa-acdo, respectivamente.
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Figura 43 Boxplots para a avaliagdo das dimensdes do jogo pelos participantes do 1° Ciclo

Fonte: Autora (dados obtidos pelo Minitab®)
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Figura 44 Boxplots para a avaliagéo das dimensdes do jogo pelos participantes do 2° Ciclo
Fonte: Autora (dados obtidos pelo Minitab®)
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Figura 45 Boxplots para a avaliagdo das dimensdes do jogo pelos participantes do 3° Ciclo

Fonte: Autora (dados obtidos pelo Minitab®)
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A dimensdo "confianca" teve suas medianas reduzidas do 1° para o 2° ciclo, de
0,87 para 0,81; Mas do 2° para 3° ciclo, a mediana aumentou novamente para 0,85. J& na
dimensao "satisfacdo" a mediana permaneceu a mesma para os 1° e 2° ciclo, com o valor
de 0,75, aumentando para 0,87 no 3° ciclo. Curiosamente, os valores para o terceiro
quartil seguem essa mesma combinacdo entre os ciclos. Fazendo um paralelo com as
observagdes escritas pelos alunos neste questionario, a confianca e satisfagdo dos alunos
dos 1° e 3° ciclo podem ter sido mais alta do que os dos alunos do 2° ciclo, pois por
serem da area de computacao, entenderam melhor o conceito da roleta aleatéria. Houve
alunos do 2° ciclo que mostraram insatisfacdo com a roleta de eventos.

As dimensdes “desafio” e ‘“aprendizagem” foram mais bem avaliadas pelos
participantes do 1° ciclo que do 2° e 3° obtendo um terceiro quartil de 0,87 e 0,83
respectivamente. Isso sugere que os participantes do 1° ciclo se sentirem mais
desafiados (desafio) e verificaram de forma mais evidente que o jogo contribuiu para
seu desempenho no curso e para sua vida profissional (aprendizagem). J& a dimenséo
“relevancia” foi mais bem avaliada pelos participantes do 2° e 3° ciclos, tendo um
terceiro quartil de 0,91. Isso sugere que o0s participantes destes ciclos perceberam um
maior nivel de associacdo entre seus conhecimentos prévios e novas informacgdes do
jogo.

E relevante notar que “atencio” teve uma melhor avaliacio entre os alunos do 1° e
3° ciclo, com um terceiro quartil de 0,91. Isso sugere que 0s participantes responderam
similarmente aos estimulos instrucionais e se sentiram similarmente motivados. As
medianas s3o as mesmas nos 2° e 3° ciclos para “interagao social” (0,66) e
“competéncia” (0,75). Isso sugere que os alunos dos dois ciclos se sentiram
compartilhando e atuando ativamente em um ambiente coletivo (interacdo social) e
percebeu similarmente quais habilidades usar para explorar e progredir no jogo
(competéncia).

Com relagdo a “divertimento”, o 2° ciclo avaliou com maiores notas esta
dimenséo (terceiro quartil com valor de 0,87). Isso sugere que os alunos deste ciclo
experimentaram mais sentimentos de diversdo, relaxamento e distragcdo, quando
comparados aos participantes do 1° e 3° ciclo. Em contrapartida, os alunos do 1° e 3°
ciclo se sentiram mais imersos no jogo (dimensdo “imersdo”) e obtiveram os valores de
0,81 e 0,92 nos respectivos terceiros quartis. 1sso pode ter acontecido devido ao siléncio
dos alunos durante o jogo. Houve conversa paralela ao longo do 1° ciclo, inclusive esse
item foi pontuado por alguns participantes no questionério.
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Acredita-se que melhores resultados poderiam ter sido obtidos se alguns aspectos
tivessem sido considerados no planejamento do objeto de estudo:

¢ Alinhamento entre o contetdo passado pelo professor na disciplina e o
abordado pelo jogo. O jogo sozinho pode ndo ser capaz de transmitir
0S conceitos, praticas, técnicas e ferramentas.

e Adequacdo do ambiente para realizacdo do jogo. Um grupo acima de
20 participantes exige um ambiente amplo e a participacdo de, pelo
menos, trés mediadores, além de maquinas para cada um dos
participantes.

e Apenas recompensas fisicas (caixa de bombom ou outros prémios)
para 0s ganhadores do jogo nédo séo suficientes para que os alunos se
sintam engajados e envolvidos. E preciso que os alunos vejam real
valor na recompensa. Uma boa sugestdo é a utilizar o desempenho do

questionario de medi¢do para compor a nota da disciplina.

4.3. Sintese dos resultados obtidos no 1° Ciclo

Para andlise do nimero de acertos ap6s a realizacdo do jogo, foram considerados
16 dos 18 participantes. Por meio dos diagramas de caixa, foi possivel verificar que ndo
houve melhora na aprendizagem, pois antes do jogo a mediana permaneceu igual com 4
acertos. Sendo assim, ndo foi possivel rejeitar a hip6tese nula, pois o p-value foi de
0,500.

Analisando separadamente cada um dos cinco conceitos abordados no jogo e
questionario, é possivel perceber que houve aumento no nimero de acertos em 3 deles:
Compartilhar informagdes claras, Comunicar mudancgas de forma eficiente e quando néo
se aplicava nenhum referencial tedrico. Os conceitos Comunicar-se frequentemente com
as partes interessadas e Coletar requisitos corretamente apresentaram diminui¢do no
namero de acertos entre os participantes. Mesmo com 0 aumento no nimero de acertos
em alguns conceitos, em nenhum caso o p-value foi inferior a 0,05, refor¢ando entéo o
resultado geral do ciclo, de que ndo é possivel afirmar que houve melhora no
conhecimento dos alunos.

Para andlise do questionario de avaliagdo do jogo, as dimensdes mais

consideradas pelos jogadores foram confianca e desafio (ambas com mediana de 0,875).
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Em contrapartida, as dimensdes menos consideradas foram imersao (mediana = 0,708) e

divertimento (mediana = 0,718).

4.4. Sintese dos resultados obtidos no 2° ciclo

Para analise do nimero de acertos apoés a realizacdo do jogo, foram considerados
34 dos 44 participantes. O valor maximo de acertos registrado aumentou de 5 para 6,
contudo, o valor minimo permaneceu 0 mesmo, 1. Além disso, foi possivel comprovar
estatisticamente, atraves do teste t pareado, que houve melhora no conhecimento dos
alunos acerca do tema abordado.

Analisando separadamente cada um dos cinco conceitos abordados no jogo e
questionario, é possivel perceber que houve aumento no nimero de acertos em 2 deles:
Comunicar-se frequentemente com as partes interessadas e Coletar requisitos
corretamente. O conceito Comunicar mudancas de forma eficiente apresentou
diminuicdo no numero de acertos entre o0s participantes. Os demais conceitos,
Compartilhar informagdes claras e Nenhum referencial tedrico se aplica, néo
apresentaram alteracdo no nimero de acertos.

Para analise do questionario de avaliacdo do jogo, a dimensdo mais considerada
pelos jogadores foi confianca (com mediana de 0,812). Em contrapartida, a dimensdo

menos considerada foi aprendizado de curto/longo termo (mediana = 0,5).

4.5. Sintese dos resultados obtidos no 3° ciclo

Para analise do nimero de acertos ap06s a realizacdo do jogo, foram considerados
17 dos 20 participantes. Os boxplots apresentados sinalizam uma melhora na
aprendizagem dos jogadores, pois antes do jogo a mediana foi de 3 acertos, aumentando
para 4 ap6s o0 jogo. O valor maximo registrado aumentou de 4 para 6, contudo, o valor
minimo permaneceu 0 mesmo, 1. Além disso, o teste de hipoteses rejeitou a hipotese
nula, aceitando assim, a hipotese alternativa de que a segunda amostra, depois do jogo, é
maior do que a primeira.
Analisando separadamente cada um dos cinco conceitos abordados no jogo e
questionario, é possivel perceber que houve aumento no nimero de acertos em todos
eles, exceto em Nenhum referencial teorico se aplica.

Para analise do questionario de avaliagdo do jogo, as dimensfes mais

consideradas pelos jogadores foram atencdo e relevancia (ambas com mediana de
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0,916). Em contrapartida, a dimensdo menos considerada foi aprendizado de

curto/longo termo (mediana = 0,416).

5. Conclusoes

Por meio deste trabalho, foi possivel identificar quais processos, praticas, ferramentas e
técnicas os recém-formados estdo com maior deficiéncia de conhecimento de acordo
com especialistas da area, no contexto da Geréncia de Comunica¢fes em Projetos de
Software.

A partir das caracteristicas dos artigos identificados na revisdo da literatura foi possivel
observar 29 praticas ordenadas por especialistas em Gerenciamento de Projetos de
Software de acordo com sua importancia no Gerenciamento da Comunicagdo em
Projetos. Além disso, dentre os trés processos listados pelo guia PMBOK como sendo
necessario para o desenvolvimento da Gestdo da Comunicacdo, o primeiro, Panejar o
Gerenciamento das Comunicages, é onde os recém-formados possuem maior déficit de
conhecimento, tendo uma taxa de consenso de 49,1% entre os especialistas. O processo
Gerenciar as Comunicagdes segue em segundo lugar com 33,5% e Controlar o
Gerenciamento das Comunicac@es ficou com a terceira posicao (17,4%). Com base
nisso, optou-se por incorporar ao jogo apenas Planejar o Gerenciamento das
Comunicacg6es. Dentro deste processo, priorizaram-se por meio do AHP as seis praticas,
técnicas e ferramentas dentre as 29 ja ordenadas anteriormente pelos especialistas com
base na importancia de cada uma. Foi possivel observar que Comunicar as mudancas de
forma eficiente (29,10%), Coletar requisitos corretamente (21,60%), Compartilhar
informacdes claras (17,70%) e Comunicar-se frequentemente com as partes interessadas
(14,30%) ocuparam as primeiras posi¢cdes na priorizacdo, ou seja, é nessas praticas que
um recem-formado possui maior deficit de conhecimento.

Apos a fase de priorizacdo, foi desenvolvido um jogo de tabuleiro online, com 12
questdes sendo trés questdes para cada uma das praticas priorizadas.

Além do jogo para disseminagdo do conhecimento do Gerenciamento da
Comunicacdo em Projetos de Software, foi desenvolvido um questionario online para a
medicdo do conhecimento dos alunos. O mesmo questionario de medicdo foi aplicado
antes e depois do jogo, sendo possivel assim, verificar se houve variagdo no nimero de

acertos.

111



O objeto de estudo foi aplicado em trés ciclos: nos cursos de Ciéncia da
Computacdo, Administracdo e Sistemas de Informacdo. A avaliagdo do jogo foi feita
por meio de observagdo participante no ambiente da pesquisa; sondagens através de
questionamentos dos participantes e interpretacbes de documentos escritos:
questionarios online. Estes instrumentos permitiram analisar o conhecimento
interiorizado pelo participante (variagdo no nimero de acertos) e sua reacdo ao jogo
educacional (motivacao, experiéncia e aprendizagem). Através desses instrumentos foi
possivel perceber que em todos os ciclos os alunos consideraram o jogo intuitivo: logo
ao abrir a tela do tabuleiro, ja sabiam como o jogo funcionaria. Esse fator foi positivo,
uma vez que os alunos ndo perdiam tempo pensando no funcionamento do jogo, lendo
regras.

Oportunidades de melhoria foram detectadas em cada ciclo e incorporadas ao jogo
para sua reaplicacdo e reavaliacdo no ciclo subsequente, independente de ter sido
comprovado estatisticamente se houve aumento no conhecimento dos alunos. E valido
ressaltar que a explanacdo das praticas, técnicas e ferramentas logo ap6s o jogo,
juntamente com a recompensa de nota de acordo com o desempenho na segunda
aplicacdo do questionario de medicdo, fez com que o nimero de acertos aumentasse
consideravelmente no 3° ciclo de aplicacdo. E mais, nos questionarios de avaliagdo do
jogo do 3° ciclo ndo houve nenhuma queixa sobre barulho e conversas paralelas

atrapalhando a concentracdo e imersao no jogo.
5.1. Consideragdes finais e sugestdes para trabalhos futuros

Os resultados analisados sugerem que a utilizacdo de jogos pode, realmente,
contribuir para melhorar o conhecimento de seus participantes. Contudo, jogos também
podem levantar davidas e incertezas sobre conceitos ja sabidos, ratificando, assim, a
necessidade de serem bem projetados, e os alunos motivados adequadamente, além
disso, e imprescindivel que o ambiente seja favoravel a concentracdo e imerséo no jogo.
Essas duvidas e incertezas podem ocorrer também pela escolha do instrumento
escolhido para medicdo do conhecimento. Conforme abordado no item 2.4.3, existem
diversos instrumentos avaliativos, o resultado pode ser influenciado pela escolha desse
instrumento.

Esta dissertacdo se propOs a identificar e priorizar, as praticas, técnicas e

ferramentas inerentes ao Gerenciamento da Comunicagdo em Projetos. Um jogo para
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ensino e aprendizagem destes conceitos foi desenvolvido e espera-se que aplicacdes
futuras da unidade de analise sejam realizadas. Acredita-se que o0 objeto de estudo possa
contribuir para a formacdo conceitual e pratica de seus participantes pelo fato de
permitir a experimentacdo em um ambiente seguro de um problema encontrado no dia a
dia de empresas reais.

Para trabalhos futuros, sugere-se uma andlise que compare o desempenho do jogo
com o desempenho na segunda aplica¢do do questionario de medigdo. Essa andlise visa
verificar se aqueles que obtiveram bom desempenho na pontuacdo do jogo também teve
um numero alto de acertos no questionario de medicdo de conhecimento.

Seria interessante utilizar mais de um instrumento de medicdo de conhecimento,
para que os resultados sejam mais assertivos. A combinacdo de dois ou mais

instrumentos de medicdo minimizaria a taxa de erro.
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ANEXOS

ANEXO A - Questionario para avaliacédo do jogo

NUmero de matricula:

Questionario de Avaliagao de Jogos Educacionais

Gostariamos que vocé respondesse as questdes abaixo para nos ajudar a melhorar este jogo. Todos 0s
dados coletados serdo utilizados somente no contexto desta pesquisa. Por favor, circule um namero de

acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de cada afirmacéo abaixo.

Afirmagc”)es Discordo Concordo
Fortemente Fortemente

Al - O jogo é atraente. ! 4
A2 - Houve algo interessante no inicio do jogo que captou 1 4
minha atencéo.
A3 - A variacéo (de atividades) ajudou a me manter atento 1 4
ao jogo.
R1 - O conteido do jogo € relevante para 0s meus 1 4
interesses.
R2 - O funcionamento deste jogo esta adequado ao meu 1 4
jeito de aprender.
R3 - O contelido do jogo esta conectado com outros 1 4
conhecimentos que eu ja possuia.
C1 - Foi facil entender o jogo e comegar a utiliza-lo como 1 4
material de estudo.
C2 - Ao passar pelas etapas do jogo senti confianca de que 1 4
estava aprendendo.
S1 - Estou satisfeito porque sei que terei oportunidades de 1 4
utilizar na pratica coisas que aprendi com 0 jogo.
S2 - Foi por causa do meu esforco pessoal que consegui 1 4
avancar no jogo.
11 - Temporariamente esqueci-me das preocupagdes do 1 4
dia-a-dia; fiquei totalmente concentrado no jogo.
12 - Eu ndo percebi 0 tempo passar enquanto jogava; 1 4

quando vi, 0 jogo acabou.

127



[EEN
N
w
N

IS1 - Pude interagir com outras pessoas durante o0 jogo.

IS3 - A dindmica promove momentos de cooperacéo e/ou 1 2 3 4
competicdo entre as pessoas que participam.

D2 - A dindmica evolui num ritmo adequado e néo fica 1 2 3 4
monotono — oferece novos obstaculos, situagdes ou

variacdes de atividades.

DI2 - Quando interrompido, fiquei desapontado que a 1 2 3 4

dindmica havia acabado (gostaria de jogar mais).

DI4 - Gostaria de utilizar esta dindmica novamente.

CM2- Tive sentimentos positivos de eficiéncia no

desenrolar da dinamica.

AP2 - A dindmica foi eficiente para minha aprendizagem,

em comparagdo com outras atividades da disciplina.

O que vocé sugere para melhoria do jogo?

Fonte: adaptado de Savi (2011)
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