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RESUMO

Existe uma demanda de renovacdo do processo de ensino e aprendizagem motivado
principalmente pelo grau de tecnologia disseminada entre os estudantes contemporaneos;
diante deste contexto surgem as metodologias ativas de ensino, como a Aprendizagem
Baseada em Jogos, para incluir processos de experimentacéo e interatividade social. Focado
na &rea de gerenciamento do tempo em projetos e contribuindo para a formacdo de
profissionais qualificados, propde-se a criacdo e aplicacdo de um jogo educativo que,
potencialmente, reduza a taxa de insucesso de projetos devido a falha humana. O objetivo
desta dissertacdo foi analisar a aplicabilidade da aprendizagem baseada em jogos focada no
gerenciamento de projetos na area de conhecimento de gestdo do tempo aplicado ao processo
de desenvolvimento de produtos, propiciando aos alunos experiéncias com grande
proximidade as principais ocorréncias praticas do dia-a-dia da gestdo de projetos. Os sete
processos de gestdo do tempo foram priorizados por especialistas e pelo método AHP
(Processo de Analise Hierdrquica) tem-se como os mais relevantes: Controlar o cronograma
(43,6%); Estimar os recursos das atividades (22,2%); Estimar as duracGes das atividades
(16,3%). Adotou-se neste trabalho a pesquisa-acdo onde foram executados trés ciclos de
aplicacdo do jogo; as analises estatisticas e observacbes dos pesquisadores apontam uma
melhor assimilacdo do conhecimento pelos participantes de elevada experiéncia profissional,
ainda € notorio que o melhor desempenho das equipes no jogo é obtido por meio de uma acgéo

interdependente entre 0s processos de gestdo do tempo.

Palavras-chave: Gerenciamento do Tempo, Gestdo de Projetos, Desenvolvimento de
Produtos, Aprendizagem Baseada em Jogos.



ABSTRACT

There is a demand for a renewal at teaching and learning process mainly caused by the level
of the technology widespread among contemporary students; they have learnt in patterns and
faster way when compared to the previous generation, which fall teachers. Given this context
arise active teaching methodologies, as Game-Based Learning to introduce experimental
processes and social interactivity. Focused on time management area in projects and
contributing to create professionals with qualified background, it was proposed the creation
and implementation of an educational game that potentially reduce project failure rate due to
human failure. The aim of this work was to analyze the applicability of Game-Based Learning
focused on time management knowledge area applied in projects of product development
process, providing students experiences with close similarity to major practical events day-to-
day project management. The time management processes were prioritized from the experts’
point of view by AHP method as follow: Control schedule (43.6%); Estimate activity
resources (22.2%); Estimate activity durations (16.3%). It was adopted in this work action
research through the three game application cycles; statistical analysis of the collected data
indicates a better knowledge assimilation by the participants of high professional experience,
it is still clear that the performance of the teams in the game is obtained through an

interdependent action between time management processes.

Key-words: Time management. Project management. New Product Development. Game-

Based Learning.
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1. INTRODUCAO

Neste capitulo inicial apresenta-se a contextualizacdo dos topicos abordados no trabalho, bem
como o contexto, relevancia, justificativa, objetivos, metodologia e estrutura da pesquisa,

complementam o contetdo os apéndices e anexos.

1.1 Contexto da Pesquisa

Dada a espantosa expansdo da tecnologia digital dos anos de 1990 a 1999 (final do século 20),
0s estudantes atuais estdo envoltos e desfrutando do uso massivo de dispositivos tecnolégicos
diversos. Segundo Prensky (2006), os estudantes do século 21 sdo denominados “nativos
digitais”. Estes estudantes sdo por natureza porta-vozes da tecnologia, fluentes na linguagem
digital dos computadores, videogames e da internet. Ainda os individuos que ndo nasceram no
mundo digital anteriores a 2001, sdo denominados “imigrantes digitais”. Estes adotam muitos
aspectos da tecnologia, porém similar aqueles individuos que aprendem outra lingua no
decorrer da vida, apresentam um “sotaque” por ainda manter um pé no passado.

Segundo Ting (2015), os estudantes de hoje séo nativos digitais, estes adquirem alfabetizagéo
de forma autdnoma usando varias ferramentas da Tecnologia da Informacdo e Comunicacao
para enriquecer a aprendizagem cotidiana. Na atualidade Gallardo-Echenique et al. (2015),
baseado em uma revisdo da literatura de 127 artigos publicados de 1991 a 2014, reforca a
necessidade de atividades em equipe promovendo a interagdo social no ambiente de ensino.
Os desafios enfrentados pelos professores contemporaneos encontram-se nas limitacdes das
instituicbes em oferecer ambiente apropriado e tecnologias de informacdo e comunicagédo
disponiveis para uso em suas instalacdes (WANG, S. K. et al., 2014).

As diferencas cognitivas dos Nativos Digitais clamam por novas abordagens a educagdo com
um melhor ajuste. E, curiosamente, verifica-se que uma das poucas estruturas capazes de
satisfazer estas novas necessidades de aprendizagem dos nativos digitais e seus requisitos sao
os proprios videogames e jogos de computador que ja os encantam. E por isso que a
Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais estd comegando a surgir e prosperar.
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1.2 Relevancia do Tema

Nas instituicdes de ensino, a maneira corrente de ensino das praticas gerenciais ainda é falha
no sentido de baixa utilizagdo da tecnologia para suportar a replicacdo das realidades
complexas do ambiente de gestdo de projetos. Em nivel macro, as instituicbes educacionais
necessitam focar em como a tecnologia pode ser usada como uma ferramenta de transicéo
para promover a aprendizagem (ASHLEIGH et al., 2012). Assim o presente estudo, propde o
uso da tecnologia por meio da criagcéo e da aplicacdo de um jogo desenvolvido em planilha
eletronica com simulacdes das complexidades reais da gestdo de projetos, em sala de aula,
criando assim uma mistura da tecnologia com o ensino tradicional “cara-a-cara”.

Esta abordagem de ensino mostra-se relevante, pois de acordo com Marques Junior e Plonski
(2011), apesar da importancia cada vez maior dos projetos nas organizagdes, a maioria dos
projetos ndo cumpre suas metas iniciais de prazo, custo, qualidade e negdcios. Entregar
projetos que atendam as metas de prazo, custo e especificacdes planejadas e que também
atendam aos objetivos de negocio que o justificaram é ainda um desafio a ser superado nas
empresas. Nesta dissertacdo, o escopo foi considerado como bem definido; e alinhado a
pesquisa de Archibald e Prado (2015) em que se estuda a execucéo do escopo.

O exposto anteriormente suporta o crescente interesse de docentes e empresas por
metodologias ativas de ensino como forma de aprimorar as habilidades desejaveis nos
estudantes, que futuramente, atuardo como colaboradores das empresas. Dentre essas
metodologias, é a Aprendizagem Baseada em Jogos, a qual é abordada com mais énfase neste
trabalho.

1.3 Justificativa da Pesquisa

O presente trabalho tem como contribuicdo préatica a criacdo e aplicagdo de um jogo para a
formacéo de profissionais qualificados e, potencialmente, contribuir para a reducéo da taxa de
insucesso de projetos devido a falha humana. No que se refere a contribuigdo tedrica, propde-
se endossar o material cientifico referente a Aprendizagem Baseada em Jogos e sobre 0s jogos
para o ensino da gestdo do tempo em projetos de desenvolvimento de produtos.

Importante mencionar que esta dissertacdo esta vinculada ao projeto de pesquisa
310660/2012-2 do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq),
intitulado “Desenvolvimento de Software para o Ensino do Gerenciamento de Projetos de

Novos Produtos”, o qual ¢ coordenado pelo Prof. Dr. Carlos Eduardo Sanches da Silva.
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Em pesquisa realizada através de um projeto de Iniciagdo Cientifica executado por Gobbo
(2015) foram identificados 17 artigos significativos conforme exposto na conclusdo do
trabalho:

Pode-se concluir a partir analise bibliométrica fundamentada na webometrics que o
gerenciamento do tempo em projetos € um tema bastante recente com uma reduzida
gama de artigos nesta area. A analise foi feita a partir de 2008 até os dias atuais e
apresentou 17 artigos significativos. Os artigos de uma maneira geral seguem duas
linhas, a primeira é uma vertente mais especifica e tem a aplicacdo do
gerenciamento do tempo em projetos de construcao; a segunda ja tem sua base mais
na teoria do gerenciamento de tempo em projetos onde alguns pesquisadores
estudam suas aplicacbes e comparam resultados; j& outros seguem no
desenvolvimento de melhorias nas técnicas de gerenciamento do tempo tendo até o
desenvolvimento de softwares para o melhor gerenciamento em um projeto
especifico (GOBBO, 2015).

Em pesquisa preliminar os autores deste trabalho ja haviam identificado outros 7 artigos

alinhados a Gestdo do Tempo ou Cronograma de projetos; assim temos uma base total de 24

artigos considerados alinhados com o objetivo desta pesquisa.

Com base no resultado da analise bibliométrica executada por Gobbo (2015) e na

complementacdo pelos artigos e publicagdes previamente encontradas pelos autores do

presente trabalho, foi possivel elaborar graficos como descrito a seguir:

e Grafico 01: nota-se que as publicacdes significativas para este trabalho tiveram seu
pico em 2010, assume-se, como autor, que a atual fase de baixa inovacgdo favorece o
escopo do presente trabalho, por estar alinhado a proposta de disseminagdo do
conhecimento ja estabelecido em Gestdo do Tempo de projetos através de um jogo;

e Gréfico 02: ordenam-se os periodicos de maior quantidade de artigos publicados;

e Gréfico 03: verifica-se que o Brasil apresenta somente uma publicacdo dentre os
artigos significativos e a Coréia € o pais que apresentou cinco artigos e lidera em
termos de distribuicdo geogréfica;

e Gréfico 04: os métodos de pesquisa mais utilizados, com nove artigos em cada, sao
Teorico-conceitual e Estudo de Caso;

e Grafico 05: relacionado ao objetivo, notoriamente o assunto € tratado de forma
descritiva.

No ANEXO A encontra-se a lista completa com os 24 artigos significativos e uma analise

quanto ao alinhamento deles com o objetivo da pesquisa.
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Gréafico 01 - Distribuico por ano das publicac@es significativas
Fonte: Gobbo (2015); Autor
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Quantidade de Publicagdes

International Journal of Project Manage ment

Journal of Construction Engineering and Management

Journal of the Architectural Institute of Korea Structure &...

European Journal Of Operational Research
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Journal Of Zhejiang University - Science
Habitat International
Computers & Operations Research
Periédicos v Automation in Construction
|EICE Transactions On Information And Systems

Journal Of the Korean Society For Railway

Industrial Engineers Interfaces

Pesquisa Operacional
Procedia Engineering

Sustainability

Journal Of Cleaner Production

Z
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3

-
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Quantidade de Publicacoes

Gréafico 02 - Distribuic8o por periddico das publicagdes significativas

Fonte: Gobbo (2015); Autor
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Fonte: Gobbo (2015); Autor
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Gréafico 04 - Distribui¢do por Método de Pesquisa dos artigos significativos
Fonte: Gobbo (2015); Autor
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Grafico 05 - Distribuicdo por Objetivo dos artigos significativos
Fonte: Gobbo (2015); Autor
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Os artigos identificados nesta revisao bibliografica complementados com outras publicacdes
classicas sdo analisados no capitulo 2 tendo como finalidade identificar os conhecimentos
tedricos necessarios para a gestdo do tempo em projetos.

A gestdo do tempo figura como um grande desafio, haja visto que, como evidenciado pela
pesquisa do Project Management Institute (2015), a conclusdo dos projetos no prazo varia de
38% em empresas com baixa maturidade até 66% em empresas de alta maturidade em gestao
de projetos; corroborando com a importancia da gestdo do tempo os efeitos da conclusdo e
entrega atrasada dos projetos tem-se a elevacdo dos custos e a insatisfacdo dos clientes. Como
segmento para aplicacdo dos conhecimentos de gestdo do tempo foi escolhido o processo de
desenvolvimento de produtos da industria automobilistica. Justifica-se essa escolha devido ao
fato de que o Brasil ainda figura entre os 10 fabricantes mundiais de automoveis como

mostrado na Tabela 1.

Tabela 1 — Producdo Mundial de Veiculos no 1°. Semestre/2015
. Carro de Carros
Pais . . Total
Passeio Comerciais

China 10.327.754 1.767.246 12.095.000
EUA 2.166.636 3.953.957 6.120.593
Japao 3.910.535 740.433 4.650.968
Alemanha 2.919.548 165.232 3.084.780
Coreia do Sul 2.107.395 214.446 2.321.841
india 1.681.599 367.438 2.049.037
Meéxico 1.029.244 783.127 1.812.371
Espanha 1.185.712 271.991 1.457.703
Brasil 1.033.838 242.800 1.276.638
Canada 467.009 631.706 1.098.715

Fonte: OICA (2015)

De acordo com Verissimo e Aradjo (2015), a industria automobilistica € um setor-chave para
as principais economias do mundo, sendo responsavel pela geracdo de cerca de 9 milhdes de
empregos diretos, 0 que representa cerca de 5% do emprego mundial. Além disso, para cada
emprego direto gerado, estima-se que mais de cinco empregos indiretos sejam criados. Este
setor é capaz de gerar uma receita bruta de aproximadamente 2 trilndes de Euros, e contribui
aos cofres publicos com o pagamento de impostos na soma de aproximadamente 430 bilhdes
de Euros. Neste contexto essa pesquisa tem como questdo: Como contribuir por meio do
aprendizado baseado em jogos para a formacao conceitual e préatica dos alunos de graduacéo e
pos-graduacéo referente aos processos de gestdo do tempo em projetos de desenvolvimento de

produtos?
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1.4 Objetivos da Pesquisa

1.4.1 Geral

Analisar a aplicabilidade da aprendizagem baseada em jogos focada no gerenciamento de

projetos na area de conhecimento de gestdo do tempo, propiciando aos alunos experiéncias

com grande proximidade as principais ocorréncias préaticas do dia-a-dia da gestdo de projetos

de desenvolvimento de produtos automobilisticos.

1.4.2 Especificos

Em se tratando de uma pesquisa-acdo, como abordado mais adiante nesta dissertacdo, 0s

objetivos especificos devem ser desdobrados em cientificos e técnicos.

Obijetivos cientificos

Obijetivos técnicos

Classificar os principais processos de gestdo do tempo em projetos
de desenvolvimento de produto;
Identificar na literatura os conhecimentos e fatores relevantes

relacionados a gestdo do tempo;

Priorizar os processos relacionados a gestdo do tempo por meio de
um método multicritério focado nas vivéncias praticas do cotidiano
de especialistas em gestao de projetos.

Elaborar e avaliar um jogo para o aprendizado dos conhecimentos
de gestdo do tempo.

Aplicar o jogo objeto de estudo;

Avaliar o jogo por meio de instrumentos de medic¢do que observem
componentes como: conhecimento interiorizado a partir do jogo,
motivacao, experiéncia do usuario e aprendizagem;

Identificar oportunidades de melhoria no objeto de estudo e
aperfeigoar o jogo;

Replicar e reavaliar o jogo objeto de estudo.

Para se cumprir os objetivos utilizou-se uma metodologia de pesquisa, como descrito no

préximo tépico.
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1.4.3 Metodologia de Pesquisa

Essa pesquisa € aplicada, pois objetiva aplicar as leis, as teorias e os modelos na descoberta de
solugcBes ou no diagndstico de realidades, estabelecendo as relagdes entre as varidveis
(CAMPOMAR, 1991). A teoria, descrita no Capitulo 2, culmina nos fatores de gerenciamento
do tempo de projetos. Esses fatores sdo agrupados nos processos de gerenciamento do tempo
propostos pelo PMBoK (2013), sendo esses posteriormente priorizados por especialistas
utilizando o método AHP (método de priorizacdo que utiliza o processo de analise
hierarquica).

Desenvolveu-se um jogo que foca ensinar os processos de gerenciamento do tempo
priorizados, sendo utilizado para avalia¢do do jogo ciclos de pesquisa-acéo.

Como métodos de coleta de dados, em cada ciclo da pesquisa-acdo, adotaram-se
questionarios, observacdes e entrevistas dos participantes.

As andlises dos dados se utilizam da estatistica descritiva, teste de hipoteses de proporcdes e
dendograma, complementadas pelas observacdes. O Capitulo 3 aborda em detalhes a

metodologia de pesquisa.

1.5 Estrutura do Trabalho

Esta dissertacdo esta dividida em cinco capitulos: o Capitulo 1. INTRODUCAO apresenta a
contextualizacdo dos tdpicos abordados no trabalho, bem como o contexto, relevancia,
justificativa, objetivos, metodologia e estrutura da pesquisa, complementam o conteldo 0s
apéndices e anexos.

O Capitulo 2. FUNDAMENTACAO TEORICA aborda revisio da literatura, de modo a
explanar sobre as bases tedricas de sustentacdo da pesquisa: Gerenciamento de projetos
contemplando a definicdo de projeto, definicdo de gerenciamento de projetos, grupo de
processos e areas de conhecimento em gestdo de projetos. Detalha-se a area de conhecimento
de gerenciamento do tempo em projetos, inclusive com a identificacdo, através da literatura,
dos fatores relevantes para a gestdo do tempo em projetos de desenvolvimento de produto;
neste ponto, realiza-se uma breve descricdo do processo de desenvolvimento de produto em
geral e uma visdo do desenvolvimento de produto na industria automobilistica. Neste capitulo,

discute-se ainda, 0 método multicritério de priorizacdo AHP e realiza-se a priorizacdo dos
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processos de gerenciamento do tempo pelo método AHP. Apresenta-se, na sequéncia, a
abordagem do ambiente e processo de ensino e aprendizagem, identificando o perfil dos
alunos contemporaneos e a metodologia ativa de ensino denominada Aprendizagem Baseada
em Jogos. No final deste capitulo, abordam-se os atributos necessarios a jogos educacionais e
uma proposta de avalia¢do de jogos.

No Capitulo 3. DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA, séo detalhados a classificagdo da
presente pesquisa cientifica e os aspectos relacionados ao método de pesquisa adotado
(pesquisa-acdo), o qual é caracterizado pela estruturacdo em fases, etapas e atividades. Aqui,
descreve-se a unidade de andlise e 0 modo pelo qual o jogo incorporou 0s processos de
gerenciamento do tempo priorizados para ensino aos jogadores (estudantes). Foram
executados trés ciclos e cada ciclo da pesquisa-acdo é detalhado em quatro secbes que
correspondem as etapas da fase de monitoramento: Planejar; Implementar; Observar e
Avaliar; e Refletir e Agir.

Para o Capitulo 4. ANALISE DOS RESULTADOS estruturou-se a apresentagio e discussio
dos resultados obtidos a partir da analise dos dados coletados e da confrontacdo destes com a
fundamentacdo tedrica, possibilitando avaliar a confiabilidade dos resultados, sua
aplicabilidade e utilidade. S&o, por conseguinte, mostradas analises estatisticas descritivas que
possibilitam avaliar o objeto de estudo (jogo elaborado) e detectar se houve melhora no nivel
de conhecimento dos jogadores (alunos participantes) — de acordo com nimero de acertos e a
percepcao dos jogadores. No final deste capitulo, realiza-se ainda uma analise do protocolo de
questdes para avaliacdo do jogo por meio de um dendograma.

Finalmente, no Capitulo 5. CONCLUSOES, s&o apresentadas as conclusdes e consideracdes
finais; bem como, as sugestdes de trabalhos futuros.

Como apéndices, tem-se: Apéndice A - Lista de Fatores Relevantes em
Gestdo do Tempo dos Projetos; Apéndice B — Descritivo dos Processos de Gestdo do Tempo
em Projetos; Apéndice C — Perfil dos Especialistas e Breves Descri¢cbes Cronoldgica das
Respectivas Empresas de Atuacdo; Apéndice D — Explicativo sobre o Jogo (Objeto de
Estudo); Apéndice E - Planilha  de Simulacao da  Oficina de
Personalizagdo  de Rodas; Apéndice F - Eventos  Cotidianos em
Gestdo do Tempo dos Projetos; Apéndice G — Formulario para coleta de dados referentes ao
conhecimento tedrico antes e depois do jogo; Apéndice H — Formulario para iniciacdo da
atividade de vivéncia; Apéndice | — Resultados da Avalia¢do do Jogo pelos Alunos.

Como anexos, tem-se: ANEXO A — Analise de Alinhamento dos Artigos Significativos com o

Obijetivo da Presente Pesquisa-acdo; ANEXO B — Escala Fundamental de NUmeros Absolutos
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utilizada na aplicacdo do método multicritério AHP; ANEXO C — Questionario para avaliagao
do jogo; ANEXO D — Roteiro de atividades no local de aplicacdo do jogo; ANEXO E —

Identificacdo para as equipes; ANEXO F — Formulario para Classificacdo do Grau de
Importancia do Conhecimento Desenvolvido.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo sera apresentada a fundamentacdo tedrica deste trabalho, que engloba revisdes
bibliogréaficas sobre o Gerenciamento de Projetos com énfase na gestdo do tempo e o Método
de Priorizacdo Multicritério AHP, Ambiente e Processo de Ensino e Aprendizagem,

Avaliacdo de Jogos Educacionais.

2.1 Gerenciamento de Projetos

A proposta desta pesquisa envolve o gerenciamento de projetos de novos produtos e para
tanto se faz necessario uma breve revisdo sobre a definicdo de projeto, bem como de
gerenciamento de projetos, e ainda, como foco do presente trabalho encontra-se a area de
conhecimento de Gerenciamento do Tempo e os fatores relevantes dentro desta area de

conhecimento; este contetdo é abordado nos topicos a seguir.

2.1.1 Definicéo de Projetos

Hoje, com a rapidez com que ocorrem as mudangas nas rotinas de trabalho, as
empresas estdo executando cada vez mais projetos no seu dia-a-dia. Os mercados
estdo cada vez mais globalizados e, portanto mais competitivos, fazendo com que
surja a necessidade de que as organizagdes busquem melhores praticas para entregar
produtos e servicos com o maior valor agregado possivel, no menor tempo possivel
a seus clientes. Devido a este crescimento da competitividade, somada a clientela
cada vez mais exigente e aos constantes avancos tecnolégicos, tém-se um cenério
onde é fundamental a gestdo eficaz de projetos cujos prazos sdo cada vez menores e
0s recursos cada vez mais escassos (THIELMANN e SILVA, 2014, p.36).

Segundo o Project Management Institute (2013), projeto é um esforgo temporario
empreendido para criar um produto, servico ou resultado Unico. A natureza temporaria dos
projetos indica que os mesmos tém um inicio e um fim bem definidos; o que ndo
necessariamente tenha curta duracédo; este termo se refere ao engajamento do projeto e a sua
longevidade. Embora elementos repetitivos possam estar presentes em algumas entregas e
atividades do projeto, esta repeticdo ndo muda as caracteristicas fundamentais e exclusivas do
resultado do projeto. Em virtude da natureza exclusiva dos projetos, pode haver incertezas ou
diferencas quanto aos produtos, servigos ou resultados criados pelo projeto.

De acordo com a ultima versdo do guia Project Management Body of Knowledge (PMB0oK®),

as autorizacbes dos projetos resultam da demanda de mercado, da oportunidade ou
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necessidade estratégica de negdcios, de uma necessidade de natureza social, de uma
consideracdo ambiental, da solicitagdo do cliente, do avanco tecnoldgico e de requisitos legais
(PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE, 2013).

2.1.2 Definicao de Gerenciamento de Projetos

“Gerenciamento de projetos ¢ a aplicagdo de conhecimentos, habilidades, ferramentas e
técnicas as atividades do projeto a fim de cumprir 0s seus requisitos. A aplicacdo do
conhecimento requer o gerenciamento eficaz dos processos de gerenciamento do projeto”
(PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE, 2013).

Segundo a Norma Brasileira (NBR) 21500, que trata de orientacdes sobre gerenciamento de
projetos; indica que o proprio gerenciamento de projetos € realizado por meio de processos,
cita ainda que, convém que os processos selecionados para desenvolver um projeto estejam
alinhados com uma visdo sistémica. Ainda esta norma aponta 0s seguintes processos de
gestdo de projetos: Iniciacdo, Planejamento, Implementacdo, Controle e Fechamento.

O gerenciamento de projetos é caracterizado por trés principais aspectos segundo Miccoli
(2004):

- Tempo: Neste aspecto, o gerenciamento de projetos pode ser
considerado como uma corrida contra o calendario pré-fixado, de
planejamento anterior. Do cumprimento dos prazos estabelecidos
para o projeto pode depender a sobrevivéncia da empresa em
termos de superacdo da concorréncia, da redugdo de custos,
aumento de produtividade, dentre outros.

- Custos: Neste viés, o gerenciamento de projetos procura realizar
todas as tarefas dentro do que estava previsto no orcamento inicial e
garantir os retornos financeiros esperados do projeto.

- Qualidade: Neste aspecto, objetiva-se garantir o atingimento das
especificacbes pré-estabelecidas em termos de desempenho do

produto.

2.1.3 Grupos de Processos e Areas de Conhecimento em Projetos

Os processos de gerenciamento de projetos sdo classificados pelo Project Management

Institute (2013) em cinco grupos, como descrito a seguir:
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- Iniciacdo: Os processos executados para definir um novo projeto
ou uma nova fase de um projeto existente através da obtencdo de
autorizacdo para inicio;

- Planejamento: Os processos necessarios para definir o escopo do
projeto, refinar os objetivos e definir a linha de acdo necesséria para
alcancar os objetivos para os quais o projeto foi criado;

- Execucdo: Os processos realizados para executar o trabalho
definido no plano de gerenciamento do projeto para satisfazer as
especificacOes do projeto;

- Monitoramento e Controle: Os processos exigidos para
acompanhar, analisar e controlar o progresso e desempenho do
projeto, identificar quaisquer areas nas quais Serdo necessarias
mudancas no plano, e iniciar as mudancgas correspondentes;

- Encerramento: Os processos executados para finalizar todas as
atividades de todos os grupos de processos, visando encerrar

formalmente o projeto ou fase.

Ainda segundo o Project Management Institute (2013), os processos sdo também agrupados
em 10 areas de conhecimento distintas. Uma area de conhecimento representa um conjunto
completo de conceitos, termos e atividades que compdem um campo profissional, campo de
gerenciamento de projetos, ou uma area de especializacdo. Essas dez areas de conhecimento
sdo usadas na maior parte dos projetos, e na maioria das vezes, sdo elas: Gerenciamento da
Integracdo do projeto, Gerenciamento do escopo do projeto, Gerenciamento do tempo do
projeto, Gerenciamento dos custos do projeto, Gerenciamento da qualidade do projeto,
Gerenciamento dos recursos humanos do projeto, Gerenciamento das comunicagdes do
projeto, Gerenciamento dos riscos do projeto, Gerenciamento das aquisi¢cfes do projeto e
Gerenciamento das partes interessadas do projeto.

Como mencionado no objetivo, este trabalho focou na area de conhecimento de gestdo do
tempo do projeto, logo serd visto a seguir um detalhamento maior desta area do
conhecimento. Esta escolha é justificada por pesquisa realizada pelo PMI o0 maior instituto em
gestdo de projetos do mundo que aponta a conclusdo no prazo como um componente atendido

com baixo desempenho mesmo em organizacOes de alta maturidade como visto na Figura 01.
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Atingiu os Concluiu no prazo Concluiu dentro
objetivos/intenges do orgamento
do negdcio originais

% das organizacdes que % das organiza¢des que

tém alta maturidade de tém baixa maturidade de

realizagdo de beneficios realizacdo de beneficios
Figura01  — Realizagdo de beneficios e resultados de projeto

Fonte: Project Management Institute (2015)

2.1.4 Gerenciamento do Tempo em Projetos

Para um projeto ter sucesso é preciso fazer um planejamento efetivo desde o inicio,
desenvolvendo um senso de comprometimento com toda a equipe, além de
coordenar e manter uma relacdo de respeito com todos os envolvidos no projeto,
desenvolver estimativas de custo, prazos e qualidade realistas, desenvolver
alternativas precursoras aos problemas, manter as modificagfes sob controle e evitar
um numero excessivo de relatorios e analises desnecessarios (THIELMANN e
SILVA, 2014, p. 2).

Conforme mencionado por Thielmann e Silva (2014) o desenvolvimento de estimativas de
prazo realistas € um dos principais componentes da gestdo de projetos no ramo
automobilistico. As estimativas de prazo fazem parte da area de conhecimento de Gestdo do
Tempo, que segundo Project Management Institute (2013) é composta por 6 processos, a
saber:

- Planejar o gerenciamento do cronograma: O processo de
estabelecer as politicas, os procedimentos e a documentacéo para o
planejamento, desenvolvimento, gerenciamento, execucdo e
controle do cronograma do projeto.

- Definir as atividades: O processo de identificacdo e documentacao
das acgdes especificas a serem realizadas para produzir as entregas
do projeto.

- Sequenciar as atividades: O processo de identificacdo e



29

documentacdo dos relacionamentos entre as atividades do projeto.

- Estimar os recursos das atividades: O processo de estimativa dos
tipos e quantidades de material, recursos humanos, equipamentos
Ou suprimentos que serdo necessarios para realizar cada atividade.

- Estimar as duragdes das atividades: O processo de estimativa do
namero de periodos de trabalho que serdo necessarios para terminar
as atividades especificas com os recursos estimados.

- Desenvolver o cronograma: O processo de analise das sequéncias
das atividades, suas duragdes, recursos necessarios e restricdes do
cronograma visando criar o modelo do cronograma do projeto.

- Controlar o cronograma: O processo de monitoramento do
andamento das atividades do projeto para atualizacdo do seu
progresso e gerenciamento das mudancas feitas na linha de base do

cronograma para realizar o planejado.

2.1.5 Fatores Relevantes para Gestao do Tempo dos Projetos

Segundo Hwang et al. (2013), atraso conduz a incapacidade de se atingir os objetivos do
cronograma de um projeto, e a conclusdo e entrega atrasada tendem a resultar em custos
excessivos, em insatisfacdo do cliente, e outros problemas consequentes. Cumprimento do
cronograma do projeto tem sido considerado como um importante critério de sucesso do
projeto, e a atencdo aos fatores que afetam o cronograma do projeto séo considerados como
fundamental para o sucesso do projeto (CHUA, KOG e LOH, 1999; LING, LOW, WANG e
LIM, 2009).

O sucesso de um projeto é medido em termos de cumprimento do cronograma, custo,
qualidade e sem disputa. Cronograma e custo ainda sdo as medidas de desempenho
amplamente utilizadas devido a sua simplicidade. Cronograma atrasado estad diretamente
relacionado ao aumento dos custos. Se o fator mais importante de um projeto, o atraso em
cronograma for controlado, permitir-se-ia 0 controle sobre o aumento dos custos, incluindo
aqui a eliminacdo da necessidade de escalar na hierarquia gerencial e ainda pagamento de
juros durante a execucdo também poderia ser contido. H& muitos atributos que afetam o
desempenho do cronograma seja positiva ou negativamente. A identificacdo desses atributos e
fatores e seu impacto sobre o desempenho do projeto tem grande relevancia (IYER e JHA,
2006).
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Assim com base em revisdo da literatura e posterior categorizacdo associada aos processos de
gerenciamento do tempo conforme proposto em Project Management Institute (2013), obteve-

se 0 resumo por Processo de Gestdo do Tempo descrito na Tabela 2.

Tabela 2 — Categorizagdo dos Fatores Relevantes para Gestdo do Tempo
Processo da Gestdo do Tempo LLICE %
Fatores
1. Planejar o gerenciamento do cronograma 0 0%
2. Definir as atividades 5 13%
3. Sequenciar as atividades 4 11%
4. Estimar os recursos das atividades 5 13%
5. Estimar as duracgdes das atividades 10 26%
6. Desenvolver o cronograma 4 11%
7. Controlar o cronograma 10 26%
Total Geral 38 100%

Fonte: Autor

Analisando-se a Tabela 2, nota-se que 0s processos em que mais se identificaram fatores na
literatura sdo: “estimar as duragdes das atividades” e “controlar o cronograma”.

O Apéndice A descreve a tabela resumo completa com os fatores relevantes identificados pela
revisdo da literatura e posterior categorizacdo em areas do conhecimento da Gestdo de
Projetos e também em relacdo aos processos de gerenciamento do tempo conforme proposto
em Project Management Institute (2013). Em seguida, ainda no Apéndice A - Tabela 5, tem-
se a lista das 13 referéncias bibliogréaficas utilizadas para levantamento dos fatores relevantes
para a gestdo do tempo, justifica-se aqui, que também foram utilizadas referéncias nao
cientificas (numeradas de 005 a 008) que sdo livros contendo as compilagdes da experiéncia
prética de especialistas da area de gestdo de projetos.

E notéria a aplicacdo de gestdo do tempo durante o processo de desenvolvimento de produtos
e tendo o desenvolvimento de produto como um dos pilares de sustenta¢do das organizagcfes o

mesmo é explorado na secdo seguinte.

2.1.6 Processo de Desenvolvimento de Produtos (PDP)

Um dos ramos de alta aplicabilidade da gestdo de projetos encontra-se no Processo de
Desenvolvimento de Produtos (PDP), o qual possui caracteristicas, fases, modelo de
referéncia, tipos, métodos e ferramentas para suporte em projetos desta natureza, além dos
desafios enfrentados na préatica diaria do PDP (COSTA, 2015).

Estes desafios, ou como mencionado por Noronha et al. (2014), “essa complexidade se da em
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razdo da interacdo do processo de desenvolvimento com diversas areas da empresa e da
quantidade de informacdes de natureza técnica e econdmica manipuladas durante o processo.
As frequentes mudangas nos requisitos dos clientes, nas tecnologias e nas regulamentacgdes,
entre outras, contribuem para intensificar esse carater do processo”.
O desenvolvimento de produtos € um processo pelo qual uma organizacdo transforma os
dados sobre oportunidades de mercado e possibilidades técnicas em ativos de informacao para
a criacao e fabricacdo de um produto comercial (CLARK e FUJIMOTO, 1991).
Desta forma, o processo de desenvolvimento de produtos contempla o conjunto de atividades
por meio das quais se almeja atender as especificacdes do projeto de produto e de seu
processo de manufatura. Logo, o processo de desenvolvimento de produto (PDP) posiciona-se
na interface entre o mercado e a empresa, cabendo a ele identificar ou mesmo antecipar-se as
demandas do mercado, propondo alternativas para atendé-las (ROZENFELD et al., 2006).
A gestdo do tempo em projetos de desenvolvimento de novos produtos é considerada um fator
de sucesso, haja visto, que o langamento no prazo dos novos produtos aumenta
significativamente a visdo dos clientes sobre as organizacdes (KAZEROUNI et al., 2011).
O projeto de desenvolvimento de novos produtos € um processo de tomada de deciséo
complexo e iterativo com varios estagios e filtros, que na visdo de Cooper, Edgett e
Kleinschmidt (2002) caracterizam o PDP como uma sequéncia pré-determinada de estagios,
compostos por uma série de atividades prescritas, sendo estas cruzadas, multifuncionais e
paralelas. A entrada em cada estdgio € um momento de decisdo (gate), que controla o
processo e funciona como um controle de qualidade e ponto de verificacdo, compondo um
modelo chamado Stage-Gate® para o desenvolvimento de produtos.
Segundo Noronha et al. (2014), de forma geral, cada momento de decisdo contempla as
seguintes atividades:

- Utilizar critérios para julgar o progresso do projeto;

- Decidir, preferencialmente com a participacdo da equipe, sobre o

prosseguimento, congelamento ou cancelamento do projeto;
- Aprovar investimentos para a proxima fase;

- Apresentar e aprovar os procedimentos da préxima fase.

Neste modelo, ao final de cada fase de desenvolvimento é executada uma reviséo gerencial,
na qual os resultados da fase sdo verificados e confrontados com o0s objetivos estabelecidos.
Logo, torna-se possivel estimar periodicamente quais serdo os resultados ao final do projeto, e

se tais resultados trardo os retornos esperados pela organizacdo (MUNIZ e BRITO, 1999).



32

A Figura 02 apresenta 0 modelo Stage-Gate® em sua forma tradicional.

Decisao sobre Revisdodo pos-
Filtro Segundo ocasode deservol- Decisao sobre
] Inicial negocio vimento o Langamento

Revisdodo pos-
langamento

Analise Preparagdo Deservol- Preparacdo Langamentoe
Preliminar docasode vimento do Prototipo Implementagdo
negocio ou Piloto

Figura02  — Visdo geral do PDP em estagios (Modelo Stage-Gate®)
Fonte: Traduzido de Cooper et al. (2002)

De acordo com Ettlie e Elsenbach (2007), a aplicagdo do conceito Stage-Gate® no
gerenciamento dos projetos de desenvolvimento de novos produtos tem proporcionado maior
velocidade, melhor qualidade, maior disciplina e no geral melhor desempenho. Aliado a isto,
as revisdes gerenciais possibilitam a alta direcdo obter maior visibilidade e participacdo no
PDP, reduzindo as dificuldades do controle e da tomada de deciséo, tornando desnecessario o
conhecimento detalhado do projeto (SILVA e ALLIPRANDINI, 2001).

Este conceito de Stage-Gate® vem sendo amplamente difundido na industria automobilistica,
por conseguinte, no proximo topico aborda-se o desenvolvimento do produto neste ramo

industrial.

2.1.7 Desenvolvimento do Produto na Industria Automobilistica

No meio automobilistico atual, segundo Townsend e Calantone (2014), é notdrio a crescente
demanda por tecnologias sofisticadas e design excepcionais para o segmento de luxo, e em
paralelo, ha demanda por caracteristicas basicas a um custo extremamente baixo para 0
segmento popular. As organizagdes estdo gerenciando os processos de desenvolvimento de
novos produtos e inovagcdo em um ambiente de elevada fiscalizagdo governamental sobre a
politica de energia e consumo, aumento das influéncias sobre as estruturas de propriedade, e
aumento das regulamentacOes de seguranca. Neste contexto, o gerenciamento de projetos
exerce um papel fundamental no mapeamento das necessidades e no atendimento as
exigéncias dentro dos prazos, 0s quais sao estabelecidos em geral pela area governamental.

O desenvolvimento do produto é um processo evolutivo onde as organizagdes buscam
continuamente melhorias, inclusive, em cima do produto existente. A presenca de varias
restri¢des e limitacGes, tais como recursos, tempo, estratégias de mercado, entre outras, torna
muito dificil para as organizagdes gerenciar todas as demandas de uma so vez. A organizacao

precisa selecionar um grupo de atributos que maximizem o objetivo global de satisfazer tanto



33

0S requisitos corporativos e de clientes e ainda aumentar o lucro (YADAV e GOEL, 2008).
Diante deste contexto, o desenvolvimento de novos produtos € uma criticidade para o sucesso
das organizacdes em uma economia globalizada, assim, pesquisadores tém enderecado 0s
interesses e necessidades das organizacdes examinando os fatores contribuintes para o sucesso
do desenvolvimento de novos produtos (SIVASUBRAMANIAM, LIEBOWITZ e
LACKMAN, 2012).

Rugraff (2012) ressalta que a sobrevivéncia dos fabricantes de automdveis esta condicionada
a capacidade de internacionalizacdo, estes devem transferir o conhecimento para todo o globo;
neste contexto global, as organizacfes precisam se adaptar as mudancas frequentes do
mercado caracterizadas pelo rapido desenvolvimento tecnoldgico e, consequentemente, pela
reducdo do ciclo de vida dos produtos (SILVA, 2015). Neste ambiente, os projetos séo
desenvolvidos e definidos dentro do mercado automobilistico, mostrando mais uma vez a
relevancia da gestéo do tempo.

Realizou-se uma pesquisa sobre as abordagens utilizadas no ensino do Processo de
Desenvolvimento de Produtos (PDP), assim o Quadro 1 traz uma sintese dos artigos e autores

gue pesquisaram sobre as metodologias ativas de ensino aplicadas ao ensino do PDP.

Quadro 1 — Andlise de referencial sobre abordagens do ensino do PDP

Artigo/Pais

Breve Descricéo

Comentarios

Wrigley e Bucolo (2011)
Local: Australia

Baseia-se no conceito de design
viavel;

Priorizacdo de alternativas;
Conceito de caso de negdcio.

O conceito de caso de negdcio foi
incorporado no jogo através da
decisdo de prosseguir ou desistir da
compra da oficina de
personalizagdo de rodas.

Fernandes et al. (2009)
Local: Portugal

Identificacdo de uma oportunidade
ou necessidade de mercado;
Aproximagdo  dos  conceitos
tedricos as praticas empresariais

No jogo proposto objetiva-se a
aproximagdo da teoria com as
situacOes cotidianas ou préticas.

Eppinger e Kressy (2002)
Local: Estados Unidos

Abordagem interdisciplinar;
Ferramentas propostas: Leituras;
Palestras;  Exercicios  préaticos;
Discussbes em classe; Estudo de
caso e oradores convidados;
Exemplos de produtos; Projetos;
Feedback

Aplicado exercicios préaticos e
fomentado a discussdo em sala de
aula durante o jogo proposto.

Pun, Yam e Sun (2003)
Local: Caribe

Uma  abordagem ativa de
aprendizagem busca equilibrar
teoria e prética;

Prop6e um workshop aos alunos
cujo desafio é projetar e fabricar
novos produtos;

Muitos estudantes apontaram que,
a partir desta experiéncia, eles
aprenderam a se adaptar a
mudancas e a esforcar-se pelo
melhor desempenho.

No jogo sdo introduzidos os
conceitos de mudangas, através das
ocorréncias aleatorias introduzidas
no jogo.
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Silva, Henriques e Carvalho (2009)
Local: Portugal

Propde solugBes que abrangem
treinamentos, os quais simulam os
ambientes reais da pratica da
engenharia;

O préprio jogo é uma simulagao
dos ambientes reais. Existindo
ainda a delegacdo dos estudantes
para desenvolver as suas préprias

Os estudantes sdo desafiados a
desenvolver suas préprias
solucdes;

Juntar pessoas de diferentes cursos,
pois se acredita que isso favorecera
a cooperacdo, a criatividade, o
potencial de inovacgdo e a atitude
empreendedora.

solucdes.

Fonte: Adaptado de Costa (2015)

2.2 Método de Priorizacdo AHP

Estdo disponiveis diversos metodos de auxilio a decisdo por critérios multiplos, porém,
segundo Salomon (2004), os mais utilizados nas pesquisas em Engenharia de Producdo no
Brasil sdo: AHP (Analytical Hierarchy Process), ELECTRE (Elimination et Choix Traduisant
la Réalit¢) e MACBETH (Measuring Attractiveness by a Categorical Based Evaluation
Technique).

A justificativa para o uso do AHP na priorizagdo dos processos de gestdo do tempo que mais
impactam o cumprimento do prazo dos projetos é devido a extensa aplicabilidade,
simplicidade, facilidade de uso e 6tima flexibilidade deste método (HO, 2008).

Outras vantagens no uso do AHP que se destacam, sdo: a ndo necessidade de um software
proprietario (SALOMON, 2004), exigéncia de um menor ndmero de julgamentos
(SALOMON e MONTEVECHI, 1997) e capacidade de identificar julgamentos inconsistentes
(CHENG e L1, 2003).

Segundo Ho (2008), o AHP consiste de trés operagfes principais: construcdo da hierarquia,
analise de prioridade e verificacdo da consisténcia.

Em primeiro lugar, os tomadores de decisdo precisam decompor o problema
complexo de decisdo de mudltiplos critérios em componentes dos quais todos os
possiveis atributos sdo organizados em varios niveis hierarquicos. Em seguida, os
tomadores de decisdo tem que comparar cada aglomerado no mesmo nivel de uma
forma par a par com base na sua propria experiéncia e conhecimento. Isto é, os
componentes do par de critérios de segundo nivel sdo comparados a cada vez, em
relacdo ao objetivo ou meta, ao passo que cada dois atributos dos mesmos critérios
no terceiro nivel sdo comparados a cada vez em relagdo ao critério correspondente.
Uma vez que as comparagdes sdo realizadas através de julgamentos pessoais ou
subjetivos, um certo grau de inconsisténcia pode ter ocorrido. Para assegurar que 0S
julgamentos sdo consistentes, a operacdo final chamada de verificacdo de
consisténcia, que é considerada como uma das maiores vantagens do AHP, é
incorporada, a fim de se medir o grau de consisténcia entre as comparagdes pareadas
através do calculo do coeficiente de consisténcia. Caso seja encontrado um valor de
coeficiente de consisténcia acima do limite, os tomadores de decisdo deverdo
analisar e rever as comparages pareadas. Uma vez que todas as comparacOes
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pareadas forem realizadas em todos os niveis, e o resultado do coeficiente de
consisténcia esteja dentro do limite aceitavel, os julgamentos podem ser sintetizados
para definir a classificacdo de prioridade de cada critério e seus atributos (HO,
2008).

A Figura 03 mostra o fluxograma geral para aplicacdo do AHP.

Desenvolver a representacio Metas geral, critérios e
grafica da hierarquia do atributos sda representados em :
problema diferentes niveis da hierarquia :
Construir a matriz de D: o “I!I jos sdo ¥
comparagdo pareada delesé o ez M*m::::
Sintetizacdo Ciiculo da ml !*
Submeter priorizagdo Verificar a consisténcia do

ao teste de consisténcia Jjulgomento do decisor
Todosos A consisténcia de todos os
julgamentos sdo Jjulgamentos em cada nivel
consistentes? devem ser testadas :

Todos os niveis Todos os critérios e atributos

sdo em cada critério devem ser |
comparados? comparades

A classificagdo geral é baseada ;

Desenvolver a classificacdo na prioridode de cada
de prioridade geral atributo e a correspondente :

: prioridade do critério. :

Figura03 - Fluxograma do AHP (Analytic Hierarchy Process)
Fonte: Adaptado de Ho et al. (2006)

O AHP é um método de Apoio a Decisdo Multicritério para decisor individual ou
em grupo baseado na quebra da complexidade do problema pela decomposicéo
hierdrquica em partes menores, ou variaveis, homogeneamente agrupadas (objetivo,
critérios, subcritérios e alternativas); seguida da mensuragao qualitativa (julgamento
subjetivo) ou quantitativa da importancia relativa dessas variaveis, em cada nivel da
hierarquia, por meio de comparac8es pareadas, transportadas para valores numéricos
de uma escala de razdo em matrizes reciprocas positivas; a partir das quais, 0
problema sofre um processo de sintese matematica pela derivacdo de vetores de
prioridade normalizados, os quais, de forma aditiva no sentido inverso da
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decomposicdo hierarquica, expressam a ordem das alternativas frente ao objetivo
(GUIMARAES, 2007).

Como mencionado por Paula e Mello (2013), o método AHP tem sido amplamente utilizado
em diversas areas de aplicacdo por diversos pesquisadores para selecdo de alternativas
baseadas em critérios pré-definidos e resolucdo de problemas na tomada de decisGes, que
deixaram de ser subjetivas e arbitrarias para serem objetivas e mais realistas.

Diante desta contextualizacdo, o0 método AHP foi utilizado neste trabalho para selecionar
dentre os sete processos de Gerenciamento do Tempo em projetos, 0s mais impactantes na
concluséo do projeto dentro do prazo planejado.

Para estruturacdo do modelo AHP e criacdo de uma hierarquia utilizou-se a questdo de

pesquisa e as alternativas conforme o Quadro 2.

Quadro 2 — Estrutura Hierarquica para Priorizacdo dos Processos de Gestdo do Tempo
OBJETIVO (Questéo de Pesquisa): Segundo a sua vivéncia em desenvolvimento de produtos no
mercado automobilistico brasileiro, classificar os processos de Gestdo do Tempo que mais
impactam a conclusdo do projeto no prazo planejado.

Critério: Processos de Gestdo do Tempo propostos pelo PMI (2013) na publicacdo PMBoK.
Alternativa: Processo PMBoK
6.1: Planejar o Gerenciamento do Cronograma
6.2: Definir as atividades
6.3: Sequenciar as atividades
6.4: Estimar os recursos das atividades
6.5: Estimar as duraces das atividades
6.6: Desenvolver o cronograma
6.7: Controlar o cronograma
Fonte: Autor (baseado no PMBoK (2013))

~N| O O | W[ N

Aos especialistas inicialmente, foi apresentado uma breve explanacdo sobre o0s processos de
gerenciamento do tempo propostos pelo Project Management Institute (2013), por meio do
documento do Apéndice B.

No segundo momento da entrevista individual com os especialistas, apresentou-se a seguinte
guestdo de pesquisa: Segundo a sua vivéncia em desenvolvimento de produtos no mercado
automobilistico brasileiro, classificar 0s processos de Gestdo do Tempo que mais impactam a
concluséo do projeto no prazo planejado.

A realizagdo de comparagdes envolve a utilizagdo de uma matriz comparativa entre as
alternativas, sendo estas comparadas duas a duas. Para as comparagdes, normalmente, se
adota uma escala linear de 1 a 9, denominada de Escala Fundamental de NUmeros Absolutos,
conforme ANEXO A.

Esta priorizacdo almejou descobrir qual a visdo de especialistas atuantes no mercado
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empresarial brasileiro, acerca dos processos de gestdo do tempo que mais impactam no
cumprimento do prazo dos projetos durante o PDP, comparando-se entre si 0s sete processos
propostos pelo PMI (2013). Foram consultados quatro especialistas do setor automobilistico,
entre os dias 04 de setembro de 2014 e 27 de maio de 2015, selecionados devido ao seu tempo
de vivéncia em desenvolvimento de produtos e também de experiéncia no ramo
automobilistico propriamente dito (vide Apéndice C).

Os resultados obtidos por meio do método AHP estdo expostos na Tabela 3, sendo ordenados

pelo Rk (ranking).

Tabela 3 — Ordenacéo dos Processos de Gestdo do Tempo em Projetos Priorizados pelo
Método Multicritério AHP
Criterion Comment Weights Rk
7. Controlar o cronograma PMBok 6.7 43,6% 1
4. Estimar os recursos das atividades PMBok 6.4 22.2% 2
5. Estimar as duragbes das atividades PMBoK 6.5 16,3% 3
3. Sequenciar as atividades PMBok 6.3 5.0% |
2. Definir as atividades PMBok 6.2 50% 5
6. Desenvolver o cronograma PMBok 6.6 4 6% &
1. Planejar o Gerenciamento do Cronograma |PMBok 6.1 3.2% 7

Fonte: Autor

Com base em tais resultados, optou-se por incorporar ao objeto de estudo os trés processos de
gestdo do tempo em projetos mais representativos em termos percentuais: Controlar o
cronograma (43,6%); Estimar os recursos das atividades (22,2%); Estimar as duracdes das
atividades (16,3%). Vale destacar que a revisao bibliografica identificou maior quantidade de
fatores para esses mesmos processos (ver Tabela 2) priorizados pelos especialistas por meio

do AHP.

2.3 Ambiente e Processo de Ensino e Aprendizagem

Como ponto de partida, objetivando uma compreensdo da realidade contemporanea do
ambiente de ensino e aprendizagem no préximo topico sera abordado o perfil dos estudantes e

dos professores, bem como as caréncias encontradas nas metodologias de ensino aplicadas.
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2.3.1 Perfil atual dos estudantes e professores versus Metodologias de ensino

Segundo Ting (2015), os estudantes de hoje sdo nativos digitais, estes adquirem alfabetizacédo
de forma autdnoma usando vérias ferramentas da Tecnologia da Informacdo e Comunicacao
para enriquecer a aprendizagem cotidiana. Conforme Prensky (2006), os estudantes do século
21 (nascidos a partir de 2001) sdo denominados “nrativos digitais”. Estes estudantes sdo por
natureza porta-vozes da tecnologia, fluentes na linguagem digital dos computadores,
videogames e da internet. Ainda os individuos que ndao nasceram do mundo digital, anterior a
2001, sdo denominados ‘“imigrantes digitais”. Estes adotam muitos aspectos da tecnologia,
porém similar aqueles individuos que aprendem outra lingua no decorrer da vida, guardam um
“sotaque” por ainda manter um pé no passado.

Diante do exposto no paragrafo anterior, os professores em sua maioria enquadram-se nos
chamados “imigrantes digitais”, que de acordo com Prensky (2001a, 2001b) sdo professores
incapazes de desenvolver o aprendizado na linguagem e rapidez que seus alunos necessitam;
isto se deve ao seu limitado conhecimento sobre o mundo digital e conceitual desta nova
geracao.

No entanto, esses educadores sabem que algo esta errado, porque eles ndo estdo atingindo
seus alunos nativos digitais, tdo bem como os estudantes que chegavam no passado. Entéo,
eles enfrentam uma escolha importante. Por um lado, eles podem optar por ignorar seus olhos,
ouvidos e intuicdo, fingir que o dilema “Nativos Digitais” e “Imigrantes Digitais” ndo existe,
e continuar a utilizar os seus métodos tradicionais muito menos eficazes, até que se aposentem
e os Nativos Digitais assumam o controle. Ou eles podem escolher em vez de aceitar o fato de
que eles se tornaram imigrantes em um novo mundo digital, olhar para sua propria
criatividade, e os seus alunos nativos digitais, seus administradores simpaticos e outras fontes
para ajuda-los a comunicar os seus conhecimentos e sabedoria ainda valioso - em uma nova
linguagem para 0 mundo (PRENSKY, 2001b).

As diferencas cognitivas dos Nativos Digitais clamam por novas abordagens a educagdo com
um melhor ajuste. E, curiosamente, verifica-se que uma das poucas estruturas capazes de
satisfazer estas novas necessidades de aprendizagem dos nativos digitais e seus requisitos séo
os proprios videogames e jogos de computador que ja os encantam. E por isso que a
Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais esta surgindo e prosperando (PRENSKY 2001b).
Cada vez mais o0s estudantes apresentam a falta dos verdadeiros pré-requisitos da
aprendizagem — comprometimento e motivacdo — pelo menos em termos do que se oferece a

eles nas instituicfes de ensino. Se os educadores desejam possuir relevancia neste século, é
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crucial encontrar meios de comprometer os alunos na escola, torna-se obrigatério obter o
comprometimento dos alunos nos moldes do século 21, isto é, eletronicamente por meio dos
chamados “Jogos”. Os educadores do século 21, ndo devem mais decidir pelos estudantes;
mas sim, devem decidir com o0s estudantes. Os estudantes devem ser envolvidos em
praticamente tudo que é feito na sala de aula, envolvendo-os em discussdes sobre o
desenvolvimento da grade curricular, métodos de ensino, organizagdo da escola, disciplina, e
delegacdes de responsabilidades. Reunides do corpo docente ou de administragdo ndo podem
mais ser efetivas sem a representacdo estudantil em igualdade numeérica. Nossos brilhantes
estudantes, confidveis e com senso de responsabilidade, surpreenderdo a todos com suas
contribuicdes (PRENSKY, 2006). Na atualidade Gallardo-Echenique et al. (2015), baseado
em uma revisao da literatura de 127 artigos publicados de 1991 a 2014, reforca a necessidade
de atividades em equipe promovendo a interacao social no ambiente de ensino.

Os desafios enfrentados pelos professores contemporaneos encontram-se nas limitagdes das
instituicbes em oferecer ambiente apropriado e tecnologias de informacgdo e comunicagéo

disponiveis para uso em suas instalacdes (WANG, S. K. et al., 2014).

2.3.2 Metodologias Ativas de Ensino

O modelo educacional seguido pela maioria das escolas no ensino presencial é de transmissao
de conhecimentos/informac&o do professor para o aluno. E um ensino centrado no contetido
(a grade curricular) e, portanto no professor. O aluno aparece como receptor da informacao,
numa situagdo passiva e, portanto, ndo interativa, desinteressante e desmotivadora (SANTOS,
2010). De acordo com Ojiako et al. (2011), as instituicdes de ensino, entendendo a
experiéncia do estudante, serdo capazes de enderecar os fatores pedagdgicos dentro do
ambiente de gerenciamento de projetos de forma mais efetiva no futuro.

Na educagdo contemporanea, nota-se, um viés de se adotar um ensino centrado no estudante,
pelo qual os interesses, a cadéncia e as aptiddes dos alunos transformam o sentido do que se
entende por material pedagogico (PUENTE, VAN EIJCK e JOCHEMS, 2013).

Os estudos de Ojiako et al. (2011) ja& apontavam que os educadores necessitam facilitar o
estudo dos alunos, ao estudar gerenciamento de projetos para se tornarem criadores de
conhecimento, ao invés de simplesmente se posicionarem como receptores do conhecimento.
Foi identificada a necessidade de que as instituicGes de ensino superior devem repensar a
forma de integrar as habilidades transferiveis na grade do curso em todos os niveis; também

devem repensar as estratégias referentes ao e-learning, se estas instituicfes estdo se
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beneficiando das oportunidades de utilizar tecnologias no seu maior grau e assim educando
estudantes alinhados as proprias expectativas deles e a crescente demanda por uma educacao
universitaria em nivel global.

A Figura 04 mostra 0s componentes tipicos de jogos, e através da qual se explicita 0s ganhos
com a utilizacdo de metodologias ativas de ensino nas quais sdo incorporados 0s
subcomponentes “Motivagdo” e “Experiéncia do Usuario”; além do subcomponente

“Aprendizagem” que € o Unico presente na metodologia tradicional de ensino.

Atencao

* Relevancia
Confianca
Satisfacao

* Imersédo
Interacdo Social
= WEEDesafio

do Usuario = sl\'Eldul=hie)
Competéncia
* Controle

* Conhecimento
Compreensao

plicacdo
prendizagem de curto
azo

Aprendizagem de longo
prazo

Aprendi-
zagem

Figura04  — Estrutura do Modelo de Avaliacdo de Jogos Educacionais
Adaptado de Savi (2011)

E neste contexto que surge a relevancia de uma das formas de aprendizagem ativa, onde o
estudante torna-se parte atuante do processo ensino/aprendizagem, logo neste estudo
aplicaremos a Aprendizagem Baseada em Jogos.

2.3.3 Aprendizagem Baseada em Jogos

Existe critica quanto aos jogos aplicados para o ensino e aprendizagem, contudo se parte
destes jogos ndo disseminam conhecimento, a causa ndo reside no fato de serem jogos ou de

que a Aprendizagem Baseada em Jogos é uma atividade que possui uma lacuna. Mas, sim,
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porque estas dindmicas ou jogos, em particular, estavam mal elaborados (PRENSKY, 2001b).
Segundo Mayer (2005), um dos grandes desafios na aprendizagem formal tradicional € manter
a motivacdo dos estudantes o suficiente para permanecer no processo de aprendizagem até o
final, por exemplo, de uma licdo, de um curso ou de um semestre. Para Prensky (2003), é
provavelmente seguro dizer que nos dias atuais, professores, formadores e educadores
raramente, séo tdo eficazes quanto poderiam ser no ambito da motivacdo dos estudantes; e
iSSO muitas vezes causa problemas reais na obten¢do de uma alta estimulacdo nos estudantes
em aprender.
Baseado nos pontos anteriores se chega a Aprendizagem Baseada em Jogos, conhecida
também pela descricdo em inglés Game-Based Learning, realizando a juncdo de contetidos
instrucionais as caracteristicas de jogos. Seus principais objetivos sdo (MAYER, 2005):
- Tornar a aprendizagem significativa para os estudantes;
- Criar uma cultura de aprendizagem que tenha maior
correspondéncia ao interesse e estilo dos estudantes;
- Criar um ambiente de aprendizagem que ativamente envolva 0s
estudantes no problema e capacite-os para compreender a
complexidade da situacéo;
- Proporcionar uma experiéncia recompensadora e gratificante com o
uso de jogos de computador.
A literatura também se refere a Aprendizagem Baseada em Jogos como gamification (ou
gamificacdo, considerando traducdo direta). Esta traducdo tem sido adotada, desde 2008,
referindo-se ao processo que integra 0s elementos de jogos em contextos diversos,
objetivando proporcionar experiéncias praticas e elevar o engajamento dos estudantes
(YOHANNIS et al., 2014; LEE e HAMMER, 2011).
Segundo a avaliacdo de Lee e Hammer (2011) a aplicacdo de gamificacéo requer mais do que
intuicdo; € necessario definir claramente o que se pretende com a gamificacé@o, avaliar suas
vantagens e desvantagens, explorar implementacfes atuais e futuras possibilidades, e

compreender melhor a fundamentacéo tedrica por tras da gamificagao.

2.4 Avaliagdo de Jogos Educacionais

Nos ultimos anos, os educadores criaram varias abordagens inovadoras para o ensino da

engenharia. Embora a maioria destas abordagens parecam promissoras, muitas delas séo
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arriscadas e exigem uma grande dose de planejamento e reestruturacdo para incorporé-las a
grade do curso. Portanto, é necessario que essas abordagens educacionais sejam apropriada e
completamente avaliadas, tanto avaliacdo somativa (avaliagdo dos instrumentos de ensino,
para que outros educadores possam dispor de evidéncias suficientes da sua eficacia,
justificando assim o esforco envolvido na sua adogdo e aplicagcdo), quanto a avaliagdo
formativa (avaliacdo dos usuarios, em geral alunos, do instrumento de ensino, de modo que 0s
desenvolvedores destas abordagens possam torna-las mais eficazes de uma forma moderna e
dirigida). No entanto, estas extensivas avaliacGes sdo raramente vistas — a maioria consiste
apenas de uma breve abordagem de uso e/ou uma introdugdo ocasional, estudo-piloto em
pequena escala (NAVARRO e VAN DER HOEK, 2007).

Neste ambiente, saber como avaliar o progresso da aprendizagem dos alunos € outra questdo
que inibe o uso dos jogos pelos professores, especialmente no ensino on-line ou quando se
tem classes com grande quantidade de alunos. Nao basta apenas propor a atividade com jogos,
é necessario verificar se os alunos estdo atingindo os objetivos propostos e fornecer algum
tipo de devolutiva para eles (SAVI e ULBRICHT, 2008).

2.4.1 Atributos dos Jogos Educacionais de Boa Qualidade

Na visdo de Moratori (2003), ao analisar as caracteristicas e/ou atributos que justificam a
aplicacdo de jogos em situacdes de ensino, evidencia-se que 0 jogo representa uma atividade
ludica, envolvendo o desejo e o interesse do jogador pela prépria acdo do jogo; aliado ao
senso de competicdo e o desafio que motivam o jogador a conhecer seus limites e, a0 mesmo
tempo, possibilidades de superacao de tais limites, na busca da vitdria, adquirindo confianca e
coragem para arriscar.

Um dos aspectos que definem a experiéncia em jogos é que a mesma é voluntéaria e, portanto
é executada por existir uma motivacao intrinseca. Caso, no entanto, a atencéo e esforcos do
projetista forem direcionados para controlar a tomada de decisdo do cliente/jogador de tal
forma que reduza liberdade de escolha do jogador/usuario, ter-se-a& uma condicdo em que 0
projeto do jogo se posicionara distante do que é na esséncia uma experiéncia com jogos
(HUOTARI e HAMARI, 2012).

Conforme Lee e Hammer (2011), jogos devem oferecer véarias rotas para O Sucesso,
permitindo a definicdo das submetas pelos alunos, e estas submetas sustentardo a tarefa
principal. Isto, também, desperta a motivacdo e o engajamento do préprio estudante. Ainda
segundo estes autores, 0s jogos educacionais necessitam apresentar trés principais areas:

cognitiva, emocional e social.
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Na érea cognitiva, os jogos oferecem sistemas de regras complexos para que 0S usuarios
possam exercitar a experimentacdo ativa e a descoberta. A dificuldade das tarefas é que
prendera a atencdo e estimulara o engajamento dos usuarios. Deriva ai a relevancia em se
projetar os desafios com base no nivel de habilidade dos usuarios, incrementando o grau de
dificuldade em funcdo da expansdo da propria habilidade do usuério. Metas de curto prazo,
que quando alcancadas levam a recompensas imediatas, em geral funcionam como
estimulantes para os aprendizes, pois estes visualizam os beneficios de curto prazo (LEE e
HAMMER, 2011).

No campo emocional, Lee e Hammer (2011) apontam que 0s jogos devem prover emogoes
positivas, como otimismo e orgulho, ou curiosidade e alegria — levando os estudantes a
suplantarem experiéncias emocionais negativas, como frustracdo em momentos de fracasso.
Haja visto gue jogos envolvem repetidas experimentacdes, isto envolve repetidas falhas ou
fracassos; assim, em muitos jogos o Unico modo de aprender como jogar é atraves do erro em
varias tentativas, aprendendo um pouco a cada fracasso. O jogo oferece a promessa de
exercitar a resiliéncia (capacidade de superacdo e recuperacao em situacdes de adversidades)
face ao fracasso, reformulando o fracasso como uma parte necessaria do aprendizado. O jogo
pode encurtar os ciclos de feedback, prover aos estudantes maneiras rapidas de avaliar suas
proprias capacidades, e criar um ambiente no qual o esforco, e ndo a maestria, €
recompensado. Os estudantes, por sua vez, podem aprender a vislumbrar o fracasso como
uma oportunidade, em vez de se sentirem impotentes, com sentimento de medo ou opressao.
A terceira area que € ligada ao social, 0s jogos permitem que 0s estudantes experimentem
novas e nao conhecidas identidades ou papéis. Em sua maioria, os estudantes preferem
assumir papéis com menos grau de ficcdo, explorando outros lados deles mesmos em um
ambiente seguro que é o jogo. O jogo deve prover credibilidade e reconhecimento social para
as conquistas académicas, auxiliando os estudantes a vislumbrarem diferentemente seu
potencial na escola e o significado da escola para eles (LEE e HAMMER, 2011).

Segundo Mayer (2005) os softwares educacionais sdo muitas vezes deixados em segundo
plano pelos estudantes devido ao fato de serem considerados como ndo-divertidos, porém
mesmo com esta percepcdo o jogo educativo ainda é preferido em relagéo a aula tradicional.
Os resultados da pesquisa de Giannakos (2013) revelaram que os alunos apresentando alto
grau de divertimento sdo mais propensos a adquirir conhecimento através de jogos. Como tal,
0s instrutores, instituicbes de ensino superior e escolas devem se concentrar sobre a natureza
"entretenimento” de jogos educativos. Até o0 momento, a maioria dos jogos educacionais nao

esta focada nos atributos de "entretenimento”. Coletivamente, os resultados deste estudo
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sugerem que os educadores devem proporcionar um ambiente de aprendizagem, onde o
divertimento seja oferecido e incentivado, a fim de facilitar o desempenho de aprendizagem
bem sucedida com o jogo. Contudo, excessivo grau de divertimento dos alunos poderia ter

efeitos prejudiciais sobre o desempenho de aprendizagem.

2.4.2 Modelo para Avaliacéo de Jogos Educacionais

Como mencionado anteriormente, um dos objetivos deste trabalho é a avaliagdo de um jogo
elaborado para o ensino da area de gestdo do tempo no gerenciamento de projetos, neste
sentido serd aplicado o modelo proposto por Savi (2011) em sua tese.

Segundo Savi et al. (2010):

O modelo tem seu foco em jogos que possam ser utilizados como material
educacional para apoiar 0 processo de ensino e aprendizagem de conteldos
curriculares, ou seja, jogos com objetivos educacionais bem definidos para
professores utilizarem como material de ensino em assuntos planejados nas suas
disciplinas.

O modelo procura avaliar se um jogo: (i) consegue motivar os estudantes a
utilizarem o recurso como material de aprendizagem; (ii) proporciona uma boa
experiéncia aos usuarios (p.ex. se ele é divertido); e (iii) se gera uma percepcao de
utilidade educacional entre seus usuérios (ou seja, se 0s alunos acham que estdo
aprendendo com o jogo) (SAVI et al., 2010 p. 3).

Estes trés subcomponentes sdo considerados variaveis latentes, ou seja, variaveis que ndo sdo
diretamente observaveis, e sdo divididos em um total de 15 dimensdes, definidas no Quadro 3
adaptado de Savi (2011) por Costa (2015):

Quadro 3 — Subcomponentes do construto “reagdo ao jogo educacional” e suas
respectivas dimensdes
Subcomponentes Dimensdes Defini¢cdo da dimenséo
Refere-se as respostas cognitivas dos alunos aos estimulos
Atencéo instrucionais. E um elemento motivacional e pré-requisito para a

aprendizagem (KELLER, 1987, 2009).

Representa o0 nivel de associagdo que os alunos conseguem
perceber entre seus conhecimentos prévios e as novas informagoes;
grau de conexdo do conteldo da aprendizagem com seu futuro
profissional ou académico (KELLER, 1987, 2009).

Relevancia

Motivacéo Relacionada a criar expectativas positivas nos estudantes,
proporcionando experiéncias de sucesso no uso do material escolar

Confianga decorrentes da propria habilidade e esforco dos alunos (KELLER,
2009; HUANG; HUANG; TSCHOPP, 2010).
Os estudantes devem sentir que o esforco dedicado aos estudos foi
Satisfacs apropriado, e isso pode vir por meio de recompensas e
atisfacdo

reconhecimento. (KELLER, 2009; HUANG; HUANG; TSCHOPP,
2010).
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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)

Imerséo

Quando desafios sdo superados o jogador sente alivio, realizacdo e
euforia. A satisfacdo 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; IJSSELSTENN, 2007; TAKATALO; HAKKINEN;
Experiéncia do KAISTINEN, 2010).

Desafio

usuario (em Estd relacionada com a percep¢do de habilidades e uso dessas
jogos) Competéncia habilidades para explorar o jogo e progredir (POELS; KORT;
IJSSELSTEIJN, 2007).

Proporcionar sentimentos de diversdo, prazer, relaxamento,

Divertimento distracio e satisfacdo (POELS: KORT: 1JSSELSTEIIN, 2007).

O jogador deve ter um senso de controle sobre a interface do jogo,
Controle * para explora-lo com liberdade e no seu proprio ritmo
(TAKATALO; HAKKINEN; KAISTINEN, 2010).

Relacionada com o sentimento de compartilhar um ambiente com
Interacdo Social outras pessoas e de se ter um papel ativo nele (SWEETSER;
WYETH, 2005; TAKATALO; HAKKINEN; KAISTINEN, 2010).

Habilidade de lembrar informagdes e conteldos previamente
Conhecimento ** abordados como fatos, datas, palavras, teorias, métodos,
classificagdes, lugares etc. (BLOOM, 1956).

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

e 2 Habilidade de usar informag6es, métodos e contetdos aprendidos

H -1 *%*
Aplicagdo em novas situacdes concretas (BLOOM, 1956).

Aprendizagem de Baseada nos objetivos educacionais mais imediatos de um curso,

curto prazo atividade ou material (MOODY e SINDRE, 2003).
Aprendizagem de Busca verificar se o curso ou atividade trazem contribuicdo para a
longo prazo vida profissional (MOODY e SINDRE, 2003).

(*) Esta dimenséo é restrita a jogos digitais: controle de personagens e objetos em ambientes virtuais.
(**) Estas dimensdes devem ser customizadas de acordo com os objetivos educacionais de cada jogo.
Fonte: Costa (2015) - adaptado de Savi (2011)

Resumindo, a proposicdo de modelo tedrico para avaliacdo de jogos educacionais de Savi
(2011) compde-se do construto reacdo, seus trés subcomponentes e das 15 dimensdes
mostradas no Quadro 3. De outro modo, 0 modelo baseia-se na percepc¢ao do aluno a respeito
dos niveis de motivacdo, experiéncia do usuério e aprendizagem promovidos pelo jogo. A
medicdo destes subcomponentes € realizada por meio do questionario desenvolvido por Savi
(2011) que contempla tais subcomponentes e suas respectivas dimensdes por meio de uma
série de afirmac0es, para as quais o0s jogadores (estudantes) devem assinalar, em uma escala, 0
quanto concordam ou discordam daquela afirmagéo (escala de quatro pontos tendo como,
extremos “discordo fortemente” associado ao valor um e “concordo fortemente” associado ao
valor quatro). Partindo do questionario respondido, a analise e interpretacdo dos dados
coletados podem ser feitas via planilhas eletrdnicas para comparar as frequéncias de todos os
itens e identificar os principais pontos positivos e negativos, permitindo vislumbrar as

possiveis melhorias no jogo.
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A Figura 05 apresenta os elementos deste modelo de avaliacdo de jogos educacionais.

Modelo Tedrico Questionario Processo de Avaliag3o Planilha

Figura05  — Elementos do Modelo de Avaliacdo de Jogos Educacionais
Fonte: Savi (2011)

Este trabalho objetiva-se por analisar, avaliar e aprimorar um jogo educacional voltado para o
ensino da area de conhecimento de gestdo do tempo em Projetos de Desenvolvimento de
Produtos. Para tal, optou-se pela ado¢do do questionario proposto por Savi (2011), haja visto
que se trata de um modelo ja validado e ja adaptado para um projeto de Iniciacdo Cientifica e
também para um projeto de Dissertacdo de Mestrado da Universidade Federal de Itajuba
(UNIFEI) aplicado aos alunos de graduacdo em Engenharia de Produgdo da mesma
universidade, matriculados na disciplina de “Gestdo do Processo de Desenvolvimento de

Produtos”.
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3. DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

Apresenta-se neste capitulo como a pesquisa € classificada em termos de sua natureza,
objetivos, abordagem e método cientifico, bem como inclui as fases, etapas e atividades da

pesquisa-acédo, ao relatar os ciclos executados.

3.1 Classificacdo da Pesquisa Cientifica

A classificacdo das pesquisas cientificas em Engenharia de Producdo segue a estrutura da

Figura 06.

N —
—> Basica
Natureza
— Aplicada
\ —> Exploratoria
—> Descritiva
Objetivos 5
—> Explicativa Método
b —>L Normativa
\ —> Experimento
s Quantitativa —+—> Modelagem e Simulagao
—> Survey
Abordagem — Estudo de caso
* Qualitativa O Pesquisa-acao
—> Soft System Methodology
—> Combinada
Figura06  — Classificacdo da pesquisa cientifica em Engenharia de Producéo

Fonte: Turrioni e Mello (2014)

A presente pesquisa quanto a natureza é classificada como aplicada, visto que ha o interesse
pratico, uma vez que os resultados sejam aplicados e/ou utilizados na solugdo de problemas
reais (TURRIONI e MELLO, 2014). Referente aos objetivos, a pesquisa é classificada como

normativa, por desenvolver politicas, estratégias e acOes para aperfeicoar os resultados
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disponiveis na literatura, além comparar estratégias relacionadas a um problema especifico
(BERTRAND e FRANSOO, 2002).

Referente a abordagem do problema, a presente pesquisa classifica-se, segundo Sampieri,
Collado e Lucio (2013), como qualitativa, pois a realidade muda por causa das observacdes e
coleta de dados, bem como a pesquisa admite subjetividade e a posicdo pessoal do
pesquisador é explicita, onde o pesquisador reconhece seus proprios valores e crengas, que
sdo, inclusive, parte do estudo; e ainda os participantes e o pesquisador sdo fontes internas de
dados, suas opinides e percepcdes sdo extremamente relevantes no contexto da pesquisa.

Ao final, no que se refere ao tipo de método, classifica-se como pesquisa-a¢do, pois esta
pesquisa social com base empirica é utilizada quando concebida e realizada em estreita
associa¢do com uma acdo ou com a resolucdo de um problema coletivo, de tal forma que os
pesquisadores e participantes da situacdo, ou do problema, estejam envolvidos
cooperativamente (COUGHLAN e COGHLAN, 2002; THIOLLENT, 2007).

3.2 O Método Pesquisa-acao

Segundo Thiollent (2007), toda pesquisa-acdo é do tipo participativa, em outras palavras, é
imprescindivel a participacdo de pesquisadores e membros do sistema no qual os problemas
investigados estdo inseridos. Coughlan e Coghlan (2002) ratificam esta afirmativa, dispondo
que, por meio da observacédo participante e interferéncia no objeto de estudo, o pesquisador é
um ator social que intencionalmente modifica a realidade que observa. O pesquisador
contribui para a criacdo de conhecimento de cunho pratico, ao aplicar método cientifico para a
analise e diagnose dos problemas encontrados, bem como para 0 acompanhamento e a
avaliacdo das acdes elaboradas e desdobradas em fungéo dos problemas.
Assim, a pesquisa-acdo € uma estratégia de pesquisa que almeja produzir conhecimento e
solucionar problemas de cunho pratico. Tais objetivos podem ser definidos como
(THIOLLENT, 2007):
- Objetivos técnicos: dizem respeito ao levantamento de solucgdes e
a proposicdo de acOes que auxiliem o agente de mudanca
(pesquisador) na sua atividade transformadora da situacéo;
- Objetivos cientificos: visam a obtencdo de informacbes (que
seriam de dificil acesso por meio de outros procedimentos) para

aumentar a base de conhecimento de determinadas solucdes.
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A pesquisa-agé@o pode ser classificada em trés modalidades principais, conforme mostrado no

Quadro 4.
Quadro 4 — Modalidades da Pesquisa-a¢do e suas Principais Caracteristicas
Tipo de pesquisa- _— . Relaciona_mento
acao Objetivos Papel do pesquisador entre pgsqwsador e
participantes
Especialista externo;
Toma uma pratica
o Eficacia/eficiéncia da pratica existente de algum outro | e C0-0pgao (dos
1. Técnica profissional: lugar ea |_mplementa em praticantes que
e Desenvolvimento profissional sua propria esfer_a de depengjem do
' pratica para realizar uma pesquisador).
melhoria (age de forma
mecanica).
Papel socratico,
e Compreensdo dos praticantes; encorajando a « Cooperagio
5 Pratica e Transformagéo da consciéncia participagdo e a (“consultoria™ do

dos praticantes;
Além dos objetivos do tipo 1.

autorreflexao.
Escolhe ou projeta as
mudancas feitas

processo).

3. Emancipatéria

Emancipacéo dos
participantes das regras de
tradicdo, autodecepcdo e
coercéo;

Sua critica da sistematizacdo
da burocracia;
Transformacéao da
organizag&o e seus sistemas;
Além dos objetivos dos tipos
le?2.

Moderador do processo
(responsabilidade
compartilhada
igualmente com os
participantes).

e Colaboracéo
(comunicacéo
sistematica).

Fonte: Turrioni e Mello (2012) — (adaptado de Tripp (2005); Zuber-Skerritt e Perry (2002))

Avaliando os objetivos desta pesquisa, conclui-se que esta € uma pesquisa-acdo do tipo
pratica, pois somado a busca por eficacia/eficiéncia da pratica profissional e o
desenvolvimento profissional dos participantes do jogo, espera-se assegurar sua compreensao
e a transformac&o da sua consciéncia com rela¢do aos Processos de Gerenciamento do Tempo

que mais impactam na conclusdo do projeto no prazo.

3.2.1 Validade e Confiabilidade

Apos a coleta de dados, avalia-se a confiabilidade indicando a estabilidade, previsibilidade,
consisténcia e precisao, esta diz respeito a extensdo na qual um procedimento de medida
produz resultados equivalentes em réplicas do experimento. O pesquisador, para aumentar a

confiabilidade das analises, pode utilizar a triangulacdo, tal como a adoc¢do de mudltiplos
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respondentes para uma mesma questdo ou o uso de maltiplos métodos de medicdo (FORZA,
2002). A validade da pesquisa € obtida quando suas conclusGes sdo corretas. Ha trés conceitos
relacionados: validade interna, quando uma pesquisa identifica relagdes causais precisamente;
validade de construto, quando uma pesquisa identifica ou nomeia adequadamente as variaveis
em estudo; e validade externa, quando uma pesquisa demonstra algo que é verdadeiro para
além dos estreitos limites do seu estudo — o que requer que as conclusfes sejam verdadeiras
ndo somente para diferentes pessoas, mas tambeém para diferentes condi¢cdes (TURRIONI e
MELLO, 2014).

Para Coughlan e Coghlan (2002), como a pesquisa-acéo parte do pressuposto que a realidade
pode ser apenas imperfeita e probabilisticamente descrita, 0os projetos que aplicam este
método ndo pretendem a criacdo de conhecimento universal — sendo este um possivel
inconveniente. Tais autores apontam que a principal ameaca a validade da pesquisa-acéo € a
auséncia de imparcialidade por parte do pesquisador. Por isso, é importante que 0s
pesquisadores planejem consciente e deliberadamente os ciclos da pesquisa-agdo, testando
suas proprias proposicdes e extrapolando para outras situacdes, uma vez que a construcdo de
conhecimento teodrico sera incremental, saindo do dominio particular para o geral, em

pequenos incrementos.

3.2.2 Estruturacéo

De acordo com Mello et al. (2012), a pesquisa-a¢do compreende um processo ciclico de cinco
fases, sendo estas: planejamento da pesquisa; coleta de dados; analise de dados e
planejamento de acBes; implementacdo das acdes; e avaliacdo dos resultados e emissdo do
relatério. Este ciclo contendo as cinco fases esta ilustrado de forma condensada na Figura 07.
A metafase de monitoramento é representada pelos circulos ao lado de cada fase, a qual
ocorre em todos os ciclos e € composta por quatro etapas: Planejar; Implementar; Observar e
Avaliar; e Refletir e Agir. O monitoramento é considerado uma fase de melhorias e
aprendizagem; sendo sua relevancia dada ao fato de que “o método de pesquisa-acdo
desenvolve-se em ciclos de planejamento, execucgdo e reconhecimento/descobertas de fatos,
com o propésito de avaliar os resultados e preparar uma base racional para novos
planejamentos” (MELLO et al. 2012, p. 9).
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Planejar a Legenda (Fase de

pesquisa-acio Monitoramento):

T

/'

I o Coleta dad P: Planejar
=n Avaliar resultados oletar dados ASlE
' e gerar relatorio I Implementar
O&A: Observar e
\ Avaliar
R & Ra R&A: Refletir e
::h Analisar dados e *“_m
Implementar agdes | <——— planejar agdes 0f y Agir

Figura07  — Estruturagéo para conducédo da pesquisa-acéo
Fonte: adaptado de Mello et al. (2012) adaptado de Westbrook (1995), Coughlan e Coghlan (2002) e Thiollent
(2007)

A Figura 08 ilustra em mais detalhes a estrutura de pesquisa-ac¢ao aplicada neste trabalho.
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contexto e propsito ® Delimitar o problema; ¢ gerar relatorio . De'scnhar implicacdes tedricas e
® Definir critérios de avaliagdo para praticas;
LR AL pesquisa-agdo. 5/ * Redigir relatdrio.

— Detalhamento das fases, etapas e atividades da pesquisa-a¢do
Fonte: adaptado de Mello et al. (2012)

Figura 08

As atividades pertinentes a cada fase da estrutura para conducdo de uma pesquisa-acao séo

descritas em seguida.
A.1 - Planejar pesquisa-ac¢ao

A.1.1 — Iniciar o Projeto de Pesquisa-acéo

A iniciacdo deste projeto e dirigida pela pesquisa, a qual, na visdo de Avison, Baskerville e
Myers (2001), significa que os pesquisadores, preliminarmente, identificam um problema na
literatura e em seguida, buscam cenarios onde este problema possa ser resolvido
cientificamente. Na presente dissertacdo, a lacuna identificada foi a demanda de se levar ao
ambiente académico situacdes e desafios de ordem préatica, que melhor assemelhe aquele

contexto no qual as empresas reais experimentam, proporcionando aos alunos experiéncias e
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sensacfes mais proximas as que serdo efetivamente vivenciadas por eles no mercado de
trabalho. A literatura aponta que isto pode ser suprido por meio da Aprendizagem Baseada em

Jogos, dentre outras metodologias de ensino.

A.1.2 — Definir a Estrutura Conceitual-Teorica

Nesta etapa, aborda-se a fundamentacdo tedrica do trabalho, a qual identificara problemas
passiveis de serem estudados e solucionados, provendo, assim, a questdo de pesquisa
(MELLO et al.,, 2012). A estrutura conceitual-tedrica desta dissertacdo fundamenta-se na
literatura acerca do processo atual de ensino e aprendizagem — com énfase em metodologias
ativas, principalmente a Aprendizagem Baseada em Jogos. Adicionalmente, sdo abordados
conceitos relativos a Gestdo de Projetos (mais especificamente na area de conhecimento de
Gerenciamento do Tempo em Projetos) e ao Processo de Desenvolvimento de Produtos. O
resultado desta etapa esté relatado no Capitulo 2 desta dissertagéo.

A partir da fundamentacdo teérica foi possivel definir a seguinte questdo de pesquisa: Como
contribuir para a formagdo conceitual e pratica dos alunos de graduacdo e pds-graduacdo

referente aos processos de gestdo do tempo em projetos de desenvolvimento de produtos?

A.1.3 — Selecionar a Unidade de Analise e Técnicas de Coleta de Dados

Como defendido por Yin (2005), para nortear e justificar uma escolha adequada da unidade de
andlise para a conducdo da pesquisa 0 mais correto seria definir critérios com base na questéo
de pesquisa e nos problemas a serem solucionados.

Deste modo, para a concepcdo da unidade de analise, foram considerados os processos de
gestdo do tempo conforme priorizacdo realizada via o0 método AHP (vide detalhamento no
topico 2.2 desta dissertacdo), que sdo: Controlar o cronograma; Estimar os recursos das
atividades; Estimar as duracfes das atividades. A justificativa de se utilizar estes trés
processos se deve ao resultado da priorizagdo AHP em que os especialistas apontam estes
processos como 0s mais importantes contribuidores para a conclusdo do projeto dentro do
prazo.

A unidade de analise & um jogo, que simula a partir de uma planilha em Microsoft Excel®, a
situacdo de um projeto de analise de viabilidade da aquisi¢do de uma unidade instaladora de
novos produtos (no caso, em questdo rodas personalizadas para veiculos). Os participantes do
jogo sdo organizados em equipes e cada equipe recebe o material explicativo impresso (vide
Apéndice D) e o arquivo eletronico da planilha (vide Apéndice E).

O ANEXO D apresenta a lista de atividades desenvolvidas em sala durante o jogo.
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O objeto de estudo é um jogo aplicado em sala de aula, tendo como projeto a simulagdo do
gerenciamento de uma oficina mecénica que instala rodas personalizadas especiais nos carros,
este gerenciamento esta dividido em quatro fases (ou dias) onde sdo acompanhados 4 dias de
producdo. O objetivo da dinamica é acompanhar o funcionamento da oficina por 4 dias para
verificar a consisténcia dos dados apresentados pelos atuais proprietéarios, e em cada um dos
quatro dias temos dois grandes momentos o Planejamento e a Execucdo, tais momentos séo

descritos a sequir.

Planejamento

A planilha eletrénica deve ser preenchida (campos na cor salméo) com a demanda prevista
para o respectivo dia, tal valor é sorteado de forma aleatoria pelo instrutor (pesquisador)
utilizando um software de sorteios aleatorios e tendo o intervalo para sorteio da quantidade
entre 4 e 28 veiculos.

Tomando como ponto de partida a quantidade prevista (sendo preenchida a célula D26 da
planilha no respectivo dia/fase do jogo) a equipe deve neste momento planejar a quantidade
de operadores (méo-de-obra ou recursos humanos) e a quantidade de equipamentos, além da
quantidade prevista; entende-se que a equipe tomara uma decisdo levando-se em consideracao
a perspectiva de mercado se estd em demanda crescente, estavel ou descendente para definir o
planejamento da fase ou dia em questéo.

Como passo seguinte, a equipe entendendo a possibilidade de eventuais ocorréncias definira,
se julgar necessario, a quantidade de operadores e a quantidade de equipamentos reservas,
como uma forma de atuar preventivamente aos riscos, o qual no ambiente de Gerenciamento
de Projetos ¢ definida como Reserva de Contingéncia.

Como passo final do planejamento, a equipe definira a “Quantidade Planejada de
veiculos/dia” (célula D70 da planilha), ainda a equipe levard em conta que esta quantidade
implica em um valor de investimento necessario que ndo poderd exceder ao limite pré-
definido nas restricdes do empreendimento (vide Apéndice D, item Orientagdes/Restri¢oes).
Neste ponto, ocorrera um processo iterativo em que a equipe devera validar a estimativa de
recursos (operadores e equipamentos) com 0s seguintes parametros: a quantidade planejada de

veiculos por dia; o investimento maximo por dia e; o prazo de trabalho disponivel por dia.

Execucéo
No momento inicial da execucdo, ocorre a interagdo e intervencdo do instrutor (pesquisador)

com o sorteio aleatorio de um evento usualmente vivenciado no cotidiano de gestdo do tempo
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em projetos, este sorteio tem como base a tabela mostrada no Apéndice F. Apds sorteio, a
equipe deve preencher o campo “Evento” (célula N25) com o respectivo nimero do evento
sorteado; logo em seguida preencher o respectivo efeito do evento na planilha conforme
coluna “A¢ao na Planilha” descrito no Apéndice F.

Em seguida, ocorre outra interacdo e intervencao do instrutor (pesquisador) quando é sorteado
aleatoriamente a variacdo da demanda com base nos valores discretos da Tabela 4, realiza-se
entdo o calculo aplicando o fator sorteado a demanda prevista e arredonda-se para 0 numero
inteiro mais proximo, sendo este resultado preenchido no campo “Demanda Real” (célula
N26).

Tabela 4 — Valores Discretos para Variacao da Demanda
Variagdo da Demanda
Reducdo -15%
Estavel 0%
Reducéo -10%
Aumento 20%
Aumento 10%
Reducéo -30%
Reducdo -20%
Redugdo -25%
Aumento 25%
Aumento 15%

Aumento 30%
Fonte: Autor

A partir deste momento a equipe tendo como referéncia a definicdo dos eventos e demanda
real, preenchem os recursos reais aplicados (e se, necessario utiliza-se dos recursos de
contingéncias), executam no ambiente simulado da planilha a defini¢do da “Quantidade
Produzida por dia” (célula N81), implicando novamente em um processo iterativo em que a
equipe devera conciliar a quantidade produzida de veiculos por dia com 0s seguintes
parametros: o investimento maximo por dia e; o prazo de trabalho disponivel por dia. Apds
esta validacdo esta encerrada uma fase no jogo; e este procedimento deve ser replicado em
cada fase do proéprio jogo.

Assim ao finalizar as quatro fases do jogo, inicia-se uma atividade chamada de vivéncia, uma

VEeZ que.

Os programas em grupo se caracterizam também por um ambiente de apoio matuo,
baseado nos crescentes recursos interpessoais dos participantes ao longo do
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processo. E nesse contexto de grupo que se colocam a importancia e a pertinéncia do
uso de vivéncias como parte da metodologia de intervencdo [...]. A vivéncia,
portanto, pode ser entendida como uma atividade estruturada de modo analogo ou
simbdélico a situacBes cotidianas de interacdo social dos participantes, que mobiliza
sentimentos, pensamentos e agdes, com o objetivo de suprir déficits e maximizar
habilidades sociais (DEL PRETTE e DEL PRETTE, 2001, p. 104 e 106).
Segundo estes autores, a atividade de vivéncia da lugar a observacédo, descricdo e devolutiva
por parte do instrutor (pesquisador) e também dos participantes (jogadores). Diante deste
aspecto, o objeto de estudo propde que, apos a execucdo das quatro fases e apresentacdo dos
resultados das equipes, os participantes se relnam novamente em equipes para discutirem
entre si 0s aspectos que consideraram impactantes para o resultado final do desempenho da
equipe, assim como tracarem um paralelo entre o0 jogo e uma experiéncia de Gestdo do Tempo
de Projetos na vida real. Posteriormente, esta discussdo é aberta para todos os participantes,
instante no qual os pesquisadores interagem com as equipes, fazendo intervencdes a partir de
comentarios feitos por cada uma destas equipes.
A vivéncia é entdo finalizada com uma breve reviséo da literatura dos Processos de Gestdo do
Tempo em Projetos (vide Capitulo 2), e com uma exposi¢cdo da visdo das empresas do setor
automobilistico em relacdo a priorizacdo dos processos via método AHP. Deste ponto em
diante, ainda na apresentacao realizada aos participantes, descreve-se como 0 objeto de estudo
abordou cada processo priorizado:

- Com relacdo ao processo de Controlar o Cronograma (43,6%), €
fomentado até mesmo discussdo e definicdo por parte da propria
equipe a quantidade de controles que sera aplicada no decorrer do
jogo, ressaltando que a inclusdo de controle incorre em custos
simulando assim a realidade empresarial. Nos pontos de controle
(inicio de cada fase) € permitido rever o nivel de atendimento a
demanda e introduzir maior ou menor quantidade de recursos no
empreendimento. Também para controlar o cronograma é permitida
a dispensa antecipada dos recursos, bem como, a utilizagédo de
horéarios extraordinarios para cumprimento do cronograma.

- Referente ao processo Estimar os Recursos das Atividades
(22,2%), toda execucdo do ambiente simulado no jogo exige a
utilizacdo de operadores (recursos humanos) e equipamentos; tais
recursos devem ser cuidadosamente estimados visando atender

adequadamente a demanda das rodas personalizadas. Também se
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vivencia a estimativa de recursos, quando as equipes s&o
incentivadas a lidar com possiveis imprevistos (eventos cotidianos)
que podem interferir no cumprimento do prazo e atendimento da
demanda.

- Quanto ao processo Estimar as Duracdes das Atividades (16,3%),
no jogo foi introduzido a limitagéo de jornada didria como forma de
reproduzir a realidade empresarial, bem como o limite de tempo
para o trabalho extraordinario. Com base na limitacdo de tempo, a
estimativa de duracdo das atividades € crucial, assim o jogo
promove a execugdo de ciclos iterativos onde a escolha de um
determinado tipo de operador e equipamento implica na duracédo da

montagem das rodas.

Ainda no planejamento da pesquisa-acao tem-se envolvido a definicdo das técnicas a serem
utilizadas na coleta de dados. A combinacdo e o uso de diferentes técnicas favorecem a
validacdo da pesquisa. Neste estudo, utiliza-se a triangulacdo, que de acordo com Woodside e
Wilson (2003) inclui: Observacéo direta pelo pesquisador dentro do ambiente do objeto de
estudo; sondagens através de questionarios (ou protocolos) aplicados aos participantes em
busca de extrair explicacfes e interpretacdes dos “dados operacionais”; e coleta e analises,
tanto de documentos escritos, quanto do ambiente em que o objeto de estudo se da.

Em referéncia aos documentos escritos para coleta de dados, foram adotados questionarios
elaborados em Microsoft Word®, formularios e planilhas eletrdnicas elaboradas no Microsoft
Excel®. Segundo Marconi e Lakatos (2013), formularios consistem em um sistema para
coleta de dados que sdo obtidos diretamente do entrevistado que permitem adaptacdo ao
objeto de investigacdo e aos meios que se possui para realizar o trabalho. A precisdo das
informacdes € possivel gragas a presenca do pesquisador, possibilitando explicar os objetivos
da pesquisa, orientar quanto ao preenchimento do formulario e elucidar o significado de
algumas perguntas que nédo estejam muito claras.

Ja 0s questionarios sdo constituidos por uma série ordenada de perguntas, que podem ser
respondidas por escrito e sem a presenga do entrevistador, tais perguntas sao divididas em
uma lista de assuntos. Alguns dos pontos fortes dos questionarios séo: a maior liberdade nas
respostas, em razdo do anonimato; e a maior uniformidade na avaliagdo, em virtude da
natureza impessoal do instrumento (MARCONI e LAKATOQOS, 2013).
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Avaliacéo dos jogadores (equipes)

Apos a vivéncia é avaliado o resultado das equipes que consiste em identificar o desempenho
de cada equipe referente ao nivel percentual entre a quantidade de veiculos atendidos e a
quantidade de veiculo demandada; bem como a variacdo percentual entre custo por veiculo

planejado versus o custo real.

A.1.4 — Definir o Contexto e Proposito

Envolve a descoberta do campo de pesquisa, dos interessados e de suas expectativas, assim
como realiza o primeiro diagnostico, através do qual, informacdes iniciais sdo levantadas e 0s
objetivos principais sdo explicitados (THIOLLENT, 2007).

Dado ao avanco e disseminacdo da tecnologia, 0s estudantes contemporaneos, ja fluentes na
linguagem digital, tém caréncia de interatividade, por essa razao, demonstram expectativas de
ensino elevadas, ndo sintonizadas a educacdo que atualmente recebem. Consequentemente,
para prover as experiéncias de aprendizagem demandadas pelos estudantes, é necessaria uma
revisdo das estruturas pedagogicas, de modo a incorporar parametros que surgiram devido ao
contato desses jovens com dispositivos tecnolégicos (OJIAKO et al., 2011). Uma atualizacédo
do programa de ensino pode contribuir para melhor atender, também, as expectativas do
proprio mercado de trabalho. A simulagdo, em sala de aula, de ambientes reais serve de
treinamento para os alunos: apresentagdes orais e competi¢es entre equipes, por exemplo,
oportunizam aos estudantes o despertar de sua capacidade de inovacao e criatividade (SILVA,
HENRIQUES e CARVALHO, 2009).

Deste modo, é notdrio o interesse de estudantes, professores, instituicbes de ensino e
empresas em metodologias de ensino que foquem e incentivem a aprendizagem colaborativa e
experimentacdo ativa. Como consequéncia, é esperado ndo somente assegurar uma melhor
preparacdo do estudante para o mercado de trabalho, como também aumento dos niveis de
retencdo do conteudo e de motivacdo dos estudantes durante o processo de ensino e
aprendizagem. A metodologia ativa de ensino que esta dissertacdo se propde a explorar é a
Aprendizagem Baseada em Jogos, 0 objeto de estudo é um jogo, que tem como escopo
ensinar, especificamente, Gestdo do Tempo em Projetos como definido no tdpico estrutura
conceitual (topico: A.1.2 — Definir a Estrutura Conceitual-Teorica exposto na pagina 52).

Este contexto guia o0 objetivo geral desta pesquisa: Analisar a aplicabilidade da aprendizagem
baseada em jogos focada no gerenciamento de projetos na area de conhecimento de gestdo do
tempo, propiciando aos alunos experiéncias com grande proximidade as principais

ocorréncias praticas do dia-a-dia da gestdo de projetos. Os objetivos especificos estdo
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desdobrados em objetivos cientificos e objetivos técnicos no Capitulo 1 desta dissertacao.

A.2 — Coletar dados

O conhecimento interiorizado apos o jogo foi coletado utilizando o formulario exposto no
Apéndice G. Para verificar se houve melhora no nivel de conhecimento, este mesmo
formulério foi respondido pelos jogadores antes e depois do jogo. Para guiar e organizar a
discusséo sobre a vivéncia durante o jogo adotou-se o formulério do Apéndice H.

A coleta da percepcdo dos jogadores com relacdo ao jogo e identificacdo de propostas de
melhoria foi utilizada uma adaptacdo do questionario (protocolo) validado na tese de
doutoramento de Savi (2011), vide ANEXO C. Este instrumento, conforme mencionado no
Capitulo 2, foi validado e ja adaptado para um projeto de Iniciacdo Cientifica em 2012 e
também para um projeto de Dissertacdo de Mestrado da Universidade Federal de Itajuba
(UNIFEI) concluido em 2015, ambos os com aplicacdo a alunos dos cursos de graduacéo ou
pés-graduacdo em Engenharia de Produgcdo da mesma universidade, matriculados na
disciplina de “Gestdo do Processo de Desenvolvimento de Produtos™”; j& sendo, portanto,
realizado anteriormente seu pré-teste, conforme preconizam Marconi e Lakatos (2013).

Para registro do desempenho das equipes planilhas eletrdnicas em Microsoft Excel® foram

também utilizadas.

A.3 — Analisar dados e planejar agoes

Segundo afirmacdo de Coughlan e Coghlan (2002), a analise dos dados na pesquisa-acdo é
realizada de modo colaborativo — tanto o pesquisador quanto os membros do sistema cliente
(por exemplo, o time de gerentes, um grupo de clientes, ou outros) participam desta analise. O
envolvimento dos membros é fundamental, a base para esta abordagem colaborativa € a
suposicdo de que os clientes conhecem melhor a empresa; sabem o que ira funcionar; e
principalmente, serdo os responsaveis por implementar e seguir as agdes propostas. Ao final
da andlise, elabora-se um plano de acéo para resolver o problema técnico tratado na pesquisa.
Especificamente nesta dissertacdo, os membros do sistema cliente sdo os participantes do
jogo. Para este trabalho, é importante identificar, por exemplo, o que precisa ser explicado
melhor aos participantes em termos da proposta do jogo; como assegurar sua motivacéo e seu
aprendizado; e como garantir uma experiéncia divertida e desafiadora. A seguir, apresenta-se

a analise de dados e o planejamento de ac¢Oes para cada um dos ciclos desta pesquisa-agéo.
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A.4 — Implementar plano de ac¢des

Nesta pesquisa, 0s ciclos realizados sdo apresentados a seguir, ordenados cronologicamente.
Cada ciclo da pesquisa-acdo € descrito em quatro partes que correspondem as etapas da fase
de monitoramento: Planejar; Implementar; Observar e Avaliar; e Refletir e Agir. As palavras

“jogo” e “dinamica” sdo utilizadas como sinénimos.

Ciclo |

1. Planejar

Tendo como base o fato do orientador desta pesquisa, Prof. Dr. Carlos Eduardo Sanches da
Silva estar lecionando a disciplina Gestdo de Projetos no curso de MBA da UNIFEI
(Universidade Federal de Itajubd), surgiu a possibilidade da primeira aplicacdo do jogo,
realizada em sua aula de Gestéo de Recursos. A data definida para aplica¢éo foi 10 de Margo
de 2015 a partir das 15:00; onde o orientando obteve liberacdo da empresa empregadora para
ausentar-se no periodo de realizacdo do jogo.

Criado o roteiro de atividades (vide exemplo no ANEXO D) para o pesquisador e para as
equipes facilitando o sequenciamento das atividades no local de aplicagéo do jogo.

No formulério do ANEXO D tem-se um campo para anotacdo dos horarios reais de inicio e
término de cada atividade. Estipulado um tempo de duracdo alvo para cada atividade,
facilitando o controle da duracdo geral do jogo e permitindo um maior controle do

pesquisador sobre as equipes.

2. Implementar

Como planejado, o Ciclo | desta pesquisa-agdo ocorreu em 10 de marco de 2015 e contou com
a participacdo de 22 alunos; sendo entdo formadas 6 equipes (quatro equipes com quatro
integrantes e duas equipes com trés integrantes).

Inicialmente realizou-se uma contextualizacdo do tempo restrito para execugdo do jogo e,
portanto 0 mestrando controlaria 0 prazo na execugdo das tarefas da propria dindmica, em
seguida descreveu-se 0 objetivo da pesquisa, bem como da Gestdo do Tempo no contexto de
projetos de desenvolvimento de produto para assegurar o término do projeto no prazo.
Chama-se a atencao para o fato de que o prazo do projeto é diretamente afetado pela definigéo
dos recursos e suas habilidades na execucdo das tarefas e atividades, aliado ao fato que apds

planejamento deve-se monitorar e controlar a execugdo por meio do acompanhamento da
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evolucdo das atividades em relacdo ao planejado. Isto é, iniciou-se a discussdo sobre 0s
principais processos que influenciam o término do projeto no prazo: esta atividade durou 5
minutos. Em seguida, discorreu-se sobre o proposito da pesquisa e aplicou-se o formulario de
avaliacdo do conhecimento técnico para um diagnostico do nivel de entendimento dos
participantes em Gestdo do Tempo dos Projetos: esta atividade durou 8 minutos. Como passo
seguinte definiu-se as equipes e solicitou-se a definicdo do gerente para o projeto em cada
equipe: esta atividade teve duracdo de 2 minutos. O penultimo passo consistiu na definicdo da
quantidade de controles que cada equipe realizaria durante a execucdo do projeto, uma vez
que 0 jogo proposto é composto de quatro fases e deixou-se a cargo das equipes definirem em
quais inicios de fase seriam realizados os ajustes e controles: esta atividade durou 8 minutos.
Apbs definicdo da quantidade de controle por equipe o mestrando iniciou a atividade de
preparacdo do arquivo Excel® contendo as planilhas eletrénicas para planejamento e
execucdo do projeto pelas equipes: esta atividade durou 10 minutos. Por fim, deu-se inicio as
rodadas do jogo, sendo que, em cada etapa foi sorteado a demanda prevista, realizado o
planejamento com base na demanda prevista, apds planejamento foi anunciado o inicio da
execucdo, neste momento foi sorteado aleatoriamente a demanda real e o evento cotidiano; e
as equipes devem buscar atender a quantidade real demandada no intervalo de tempo
disponivel para execucdo das atividades (buscar o cumprimento dentro do prazo): esta
atividade durou 53 minutos. Momento em gue se encerra a execugdo do jogo.

Realizou-se um breve comparativo entre 0s resultados obtidos por cada equipe e prosseguindo
ao fechamento da dindmica comentando sobre os resultados demandados prioritariamente
pelo mercado referente aos processos de gestdo do tempo que mais impactam o término no
prazo dos projetos, atividade esta executada pelos pesquisadores: esta atividade durou 7
minutos.

Em seguida, deu-se inicio a aplicacdo do questionario de avaliagdo do conhecimento técnico
pela segunda vez, para se ter um diagndstico do conteudo que foi interiorizado a partir do
jogo: esta atividade durou 9 minutos. Por fim aplicou-se o questionario de avaliacdo de jogos
educacionais extraido da Tese de Doutorado de Savi (2011): esta atividade durou 10 minutos.

Fotos do planejamento e execug¢do da dindmica podem ser visualizadas na Figura 09.
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Figura09 - Planejamento e execucdo das fases do jogo pelos integrantes do Ciclo |
Fonte: Autor

3. Observar e analisar
Observou-se alta demanda de controle do tempo para execucdo do jogo devido ao limitado
tempo de duracdo permitida (o limite de horario para o término da aula impeliu um ritmo
acelerado para que se terminasse 0 jogo até as 17:15).
Houve davidas iniciais, quanto a programacao de demanda do dia ou fase (perguntas como
“Como saberemos a demanda?”’) sendo esclarecido pelo pesquisador que seria por sorteio
aleatorio.
Outra dificuldade de interpretacdo refere-se a limitacdo da propria dindmica de que ndo ha
como trabalhar dois colaboradores simultaneamente na instalacdo da mesma roda, provocando
0 surgimento da ideia por parte dos pesquisadores de inclusdo de imagens da linha para
melhor compreensdo dos alunos.
Identificou-se dificuldade das equipes no entendimento do funcionamento do jogo,
demandando esclarecimentos constantes do pesquisador na primeira rodada, como por
exemplo, resposta sobre questfes da programacéo de recursos reserva, perguntas tais como:
“Se forem programados recursos ou equipamentos reserva para o lado direito e para o lado
esquerdo, isto implica que esta reserva somente podera ser usada do lado que foi programada
ou ela pode trabalhar em ambos os lados do veiculo?”. No Quadro 5 sdo mostrados 0s

comentarios dos alunos do Ciclo | referente aos conhecimentos desenvolvidos.
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Quadro 5 — Conhecimentos Desenvolvidos; Classificacdo e Comentarios (Ciclo I)
Grau de
Conhecimento Desenvolvido Importancia Comentarios dos Alunos
(1ab)

Estimar recursos

Estimar duracéo

Controlar o cronograma

Planejar recursos reserva

Prever tendéncia da demanda

N&o solicitada
priorizagdo aos
participantes deste
Ciclo desta
Pesquisa-acéo

Balanceamento: “Coloco um aprendiz que leva 10
minutos para execucdo da atividade e um experiente
que leva 2 minutos, desta forma o experiente termina
antes e fica 8 minutos aguardando.”

“Evitar espera e ociosidade.”

“Aproveitamento maximo dos recursos.”

“Durag@o ¢ trabalhada no momento em que se define a
quantidade de veiculos a serem executados no dia.”
“Melhor organizagdo do tempo.”

“Ajustar os recursos de acordo com a demanda real
apresentada.”

“Controle conforme passar do tempo, acompanhando o
andamento do projeto e o ajuste em funcdo de
problemas levantados.”

“Controle em todas as fases (dias), aumentando a
possibilidade de aumento de receitas e reducdo de
custos.”

“Permite maior controle e comprometimento na
execugdo e entrega das atividades.”

“Adequagdo da producdo a demanda real.”

“Os controles ajudam a garantir o sucesso do projeto.”
“Mudangas de acordo com a demanda.”

“Foi bacana ver na pratica e na pressio como
reagiriamos com os conceitos estudados, ficou muito
claro que é preciso dar uma importancia maior ao
controle.”

“Melhor controle de utilizagdo dos recursos para os
projetos.”

“Recursos alocados a reserva sobraram.”

“Recursos reserva alocados para o lado direito do
veiculo podem ser utilizados para o lado esquerdo, caso
necessario.”

“Planejamento quanto a planos de contingéncia e
alocacdo de recursos para lidar com eventos aleatdrios e
problemas de recursos da organizagdo.”

“Melhorar planejamento da contingéncia, em busca de
equilibrio entre obter as contingéncias necessarias e ao
mesmo tempo com 0 menor custo possivel.”
“Prevencdo contra eventos ndo controlados.”

“Evitar superproducao ou falta do produto.”

Fonte: Autor

4. Refletir e agir

Verificou-se a existéncia de equipes com definicdo de controles idéntica e assim

potencialmente podem-se preparar arquivos contendo planilhas com as opgbes de controle

pré-definidas; reduzindo o tempo de execucao da dinamica.

Para o proximo ciclo, solicitar antecipadamente para os alunos trazerem notebooks para uso

durante o jogo.

Dado aos diversos questionamentos quanto as acfes que devem ser executadas pelos
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participantes durante a dindmica, identificou-se a necessidade de planejamento e execugéo de
uma rodada de teste e ambientacdo com a dindmica (maneira de preenchimento das células na
planilha eletrénica, bem como interpretacdo dos dados de demanda prevista, demanda real e
ocorréncias do cotidiano). Esta rodada de teste permitird um melhor entendimento de como 0s
dados serdo validados, ou seja, a planilha aponta em vermelho quando o planejamento esta
acima das horas disponiveis bem como acima do orgamento méximo permitido por rodada.
Identificou-se necessidade de melhor preparacdo das licbes aprendidas com a dinamica,
planejando um tempo maior para o relato das equipes. Ainda como melhoria, aponta-se a
necessidade de preparar slides referentes ao resultado da analise AHP realizada com o0s
especialistas.

Para o proximo ciclo definiu-se solicitar aos integrantes que realizem uma classificacdo em
termos de importancia relativa entre os conhecimentos desenvolvidos durante o jogo a saber:
estimar os recursos das atividades; estimar a duragdo das atividades; controlar o cronograma;

planejar recursos reserva; prever tendéncia da demanda.

Ciclo 11

1. Planejar

Tendo como base o fato do mestrando desta pesquisa, Prof. Helberth Jander de Andrade estar
lecionando 0 modulo Gestdo de Projetos pelo PMI no curso de MBA em Gestdo de Projetos
da FEPI (Fundacdo de Ensino e Pesquisa de Itajuba), despontou a oportunidade da segunda
aplicacdo do jogo, realizada na aula de fechamento do médulo supracitado. A data definida
para aplicacdo foi 28 de Marc¢o de 2015 a partir das 09:00 horas.

Atraveés de e-mail & pro-reitoria foi solicitada a liberacdo oficial perante a FEPI para acesso e
participacdo do orientador desta pesquisa, Prof. Dr. Carlos Eduardo Sanches da Silva, como
observador realizando as seguintes atividades: observar a aplicacdo da dindmica referente a
Gestdo do Tempo em projetos; realizar anotacdes dos tempos de cada atividade; e anotar as
impressodes e as oportunidades de melhoria da dinamica.

Revisado o roteiro de atividades (vide exemplo no ANEXO D), para o pesquisador e para as
equipes facilitando o sequenciamento e controle do tempo de execucdo da dindmica. Os
tempos de duracéo planejados para cada atividade da dinamica foram revistos e adequados a

disponibilidade de tempo total para realiza¢&o do jogo.
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2. Implementar

Como mencionado, o Ciclo Il desta pesquisa-a¢do ocorreu em 28 de margo de 2015 e contou
com a participacdo de 14 alunos; sendo entdo formadas 4 equipes (duas equipes com quatro
integrantes e duas equipes com trés integrantes). E relevante citar que participaram alunos
advindos do estado de Sdo Paulo, bem como alunos atuantes profissionalmente no mercado de
trabalho da regido de Campinas-SP. O jogo foi aplicado na finalizagdo do curso de MBA em
Gestao de Projetos.

A dinamica foi programada para inicio as 09:00, o que aconteceu na pratica as 09:23 da
manhd, em virtude do informativo realizado pelo coordenador de curso da FEPI. Iniciou-se
com o agradecimento pela participacdo de todos; e em seguida com uma contextualizacdo da
pesquisa, posicionaram-se 0s alunos quanto a aplicacdo pratica em sala de aula dos conceitos
de gerenciamento de tempo dos projetos; apresentou-se o descritivo do empreendimento
virtual do jogo (objeto de estudo: empreendimento de projetos de personalizacdo de rodas
automotivas — trata-se de empreendimento localizado em um grande centro populacional
dedicado ao desenvolvimento de projetos de personalizacdo de rodas automotivas, sendo que
serdo exercitados conhecimentos em gestdo do tempo na fase de montagem das rodas nos

veiculos), esta explicacdo conta com o auxilio visual da Figura 10.

Figura1l0  — Caracterizacdo do produto e processo em analise
Fonte: Autor

Realizou-se em seguida uma explanacdo sobre as premissas e restricbes de recursos e

investimentos; a estrutura geral do jogo como pode ser vista na Figura 11.
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Demanda Demanda Demanda Demanda

Prevista Prevista Prevista Prevista

Recursos Recursos Recursos Recursos
Disponiveis Disponiveis Disponiveis Disponiveis

Demanda Real Demanda Real Demanda Real Demanda Real
Eventos Eventos Eventos Eventos
cotidianos cotidianos cotidianos cotidianos

Figurall - llustrativo da estrutura do jogo
Fonte: Autor

Antes de iniciar a formacdo das equipes realizou-se a explicacdo sobre as dez areas de
conhecimento em Gestdo de Projetos, esclarecendo em seguida que o foco desta pesquisa
restringe-se ao Gerenciamento de Tempo dos Projetos (explicacdo suportada pela Figura 12).
Estas atividades iniciais tiveram a duracdo de 8 minutos. Em seguida, aplicou-se o formulério
de avaliagdo de conhecimento técnico para um diagnostico do nivel de entendimento dos
integrantes da dindmica: esta atividade durou 11 minutos. Na sequéncia compuseram-se as
equipes e solicitou-se a defini¢cdo dos integrantes de cada equipe; bem como a nomeagéo do
gerente de projetos de cada equipe: Esta atividade teve duracdo de 2 minutos.

o

Aproximar
VIVENCIA x APRENDIZADO
b N Desenvolvimento
GESTAODE PROJETOS de

Areas de Conhecimento  Novos Produtos

Figural2 - Definicdo da area de conhecimento priorizada para estudo
Fonte: Autor
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O pendltimo passo consistiu na definicdo da quantidade de controles que cada equipe
realizaria durante a execuc¢do do projeto, uma vez que 0 jogo proposto é composto de quatro
fases e deixou-se a cargo das equipes definirem em quais inicios de fase seriam realizados os
ajustes e controles: esta atividade durou 5 minutos. Apos definicdo da quantidade de controle
por equipe o mestrando iniciou a atividade de nomeagdo do arquivo Excel® contendo as
planilhas eletronicas para planejamento e execugdo do projeto pelas equipes: esta atividade
durou 8 minutos.

Antes de iniciar oficialmente o jogo, realizou-se uma rodada experimental, utilizando-se a
planilha na aba [Teste] do arquivo: atividade que teve duragdo de 19 minutos.

Por fim, deu-se inicio as rodadas do jogo, sendo que, em cada etapa é sorteado a demanda
prevista, realizado o planejamento com base na demanda prevista e na analise de tendéncia de
mercado de cada equipe, apds planejamento é anunciado o inicio da execugdo, neste momento
é sorteado aleatoriamente a demanda real e o evento cotidiano; e as equipes devem buscar
atender a quantidade real demandada no intervalo de tempo disponivel para execucdo das
atividades (buscar o cumprimento dentro do prazo): esta atividade durou 60 minutos.
Momento em que se encerra a execugao do jogo.

Realizou-se breve explanagéo sobre a classificacdo e priorizagcdo dos processos de gestdo do
tempo em projetos pelos especialistas, promovendo o debate entre os participantes da
dindmica sendo realizada a pergunta: Quais processos foram mais usados? — Sendo obtido
como respostas ordenadas: (1) Estimar recursos; (2) Estimar duracdo; e (3) Controlar o
cronograma. O que demonstra uma aderéncia com a priorizacao realizada através do método
AHP: esta atividade durou 19 minutos.

Em seguida, deu-se inicio a aplicacdo do questionario de avaliacdo do conhecimento técnico
pela segunda vez, para se obter um diagnostico do conteddo que foi interiorizado a partir do
jogo: esta atividade durou 7 minutos. Por fim aplicou-se o questionario de avaliacdo de jogos
educacionais extraido da Tese de Doutorado de Savi (2011): esta atividade durou 8 minutos.

Fotos do planejamento e execucdo da dindmica podem ser visualizadas na Figura 13.
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Figura1l3  — Planejamento e execucdo das fases do jogo pelos integrantes do Ciclo 11
Fonte: Autor

3. Observar e analisar
O tempo de 3 horas disponivel para aplicacdo da dindmica permitiu uma maior tranquilidade
na aplicacdo do jogo para esta turma, comparativamente ao tempo de 2 horas para turma do
Ciclo I.
Com a introducdo da rodada de testes as duvidas das equipes e 0 mecanismo do jogo foram
entendidos antecipadamente ao jogo propriamente dito. Assim poucas perguntas foram
esclarecidas durante a aplicagdo da dindmica.
Observou-se animacao entre os participantes, bem como se notou que eles brincavam e se
divertiam com a dindmica.
As equipes que ndo optaram em replanejar no dia 3 ficaram esperando e conversando acerca
do planejamento do dia 4.
A vivéncia foi comentada pela narrativa dos participantes, houve afirmacdes e indagacdes tais

como: “As demandas previstas sao dependentes € indicam tendéncias?”, “Vamos contar com
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a sorte.”, “O mercado ndo vai atender a demanda prevista... vamos dar o calote... efeito do
governo”, “Estamos com um problema bom, temos demanda.”, apés uma sessdo de risadas

(13

comentou-se: “... enfartou o Gerente de Projetos”, “Estava indo bem agora ferrou tudo...”,
“Nao se atende a demanda prevista elevada.”, “Nao pensamos nos cendrios... nado nos atemos
muito nos riscos durante o planejamento”, “usar especialistas sempre traz melhores
resultados... falei para vocés que o relevante para 0 sucesso é a mao-de-obra”, “sorteio
bom...”, “Vi na planilha que simula o aumento de demanda e o valor méximo ¢ 30%, devemos
considerar este fato no replanejamento”. Entre as equipes 0os membros citam frases de
competicao: “Se vocés quebrarem nds atenderemos sua demanda”.

Houve vibracao geral de todas as equipes no dia 3, quando houve uma reducdo da demanda e
um aumento na produtividade e assim houve os seguintes comentdrios: “Vamos pagar a
divida...”, “Até que enfim coisas boas...”, “cerveja gelada para todos...”.

Nota-se que o integrante da equipe que opera o computador fica bastante concentrado, e por
outro lado, os outros membros da equipe conversam apés o planejamento. No Quadro 6, tem-
se um resumo dos comentarios dos alunos relacionados aos conhecimentos desenvolvidos

durante o jogo.

Quadro 6 — Conhecimentos Desenvolvidos; Classificacdo e Comentarios (Ciclo I1)
Grau de
Conhecimento Desenvolvido Importancia | Comentario(s) dos Alunos
(1a5b)
“Vamos manter os especialistas.”
. “Usar especialistas sempre traz melhores resultados...”
Estimar recursos 20 « Y . A
Aprendiz s6 da prejuizo... eu falei!!!
“A duragdo ¢ balizada pela quantidade planejada de
Estimar duracéo 3° veiculos por dia.”
“Através do controle, identificou-se a impossibilidade de
Controlar o cronograma 1° v
atender a demanda.
“Néo pensamos nos cenarios... ndo nNos atemos muito nos
Planejar recursos reserva 40 riscos durante o planejarmos.”
“Estamos negativos, mas a demanda vai cair... vamos ser
otimistas.”
Prever tendéncia da demanda 50 “Estamos com um problema bom, temos demanda.”
“Vamos contar com a sorte.”

Fonte: Autor
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4. Refletir e agir

Apo6s a conclusdo do jogo, a inversdo entre a andlise de desempenho das equipes e a
explanacao da teoria trouxe maior interesse da turma, em comparacédo ao Ciclo I, deixando as
discussGes mais empolgantes. A avaliacdo ndo competitiva deixa um clima mais ameno na
sala de aula.

Alterar o conceito de “custo de planejamento” para “custo de controle e se necessario
replanejamento”.

Identificou-se necessidade de alteracdo do enunciado do jogo para melhor caracteriza-lo como
um projeto, sendo proposto da seguinte forma: Projeto consiste na analise de viabilidade da
compra de uma oficina de personalizacdo de rodas. Uma analise de viabilidade técnica,
econbmica e financeira é ampla, para isso uma das etapas do projeto, que € o objeto de estudo
consiste em gerenciar a oficina por 4 dias para verificar a consisténcia dos dados apresentados

pelos atuais proprietarios.

Ciclo 11

1. Planejar

Baseado no fato de que o orientador desta pesquisa, Prof. Dr. Carlos Eduardo Sanches da
Silva estar lecionando a disciplina Gestdo de Projetos no curso de Administracdo da UNIFEI
(Universidade Federal de Itajubd) ministrada as segundas-feiras, identificou-se a terceira
oportunidade de aplicacdo do jogo, realizada em sua aula de Gestdo do Tempo. Devido a
durac&o total do jogo apontou-se para a necessidade de utilizacdo de dois dias, assim, as datas
previamente definidas seriam os dias 13/04/2015 e 20/04/2015; contudo posteriormente
identificou-se que dado ao feriado de 21/04/2015 né&o seria dia letivo a data de 20/04/2015.
Havendo a necessidade de postergacdo da aplicacdo do jogo, levando também em
consideracdo que as 2 Ultimas semanas de abril seriam aplicadas as provas gerais no curso;
decidiu-se pela aplicacdo do jogo nos dias 04/05/2015 (horério planejado: entre 21:00 e
23:15) e 11/05/2015 (horério planejado: entre 21:00 e 22:00).

Realizada revisdo geral da planilha de planejamento e execugdo da vivéncia proposta, sendo
corrigidos pequenos erros identificados no Ciclo 11, tais como, bloqueio incorreto de células,
correcdo da valorizacdo dos recursos reserva. Introduzido formulacdo para verificacdo e
validacdo dos dados de entrada para planejamento e execucdo do jogo reduzindo

drasticamente as chances de preenchimento equivocado ou falta de preenchimento dos
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campos da planilha, a célula inicialmente aponta para o planejamento como preenchimento
invalido e ap6s o preenchimento dos campos, estando o preenchimento adequado a célula

passa a indicar planejamento OK (Figura 14).

PLANEJAMENTO Invalido
PLANEJAMENTO (RESUMO)
Prazo Planejado por veiculo: Ag. Dados Gerais
Quantidade Planejada de veiculos/dia: RS$0,00
Prazo Planejado de Trabalho no dia HVALOR! m
Tempo-extra (minutos) WVALOR! FALSO
Dispensa antecipada (minutos) HVALOR! FALSO
Custo de Planejamento: RS 0,00
Reserva de Contingéncia: R$0,00
Custos Total por dia: R$0,00
Custo por veiculo: #0IV/0!
Figural4  — Detalhe da planilha referente a validacdo do preenchimento de Planejamento

Fonte: Autor

Assim como para a execucdo, a célula inicialmente aponta para execugcdo como
preenchimento invalido e apds o preenchimento dos campos, estando o preenchimento
adequado a célula passa a indicar execucdo OK (Figura 15).

EXECUGAO Invalido|

EXECUGAO (RESUMO)

Prazo Executado por veiculo: Ag. Dados Gerais
Quantidade Produzida de veiculos/dia: R$0,00
Prazo Executado de Trabalho no dia NVALOR!
Tempo-extra (minutos) #VALOR! FALSO
Dispensa antecipada (minutos) #VALOR! FALSO
Custo de Planejamento (Realizado): RS0,00
Reserva de Contingéncia: R$0,00
Custo da Indisponibilidade/Atraso: Ag. Dados
Custos Total por dia: R$0,00
Custo por veiculo: #0IV/0!
Quantidade Nio-conforme de veiculos/dia:
Quantidade Encerrada de veiculos/dia: 0 veiculos
Custo por veiculo (Aprovado): #0IVv/0!
Saldo Didrio de veiculos (Produgdo-Demanda): 0 veiculos
Figural5  — Detalhe da planilha referente a validacdo do preenchimento de Execucdo

Fonte: Autor

Revisado o roteiro de atividades, detalhou-se melhor em relacdo aos dois ciclos realizados
anteriormente, incluiu-se a preparacao prévia da sala, bem como o horério previsto para inicio
e término de cada atividade, sendo os tempos estimados de cada atividade ajustados para que
a dindmica tivesse o0 encerramento dentro do horario delimitado da aula que € 23:20 (vide
ANEXO D).
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Diante do numero maior de equipes como parte do planejamento foram impressas
identificacbes em folha A4 para as equipes facilitando no momento de distribuicdo de
material e a identificacdo em si das equipes, bem como, identificacdo dos integrantes de cada
equipe. Neste documento também foi deixado espago para preenchimento dos dias em que a
equipe planeja efetuar o controle/replanejamento sobre o empreendimento (objeto de estudo);
vide exemplo no ANEXO E. Ainda, devido ao elevado nimero de participantes, foram
convidados para suportar na aplicacdo da dindmica o Mestre em Engenharia de Producéo Sr.
Marcos Vieira de Souza e a Mestranda Rafaella Pellegrini.

Neste Ciclo Il também se introduziu um formulario para que os alunos realizassem a
classificacdo em termos de grau de importancia para os conhecimentos desenvolvidos na
dindmica, vide ANEXO F.

2. Implementar
Como citado, o Ciclo Il desta pesquisa-acdo ocorreu nos dias 04 e 11 de maio de 2015
contando com a participacdo no primeiro dia (04/05/2015) de 34 alunos; sendo entdo
formadas 8 equipes (Seis equipes com quatro integrantes e duas equipes com 5 integrantes).
A dindmica foi programada para inicio as 21:00, ocorrendo na prética o inicio as 21:09,
quando da chegada do professor e orientador desta pesquisa.
Iniciou-se com a contextualizacdo e uma introducéo inicial da pesquisa, conscientizando 0s
alunos quanto a aplicacdo pratica em sala de aula dos conceitos de gerenciamento de tempo
dos projetos apresentando o descritivo do empreendimento virtual do jogo ja com a revisdo
oriunda da observacdo do Ciclo Il (anélise de viabilidade da compra de uma oficina de
personalizacdo de rodas, logo o objeto de estudo consiste em gerenciar a oficina por 4 dias
para verificar a consisténcia dos dados apresentados pelos atuais proprietarios: Trata-se de
empreendimento localizado em um grande centro populacional dedicado ao desenvolvimento
de projetos de personalizacdo de rodas automotivas, sendo que serdo exercitados
conhecimentos em gestdo do tempo na fase de montagem das rodas nos veiculos).
Antes de iniciar a formacao das equipes houve a explanacgao sobre o objeto de estudo como o
auxilio da Figura 10, bem como as premissas e restrigdes que norteiam o jogo. A estrutura do
jogo foi explicada (Figura 11), apresentou-se em seguida uma figura ilustrativa das planilhas
para planejamento (Figura 14) e execucdo (Figura 15) do projeto explicando as condicdes
para sair de uma condicdo de preenchimento invalido para uma condi¢do de preenchimento
“Ok” dentro da planilha. Estas atividades iniciais tiveram durac¢do de 10 minutos. Em seguida,

aplicou-se o formulario de avaliagdo de conhecimento técnico para um diagnostico do nivel
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de entendimento dos integrantes da dindmica: esta atividade durou 9 minutos. Na sequéncia
procedeu-se a formacdo das equipes e a nomeacao do gerente de projetos de cada equipe: esta
atividade teve duracdo de 2 minutos.

O penultimo passo consistiu na definicdo da quantidade de controles que cada equipe realizara
durante a execucdo do projeto, uma vez que 0 jogo proposto é composto de quatro fases e
delegou-se para as equipes em quais inicios de fase seriam realizados o replanejamento e
controle: esta atividade durou 11 minutos. Apos definicdo da quantidade de controle por
equipe o mestrando e os auxiliares iniciaram a distribuicdo dos arquivos pré-definidos de
acordo com a configuracdo de controle de cada equipe vide Figura 16: Esta atividade durou

aproximadamente 2 minutos.

Figural6  — Configuracdo de controle definida pelas equipes (Ciclo I11)
Fonte: Autor

Desenvolveu-se uma rodada de simulacdo do jogo, utilizando a aba [Teste] da planilha:
atividade que teve duracdo de 29 minutos.

Finalmente, iniciaram-se as rodadas do jogo, sendo que, em cada etapa foi sorteado a
demanda prevista, realizado pelas equipes o planejamento com base na demanda prevista e na
analise de tendéncia mercado que cada equipe assumiu, apds planejamento é anunciado o
inicio da execucdo, neste momento é sorteado aleatoriamente a demanda real e o evento
cotidiano. Assim, as equipes devem buscar atender a quantidade real demandada no intervalo
de tempo disponivel para execucdo das atividades (buscar o cumprimento dentro do prazo):
esta atividade durou 60 minutos.

Coletaram-se os arquivos desenvolvidos pelas equipes e em seguida deu-se como encerrado o
jogo: esta atividade durou 5 minutos. E como planejado, finalizou-se o primeiro dia com a

liberacdo dos alunos.
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Como citado, o Ciclo Il desta pesquisa-a¢cdo ocorreu nos dias 04 e 11 de maio de 2015
contando com a presenca no segundo dia (11/05/2015) de 30 alunos, contudo um dos
presentes ndo havia participado do primeiro dia (04/05/2015); portanto foram consideradas as
respostas dos 29 alunos que participaram integralmente do jogo (primeiro e segundo dia), esta
decisdo é suportada por Branddo e Borges-Andrade (2007) quando menciona que a
aprendizagem pode ser observada quando se compara o desempenho da pessoa antes e depois
de um processo de aprendizagem; como o referido aluno ndo passou pelo processo de
aprendizagem foi desconsiderado.

No segundo dia iniciou-se realizando os agradecimentos pela participacdo e empenho durante
0 jogo, realizado uma breve revisdo dos trabalhos desenvolvidos no primeiro dia: esta
atividade teve duracdo de 5 minutos.

Em seguida, exploraram-se 0s conceitos e processos de gestdo do tempo em conjunto com 0s
relatos escritos pelos alunos em relagdo a vivéncia e aprendizado baseado no jogo,
fomentando a participacéo dos alunos nas discussdes: esta atividade durou 12 minutos.

Foi solicitado aos alunos que realizassem uma classificacdo via formulario em termos de grau
de importancia para os conhecimentos desenvolvidos na dinamica, vide ANEXO F. Esta
atividade durou 8 minutos.

Realizou-se breve explanagéo sobre a classificacdo e priorizagcdo dos processos de gestdo do
tempo em projetos pelos especialistas, promovendo a integragdo entre os participantes da
dindmica sendo realizada e debatida a pergunta “Quais processos foram mais usados?”: esta
atividade durou 9 minutos.

Em seguida, deu-se inicio a aplicacdo do questionario de avaliacdo do conhecimento técnico
pela segunda vez, para se obter um diagnéstico do contetdo que foi interiorizado a partir do
jogo: esta atividade durou 12 minutos. Por fim aplicou-se o questionario de avaliacdo de jogos
educacionais extraido da Tese de Doutorado de Savi (2011): esta atividade durou 8 minutos.

Fotos do planejamento e execucdo da dindmica podem ser visualizadas na Figura 17.
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Figural7  — Planejamento e execucdo das fases do jogo pelos integrantes do Ciclo 111
Fonte: Autor

3. Observar e analisar
O tempo de 2 horas e 20 minutos disponibilizado no primeiro dia trouxe a necessidade de
impor um ritmo mais rapido em compara¢do aos dois primeiros ciclos, pois havia a restri¢do
de se concluir todas as rodadas da dindmica neste primeiro dia.
A rodada de testes tomou uma boa parte do tempo cerca de 29 minutos; o que contribuiu para
a agilidade durante as rodadas reais, isto aliado a introducdo da verificacdo automatica dos
dados preenchidos no que se refere a sua coeréncia, tanto no Planejamento quanto na
Execucao das fases do jogo.
Identificou-se falta de computadores apesar de os alunos terem sido avisados na aula anterior
pelo professor e também a necessidade de pontos de energia (a sala possuia apenas 4
tomadas). Além disso, um dos computadores ndo lia o pen drive, foram realizadas trés
tentativas de leitura com pen drives diferentes, porém sem sucesso.
As 21:55 apenas duas equipes ndo estavam “Ok” no planejamento e execucdo, assim as
demais equipes tiveram que esperar as 2 atrasadas que receberam assessoria individualizada
encerrando as 22:00.
Sorteou-se 0 evento 16 ‘“assedio com 2 funcionarios afastados”, tal evento, trouxe a
necessidade de alteracdo da planilha; uma das equipes no planejamento possuia 2

colaboradores na ativa e 1 reserva; com 0 evento, tirou-se 0s 2 e colocou 1 reserva o que



75

apontou desequilibrio, pois sobraram ferramentas logo foi necessario ajuste transferindo as
ferramentas para inoperante (reserva) até obter-se o equilibrio e aparecer o preenchimento
“Ok” na célula de valida¢ao da execucao.

Visivelmente constatou-se a participacdo de todos os membros em todas as equipes; houve
pouca duvida (perguntas verbais) posterior a fase de teste, o que demonstra a eficécia
elucidativa da fase de teste do jogo.

O posicionamento dos jogadores em relacdo ao computador facilita ou dificulta a participacao
de todos os integrantes da equipe, vide na Figura 18 que dois estudantes estdo propensos a
ficarem mais dispersos quando estdo do lado oposto ao monitor do computador ao passo que

uma mudanca de posicionamento favorece a participagdo como visto na Figura 18.

Figura1l8 - Posicionamento dos jogadores em relagdo ao computador
Fonte: Autor
Observou-se que algumas equipes terminaram mais cedo e ficaram esperando, sendo este um
grande desafio deste jogo proposto, assim, € muito importante durante a rodada de teste
conseguir uma uniformizacdo do entendimento dos jogadores, reduzindo a discrepancia de
tempo de conclusdo das rodadas pelas equipes. Na Figura 19 é ilustrada a condi¢cdo de uma
equipe concentrada no jogo, a esquerda ainda sendo auxiliada para conclusdo da fase; e uma
segunda equipe dedicada a atividades fora do jogo, a direita aguardando a conclusdo de

outras equipes.

” Equipe
ainda
sendo
auxiliada

Lz dafase de

Equipe
aguardando
conclusdo

conclusao

outras
[EREET

equipes

Figura1l9 - Equipe aguardando conclusdo da fase de outras equipes
Fonte: Autor
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Identifica-se ainda que mesmo com a rodada de teste, as equipes solicitaram auxilio do
instrutor, como por exemplo, dado a elevada demanda, houve o auxilio do instrutor a uma das
equipes para que consigam produzir o maximo. Um segundo exemplo, algumas equipes
apresentaram duvidas quanto a alocacédo de recursos para aumentar a sua eficiéncia e produzir
mais. Apesar de pessoas de apoio, devido aos mesmos ndo conhecerem a logica da planilha,
as davidas das equipes ficaram restritas ao mestrando pesquisador que desenvolveu a planilha.
Neste ciclo, ocorreram eventos e sorteios levando ao aumento da demanda, resultando em
saldo a ser atendido (ou seja, falta de capacidade para atender a demanda) trazendo a
necessidade de planejar recursos que permitam aumentar a producdo. No dia 04 de maio de
2015, surgiram os seguintes comentarios: “Sorteia novamente, por favor!!!”, “Ja estamos
muito negativos!!!”; “Esta planilha de sorteio esta viciada!!!”’; “Uhu.. Uhu... redugdo da
demanda!!!”’; “Alguém tem saldo positivo?”.

Em uma dada fase, equipes que ndo optaram por controle ficam esperando e se dispersam em

outras atividades como mostrado na Figura 20.

Equipe Optou pelo Nao Controle
fica Aguardando sem Atividade

Figura20  — Equipe que optou pelo ndo controle em uma das fases
Fonte: Autor
No O tem-se o resumo da aplicacdo do formulario de classificagdo do conhecimento
desenvolvido pelo Grau de Importancia segundo a percepcdo dos jogadores, sendo que,
analisando os comentarios obtidos com a aplicacdo do formulario do ANEXO E, identificou-
se que houve uma interpretacdo por parte dos jogadores que deveria ser realizada a
classificagdo em forma sequencial, ou seja, em que ordem deve ser realizada os

conhecimentos listados e assim esta classificacéo foi desconsiderada pelos pesquisadores.
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Quadro 7 — Conhecimentos Desenvolvidos; Classificacdo e Comentarios (Ciclo 111)
Grau de
Conhecimento Desenvolvido Importancia | Comentario(s) dos Alunos
(1a5)

Estimar recursos

Estimar duracéo

Controlar o cronograma

Planejar recursos reserva

Prever tendéncia da demanda

Desconsiderada
pelos
pesquisadores

“Sem essa estimativa ndo é possivel estimar recursos,
tempo e nem de controlar o cronograma.”

“Depende da primeira pois & preciso ja ter os recursos
estimados.”

“Coloquei este em Ultimo ndo porque nédo seja importante,
mas sim porque ndo tem como controlar algo que nédo
existe; entdo 0s outros passos tém de ser definidos antes, e
a boa definicdo deles previne o “retrabalho”.”.

“Antes de estimar recursos ou duragao é necessario prever
a demanda do mercado.”

Fonte: Autor

4. Refletir e agir

A divisdo da dindmica em dois dias dificulta o fechamento e conclusdo, a aplicacdo é mais

eficiente quando toda a dindmica é realizada em um Unico dia. Aliado a isto, temos a

incidéncia de alunos que estavam presentes no primeiro dia e ausentes no segundo dia;

situacdo ainda mais delicada foram os alunos que estiveram presentes somente no segundo

dia, quando estes ndo conseguiam acompanhar as discussoes e tivemos que tomar o cuidado

que estes alunos ndo respondessem aos questionarios e protocolos de pesquisa.

Avaliar a possibilidade de transcrever os recursos planejados para a execucao, evitando que as

equipes necessite copiar os dados do planejado para o executado.

Incluir no final de cada dia a possibilidade de decisdo de desistir do negdcio, principalmente

ao final do 4°. dia momento no qual sera realizado um balanco final do desempenho do

negaocio.
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4. ANALISE DOS RESULTADOS

Neste capitulo, tratar-se-4 da andlise estatistica basica dos dados coletados a partir da
aplicacdo dos formularios para avaliacdo da assimilacdo e aplicacdo na pratica dos conceitos
de gestdo de tempo dos projetos pelos participantes (ap6s participagdo no jogo), bem como a

partir das respostas ao questionario de avaliacdo da dindmica.

4.1 Perfil dos participantes do jogo em cada ciclo

Em funcdo do perfil dos participantes (Quadro 8) as dimensfes do jogo a serem melhor
exploradas variam, estando a cargo do instrutor estudar o perfil dos jogadores e adequar a
énfase de cada dimensédo do jogo, limitando ou evitando o sobressair de algumas dimensoes
enquanto destacar outras dimensGes é importante para um dado perfil de jogadores,
objetivando alavancar a eficécia do jogo.

Quadro 8 — Perfil dos participantes em cada ciclo da pesquisa-acéo

CICLO | CICLO 11 CICLO Il
Alunos cursando mestrado em | Alunos concluindo MBA em | Alunos graduandos em
engenharia de producdo, | Gestdo de Projetos, sendo aplicado | Administracéo, cursando 0

integrantes da disciplina sobre
Gestdo de  Projetos.  Estes,
portanto, tiveram contato com
conceitos de gestdo de projetos

0 jogo na dltima disciplina do
curso. Estes, portanto, tiveram
contato e formagdo intensiva por
dezoito meses com o conceito de

segundo ano, e, portanto sem
vivéncia pratica em gestdo de
projetos; e cursando apenas uma
disciplina de gerenciamento de

apenas nesta disciplina. Alguns
integrantes com uma vivéncia
pratica, por outro lado, boa parte
alunos recém-formados buscando
aumento de aprimoramento.

gestdo de projetos. projetos.

Fonte: Autor

4.2 Resultados da avaliacdo do jogo

Faz-se uso de boxplots para a avaliagdo do objeto de estudo (jogo sobre Gestdo do Tempo em
Projetos), na qual se analisa as dimensdes do jogo segundo a percepcao dos participantes. Em
tempo, conforme exposto anteriormente, sdo dez as dimensdes apontadas para analise (SAVI,
2011); porém no contexto deste trabalho, como o foco é avaliar a aprendizagem como
resposta ao jogo (desta forma, a dimenséo aprendizagem/aplicacdo na préatica neste trabalho é
considerada a variavel de saida, pois 0 objetivo desta dissertagdo é o aprendizado do aluno),
assim a unidade de analise se concentra nas nove dimensdes a seguir: Atencdo; Relevancia;

Confianca; Satisfacdo; Imersdo; Interagcdo Social; Desafio; Divertimento; Competéncia.
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O construto “reacdo ao jogo educacional” do modelo de avaliagdo de jogos adotado neste
trabalho é dividido em trés subcomponentes: motivacdo, experiéncia do usuario em jogos e
aprendizagem.

A analise é realizada atribuindo-se as dimensfes acima a seu respectivo subcomponente e

comparando os resultados da avaliacdo dos participantes de cada ciclo (vide Apéndice I).

4.2.1 Consideracdes quanto ao questionario para avaliacdo do jogo

Para avaliacdo do jogo de Gestdo do Tempo em Projetos (objeto de estudo), utilizou-se uma
adaptacdo do questionario proposto na tese de Savi (2011), o qual se encontra disponivel no
ANEXO C. E importante ressaltar que, como o preenchimento deste protocolo foi realizado
no final do jogo, considera-se que as respostas podem ter sido realizada de maneira rapida e
descompromissada.

As respostas ao questionario para avaliacdo do jogo foram tabuladas considerando:

— O percentual de respostas atribuido a cada questdo, que somadas avaliam a dimensao
que compbe o0s subcomponentes que, por conseguinte compde 0 construto.
Exemplificando: a dimensdo “motivac¢do” ¢ avaliada por meio de dez questbes. Para o
aluno 1, a soma da pontuacdo atribuida a essas dez questbes foi 38
(4+3+4+4+4+4+4+4+4+3), de um total possivel de 40 (10 questbes multiplicadas por
quatro, a pontuacdo maxima permitida pelo questionario para concordancia com cada
afirmacdo). Desta forma, para este caso, a pontuacdo atribuida pelo participante 1 a
dimensdo “motivacgao” foi de 0,950 (38 dividido por 40);

— Para participantes que deixaram uma ou duas questdes sem resposta, considerou-se
como valor para tais questdes a moda das respostas dos demais respondentes;

— A avaliacdo do construto foi realizada considerando a mediana das respostas dadas a
cada dimensao avaliada. Por exemplo: a dimensdo “motivac¢ao” € avaliada por meio de
dez questdes, e assim por meio do Microsoft Excel® é calculado a mediana desta dez
questdes sendo atribuido esta mediana como resultado do subcomponente “motivagéo”

para cada participante.

4.2.2 Resultados da avaliacdo do jogo pelos alunos dos Ciclos I, Il e 111

No Quadro 9 é apresentado os graficos boxplot para as dimensdes dos subcomponentes dos

ciclos I, Il e 111 desta pesquisa-acao.



Quadro 9

— Resumo dos resultados para Pesquisa-acao
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CICLO I (21 Jogadores)

CICLO Il (14 Jogadores)

CICLO 111 (29 Jogadores)

Perfil e Vivéncia
prética dos
participantes em

Experiéncia Moderada: mestrandos em
engenharia de produgdo; contato com conceitos
de gestdo de projetos em uma disciplina; alguns

Experiéncia Elevada: concluintes do MBA em
Gestdo de Projetos; tiveram contato e formagéo
intensiva por dezoito meses no conceito de

Experiéncia Baixa ou Nula: Graduandos em
Administracdo (segundo ano), sem vivéncia
pratica em gestdo de projetos; e tendo apenas

cada ciclo: com vivéncia pratica, boa parte recém-formados. | gestdo de projetos. uma disciplina de gerenciamento de projetos.
1,04 »* 1,0 1,0
0,91 0,9 0,9
0,81 08 0,8
0,71 0,7 0,7
0,61 0,6 0,6
0,5 05 0,5
Dimensdes da 0,4 - 0,4 0,4
motivacéo 0,31 03 03
0,21 02 0,2
0,11 01 0,1
» z% 8 8’ z% v 18 8 Sr z% > 18 8 8\ 18
> & & & > & & & > & & &
= 3 5 3 £ 3 5 2 -
I~ O n o O n = O 0
Para a dimensao “Confianca” do ciclo I o aluno 1
e 0 aluno 11 atribuiram a nota méxima que é
significativamente superior as pontuacBes dos
Andlise de demais pa_rticipantes; tar’_nbé,m 0 aluno 02 e 0 o - _ o _
outlier alqno 05 |g_ualmente at_rlbuwam as notas mais Néo identificado outliers. Né&o identificado outliers.
baixas do ciclo I. Analisando as respostas dos
outliers nota-se que houve empenho e
comprometimento pelo tempo dedicado nas
respostas e por comentarios feito pelos alunos.
Subcomponente: | Mediana = 0,750 Mediana = 0,850 Mediana = 0,675

Motivacéo

Desvio Padrdo = 0,0913

Desvio Padrdo = 0,0890

Desvio Padrdo = 0,0825
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1,0 1,0 1,0
0,9 0,9 0,9 "
0,8 0,8 0,8
0,7 0,7 0,7 ﬁ
0,6 0,6 0,6
0,5 ® 0,5 0,5
Dimensdes da e 04 04
experiéncia do 03 03 03 .
usuario 0.2 0.2 2
0,1 0,1 0,1
0,0 0,0 — 0,0 —
3 8 i) 2 & 3 - £ 2 i 3 & £ 2 &
£ o 3 &8 5 5 8 & §© & 5 & 3 ° &
e 42 8 £ % E 2 & E % g 2 & § %
= = £ o = £ = = £ a
S @ £ S o} 1= S @ c
= o = o = o
[a) o o o &) o
Os outliers para a dimensdo “Competéncia” do
O outlier para a dimensdo “Competéncia” do ciclo Il os alunos 44 e 50 relataram uma
ciclo I o aluno 2 demonstra a menor percepcao percepcdo mais elevada no aumento da
Andlise de Qe aumento da conjpeténcia no desenrc_)lar do o _ competéncia durante o jogo, em contrapar}ida 0
Outlier jogo. Optou-se em ndo descartar este outlier pela N4o identificado outliers. aluno 41 demonstfa a menor percepgao de
andlise das respostas do aluno 2 nota-se que aumento da competéncia no desenrolar do jogo.
houve empenho e comprometimento nas Analisando as respostas dos outliers nota-se
respostas pelo tempo de dedicado. empenho e comprometimento nas respostas pelo
tempo de dedicado e por comentarios dos alunos.
Subcomponente: | Mediana = 0,857 Mediana = 0,875 Mediana = 0,732
Experiéncia Desvio Padrdo = 0,1092 Desvio Padréo = 0,0843 Desvio Padrdo = 0,1095
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Dimenséo da
aprendizagem
(aplicacdo na

1,0

0,9

0,8

0,7
0,6

0,5

1,0
09

08 @

0,7
0,6

0,5

pl’ética) 04 04 04
0i2 0:2 U:Z
0,1 0,1 0,1
0,0 0,0 0,0
Agﬂ;ﬁige Né&o identificado outliers. Né&o identificado outliers. Né&o identificado outliers.
Subcomponente: | Mediana = 0,833 Mediana = 0,792 Mediana = 0,750
Aprendizagem Desvio Padréo = 0,1176 Desvio Padrdo = 0,1249 Desvio Padrdo = 0,1635
Controles e Em todos os pontos de controle definidos as | Em todos os pontos de controle definidos as | Em todos os pontos de controle definidos as

Replanejamento

equipes realizaram o replanejamento.

Total de controles possiveis: 24

Total de controles definidos: 17

Percentual de aplicagdo de controle: ~71%

4 das 5 equipes definiram controle na Gltima fase

equipes realizaram o replanejamento.

Total de controles possiveis: 14

Total de controles definidos: 16

Percentual de aplicagdo de controle: ~88%

As 4 equipes definiram controle na Gltima fase

equipes realizaram o replanejamento.

Total de controles possiveis: 32

Total de controles definidos: 26

Percentual de aplicagdo de controle: ~81%

As 6 equipes definiram controle na Gltima fase

Anuncio do
resultado

O anuncio do resultado geral realizado antes da
vivéncia, favorecendo perda de concentracdo e
interesse dos alunos.

O andncio do resultado acumulado das equipes
para o final da aula deixa um clima de atencéo,
interesse e concentracdo dos  estudantes
(jogadores) nas discusses durante a vivéncia e
até o final do jogo, uma vez que, em geral, todos
querem saber o resultado final.

O anuncio do resultado acumulado das equipes
para o final da aula deixa um clima de atencdo,
interesse e concentracdo dos  estudantes
(jogadores) nas discussdes durante a vivéncia e
até o final do jogo, uma vez que, em geral, todos
querem saber o resultado final.

Abstracao dos
conceitos da
dindmica

Grau de absorcdo dos conceitos foi médio para
elevado, sendo identificada como fator
contribuinte a maturidade dos participantes, que
no caso, j& sdo graduados.

Nivel de motivacdo e aprendizagem acima dos
demais ciclos; jogadores mais préximos e
atuantes no mercado conseguiram absorver com
maior profundidade a dindmica.

Devido & baixa vivéncia profissional e & menor
maturidade, apresentaram grandes dificuldades
em absorver os conceitos da dindmica. Os
estudantes encararam a dindmica mais como uma
mera diversdo do que uma ferramenta de
ensino/aprendizagem.

Fonte: Autor
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Analisando os diagramas, para o subcomponente “Motivacao” ¢ notorio que a mediana obtida
no Ciclo Il é maior que as apresentadas no Ciclo I e Ill. Isto sugere que os alunos do Ciclo Il
tiveram uma maior percepcao de que o jogo € motivador (Figura 21).

Para o subcomponente "Experiéncia do Usuario” os alunos do Ciclo III apresentaram mediana
consistentemente inferior aos alunos dos Ciclos 1 e 1l (Figura 22).

A dimensao “Interacdo Social” é percebida como elevada nos 3 ciclos, obtendo todas terceiro
quartil de 1. Isto sugere que o0 jogo provocou em todos os ciclos, uma percepcao elevada do
nivel de associacdo entre seus conhecimentos prévios e novas informacdes do jogo.

Através da andlise de resultados dos subcomponentes “Motivagdo” e “Experiéncia do
Usuario” identifica-se uma similaridade entre os Ciclos | e Il. Também uma percepgdo visual
pelos graficos boxplots da Figura 21 e da Figura 22 € notdrio que o Ciclo Il possui uma

reacao ao jogo diferenciada em relacdo aos ciclos I e II.

MOTIVACAO
1,0
0,9 - ‘
0,8 1
0,7 -
e
'3 0,6
& ]
€ 0,54
&
0,4 -
0,3
0,2
0,1
0,0 — — =
MOTIVACAD C-1 MOTIVACAD C-2 MOTIVAGAO C-3
Figura2l  — Boxplots para o Subcomponente “Motivagdo”
Fonte: Autor (dados obtidos pelo Minitab®)
EXPERIENCIA DO USUARIO
1,0 4
] . |
0,9 4 = ‘
0,8 -
0,7 ]
®
% 0,61 ‘
o ]
T 0,51
&
0,4 -
0,3 1
0,2
0,1
o EXPERIENCIA DO USUARIOC-1 EXPERIENCIA DO USUARIO C-2  EXPERIENCIA DO USUARIO C-3
Figura22  — Boxplots para o Subcomponente “Experiéncia do Usuario”

Fonte: Autor (dados obtidos pelo Minitab®)
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Em funcdo da percepcdo mencionada e da analise do descritivo de perfil de cada ciclo (vide
Quadro 9 na péagina 80) definiu-se agrupar os Ciclos | e Il associando o nome de “Pos-
Graduagdo” e ao Ciclo III associar o nome de “Graduagdo”. Na sequéncia, com 0 objetivo de
avaliar e validar estatisticamente a possivel diferenca de reacdo entre 0 ambiente “Pos-
Graduagao” (Ciclos I e Il agrupados) e o ambiente “Graduacao” (Ciclo Ill), realizou-se a
elaboracdo dos graficos Boxplots mostrados na Figura 23 e na Figura 24 em que também
aparentemente reforca a percepcdo de uma reacdo mais positiva no ambiente “Pos-

Graduagao” quando comparado com o ambiente “Graduacao”.

AMBIENTE DE POS-GRADUACAO
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Figura23  — Boxplots dos Subcomponentes (Ambiente Pds-Graduacao)
Fonte: Autor (dados obtidos pelo Minitab®)
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Figura24  — Boxplots dos Subcomponentes (Ambiente Graduacdo)
Fonte: Autor (dados obtidos pelo Minitab®)
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Para uma validacdo estatistica realizou-se os testes de hipotese mostrados na Figura 25 para o
subcomponente “Motivacdo” (onde HO: Diferenca entre as médias é zero, e H1: Diferenca
entre as médias € maior que zero), na Figura 26 para o subcomponente “Experiéncia do
Usuario” (onde HO: Diferenca entre as médias é zero, e H1: Diferenca entre as médias é maior
que zero) e na Figura 27 (onde HO: Diferenca entre as médias € zero, e H1: Diferenca entre as

meédias é maior que zero) para a variavel de resposta “Aprendizagem”.

Two-Sample T-Test and Cl: MOTIVACAO (Pés); MOTIVAGAO (Grad)

Two-sample T for MOTIVAGCAO (P6s) vs MOTIVAGAO (Grad)

N Mean StDev SE Mean
MOTIVACAO (P6s) 35 0,8107 0,0953 0,016
MOTIVACAO (Grad) 29 10,6845 0,0825 0,015

Difference = mu (MOTIVAGAO (P6s)) - mu (MOTIVAGAO (Grad))

Estimate for difference: 0,1262

95% lower bound for difference: 0,0891

T-Test of difference = 0 (vs >): T-value = 5,68 P-value = 0,000 DF = 61

MOTIVAGAO (Pés-Gradugio) x (Graduacio)
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Figura25  — Teste de duas amostragens para Subcomponente “Motivagdo”
Fonte: Autor (dados obtidos pelo Minitab®)
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Two-Sample T-Test and Cl: EXPERIENCIA DO USUARIO (; EXPERIENCIA DO USUARIO (

Two-sample T for EXPERIENCIA DO USUARIO (P6s) vs EXPERIENCIA DO USUARIO (Grad)

. i N Mean  StDev SE Mean
EXPERIENCIA DO USUARIO ( 35 0,8378 0,0996 0,017
EXPERIENCIA DO USUARIO ( 29 0,730 0,109 0,020

DiffeEenc§)§ mu (EXPERIENCIA DO USUARIO (P6s)) - mu (EXPERIENCIA DO USUARIO
Gra

Estimate for difference: 0,1075

95% lower bound for difference: 0,0633

T-Test of difference = 0 (vs >): T-value = 4,07 P-value = 0,000 DF = 57

EXPERIENCIA DO USUARIO (Pés-Graduacdo) x (Graduacdo)

1,0
0,9- |
0,8- —
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Figura26  — Teste de duas amostragens para Subcomponente “Experiéncia do Usuario”
Fonte: Autor (dados obtidos pelo Minitab®)

Two-Sample T-Test and Cl: APRENDIZAGEM (P6s); APRENDIZAGEM (Grad)

Two-sample T for APRENDIZAGEM (P&s) vs APRENDIZAGEM (Grad)

N Mean StDev SE Mean
APRENDIZAGEM (POs) 35 0,857 0,119 0,020
APRENDIZAGEM (Grad) 29 0,773 0,164 0,030

Difference = mu (APRENDIZAGEM (POs)) - mu (APRENDIZAGEM (Grad))

Estimate for difference: 0,0842

95% lower bound for difference: 0,0231

T-Test of difference = 0 (vs >): T-value = 2,31 P-value = 0,013 DF = 49

APRENDIZAGEM (Pés-Graduagao) x (Graduagao)
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Figura27 - Teste de duas amostragens para a Variavel Resposta “Aprendizagem”
Fonte: Autor (dados obtidos pelo Minitab®)
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Como visto, os testes de hipdtese validaram que no ambiente “Pos-Graduagdo” tem-se
estatisticamente uma nota média de resposta superior quando comparado com o ambiente de
“Graduacdo”, indicando que o jogo apresentou um maior aproveitamento no ambiente de
“Po6s-Graduagao” onde participaram jogadores (estudantes) com maior vivéncia profissional o
que facilita a visualizacdo e associacdo dos conceitos discutidos com a vida cotidiana nas
empresas. Deve-se considerar também a quantidade de alunos que participaram de cada uma
das dinamicas o que pode ter interferido e contribuido para este resultado. Aliado ao contexto
de diferenca de quantidade de alunos tem-se a situa¢do de que no ambiente de “Graduagdao”,
devido & limitacdo de tempo disponivel, a dindmica foi aplicada em dois dias possivelmente

influenciando também este resultado.

4.3 Resultados da avaliacdo do conhecimento teorico (niUmero de

acertos)

Para definir se houve assimilacdo do conhecimento através de aplicacdo na pratica dos
conceitos explorados no jogo, apos participacdo no préprio jogo, tomou-se em conta a analise
por meio de boxplots e do teste de hip6tese Paired t para duas médias. De acordo com Runkel
(2013), este teste auxilia na determinacdo se duas médias sdo significativamente diferentes,
estabelecendo como hipdtese nula de que a diferenca entre as médias de uma mesma
populacdo em dois momentos diferentes, neste caso antes e apds a participacdo no jogo, é
igual zero e a testando contra uma hipdtese alternativa considerando que a diferenca seja
diferente de zero. Em complemento, 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 (aquele que é o valor abaixo do qual estéo
representadas 25% das observacdes) até o terceiro quartil (este representa o valor abaixo do
qual estdo representados 75% dos dados). Nesta caixa, traca-se ainda uma linha na posicao da
mediana (ou segundo quartil), a qual descreve os 50% centrais da distribuicdo. O boxplot
contempla ainda valor minimo, assim como os chamados outliers ou valores extremos, que
sdo aqueles que estdo muito afastados da grande maioria dos dados (FARIAS, 2010).
Relacionado ao teste de hipétese Paired t, sua condugdo objetiva verificar se houve uma
diferenciacéo, depois do jogo, na classificacdo quanto a assimilagcdo do conhecimento pelas
turmas de MBA em Gestéo de Projetos e de Graduagéo 2° ano da UNIFELI.

Aqui a intencdo é avaliar se, ap6s o jogo, houve diferenca da assimilacdo do conhecimento

por meio da aplicacdo entre as turmas de pos-graduacédo e graduacdo, no qual a hipdtese nula
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(HO) é de que a diferenca entre as médias nos dois momentos é igual a zero. Em contrapartida,
a hipotese alternativa (H1) é de que a diferenca entre as médias antes e ap0s o jogo é diferente
de zero.

4.3.1 Resultados da avaliagdo do conhecimento teorico dos jogadores

(numero de acertos) pertencentes ao ambiente “Pés-Graduacio”

Como visto na Figura 28 (onde HO: Média da Diferenca é zero, e H1: Média da diferenca é
diferente de zero), o teste de hipotese Paired t mostra que ndo se pode concluir que as médias
sdo diferentes pois p-value=0,083 é maior que o nivel de significancia, ou alpha=0,05, ndo ha
evidéncia para se rejeitar a hipotese nula. Logo, de acordo com estas amostras, ha evidéncia
estatistica de que ndo ha diferenca entre as médias. Aparentemente, ndo ha evidéncia de que o
jogo teve algum efeito sobre o numero de acertos dos participantes do ambiente “Pods-

Graduacao” (Ciclos I e II).

Paired T-Test and Cl: Pos-Grad_Depois; Pos-Grad_Antes
Paired T for Pos-Grad_Depois - Pos-Grad_Antes
N Mean StDev SE Mean
Pos-Grad_Depois 35 3,600 1,333 0,225
Pos-Grad_Antes 35 3,171 1,361 0,230
Difference 35 0,429 1,420 0,240

95% CI for mean difference: (-0,059; 0,916)
T-Test of mean difference = 0 (vs not = 0): T-value = 1,79 P-value = 0,083

Histogram of Differences Individual Value Plot of Differences
(with Ho and 95% t-confidence interval for the mean) (with Ho and 95% t-confidence interval for the mean)

184

164

14

124
2 o]
2 5 T T N I B
o
£ 6

o8 X

24 Ho

09 oo

Ho
§ 4 5 4 1 6 [ 3 3 4 s |5 & 3 3 1 ¢ 1 3 3 3
Differences Differences
Boxplot of Differences
(with Ho and 95% t-confidence interval for the mean)
P
Ho
5 4 3 2 1 0 1 2 3 3
Differences
Figura28  — Teste Paired t para Avaliacdo do Conhecimento Tedrico (nimero de acertos)

antes e depois do jogo no Ambiente “P6s-Graduagdo”
Fonte: Autor (dados obtidos pelo Minitab®)
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4.3.2 Resultados da avaliacdo do conhecimento tedrico dos jogadores

(nuimero de acertos) pertencentes ao ambiente “Graduacio”

Como visto na Figura 29 (onde HO: Média da Diferenca é zero, e H1: Média da diferenca é
diferente de zero), o teste de hipdtese mostra que as médias sdo diferentes pois p-value=0,035
€ menor que o nivel de significancia, ou alpha=0,05, ha evidéncia para se rejeitar a hipotese
nula. Logo, de acordo com estas amostras, hé evidéncias estatisticas de que ha diferenga entre
as médias. Aparentemente, ha evidéncia de que o jogo teve algum efeito sobre o nimero de

acertos dos participantes do ambiente “Graduacgao” (Ciclo III).

Paired T-Test and Cl: Grad_Depois; Grad_Antes

Paired T for Grad_Depois - Grad_Antes

N Mean StDev SE Mean
Grad_bepois 27 3,704 1,103 0,212
Grad_Antes 27 3,074 1,466 0,282
Difference 27 0,630 1,471 0,283

95% CI for mean difference: (0,048; 1,212)
T-Test of mean difference = 0 (vs not = 0): T-value = 2,22 P-value = 0,035

Histogram of Differences Individual Value Plot of Differences
(with Ho and 95% t-confidence interval for the mean) (with Ho and 95% t-confidence interval for the mean)
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Figura29  — Teste Paired t para Avaliacdo do Conhecimento Tedrico (nimero de acertos)

antes e depois do jogo no Ambiente “Graduagdo”
Fonte: Autor (dados obtidos pelo Minitab®)
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4.4 Resultados da avaliacdo do nivel de conhecimento em

Gerenciamento do Tempo dos Projetos (Percepcao dos Jogadores)

Por meio da aplicacdo do formulério do Apéndice G, nesta sec¢do serdo analisados 0s

resultados de avaliacdo do nivel de conhecimento segundo a percepcao dos jogadores.

4.4.1 Resultados da avaliacdo do nivel de conhecimento dos jogadores

ercepcao) pertencentes ao ambiente “Pés-Graduacao”
P pPcao) p

Pela Figura 30 (onde HO: Média da Diferenca é zero, e H1: Média da diferenca € diferente de
zero) como p-value = 0,001 é menor que o nivel de significancia, ou alpha = 0,05, ha
evidéncia para se rejeitar a hipotese nula. De acordo com estas amostras, a segunda
amostragem tem media estatisticamente maior que a primeira. Ha evidéncia de que 0 jogo
teve algum efeito na percepcao dos jogadores do ambiente de “Pds-Graduacao” (Ciclos I e II),

sobre um aumento de seu conhecimento dos processos de gestdo do tempo em projetos.

Paired T-Test and Cl: Pés-Grad_Depois; Pés-Grad_Antes

Paired T for Pés-Grad_Depois - Pos- 95% CI for mean difference: (0,241; 0,817)
Grad_Antes T-Test of mean difference = 0 (vs not = 0):
Mean StDev SE Mean T-value = 3,74 P-value = 0,001

N
Pés-Grad_bepois 34 2,941 0,776 0,133
Pés-Grad_Antes 34 2,412 0,821 0,141

Difference 34 0,529 0,825 0,142
Histogram of Differences Individual Value Plot of Differences
(with Ho and 95% t-confidence interval for the mean) (with Ho and 95% t-confidence interval for the mean)
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Figura30  —Teste Paired t para Avaliacdo do Nivel de Conhecimento (percepcao)
antes e depois do jogo no Ambiente “Pds-Graduacao”
Fonte: Autor (dados obtidos pelo Minitab®)
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4.4.2 Resultados da avaliacdo do nivel de conhecimento dos jogadores

(percepcao) pertencentes ao ambiente “Graduacao”

Pela Figura 31 (onde HO: Média da Diferenca € zero, e H1: Média da diferenca é diferente de
zero) como p-value = 0,000 é menor que o nivel de significancia, ou alpha = 0,05, ha
evidéncia para se rejeitar a hipotese nula. De acordo com estas amostras, ha evidéncias de que
a segunda amostragem tem média estatisticamente maior que a primeira amostragem.
Estatisticamente 0 jogo teve efeito na percepcdo dos jogadores do ambiente de “Graduacdo”
(Ciclo 11), sobre um aumento no seu nivel de conhecimento dos processos de gestdo de

tempo dos projetos, apos 0 jogo.

Paired T-Test and Cl: Grad_Depois; Grad_Antes

Paired T for Grad_Depois - Grad_Antes

N Mean StDev SE Mean
Grad_bepois 27 2,667 1,000 0,192
Grad_Antes 27 1,778 0,974 0,187
Difference 27 0,889 0,751 0,145

95% cI for mean difference: (0,592; 1,186)
T-Test of mean difference = 0 (vs not = 0): T-value = 6,15 P-value = 0,000

Histogram of Differences Individual Value Plot of Differences
(with Ho and 95% t-confidence interval for the mean) (with Ho and 95% t-confidence interval for the mean)
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Figura3l  — Teste Paired t para Avaliacdo do Nivel de Conhecimento (percepcéo)

antes e depois do jogo no Ambiente “Graduacdo”
Fonte: Autor (dados obtidos pelo Minitab®)
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4.5 Analise do protocolo de questfes por meio do Dendograma

O questionario de avaliagdo do jogo, adaptado de Savi (2011) é composto por 27 questdes
(vide ANEXO C), baseado nos respondentes (considerando ambos os ambientes tanto, de Pos
guanto de Graduacdo, agrupados em uma analise Unica) de todos os ciclos da pesquisa-acdo
foi elaborado uma analise de cluster e no dendograma da Figura 32, para um nivel de
similaridade de 80% avaliou-se a possibilidade do agrupamento ou eliminagéo das questdes e
consequentemente a possibilidade de reducdo da quantidade de questfes do protocolo para

analise de jogos.

Dendrogram
Complete Linkage; Correlation Coefficient Distance
40,15
> 60,10
&
=3
£ ]
T
80,05
100,00 T T T T T T T T T T
P OO IP RIP I IPFOE VLI OGP
Variables
Figura32 - Dendograma das questfes de avaliacdo do jogo (Ciclo I, 11 e 111)

Fonte: Autor (dados obtidos pelo Minitab®)

Realizou-se a analise do dendograma e identificou-se a possibilidade de eliminagdo de

algumas questdes similares (considerado 80% de similaridade) conforme Quadro 10.
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Quadro 10  — Proposta de eliminacdo de questdes com base no dendograma
Questdes - ~ Proposta do
Similares Descricao das Questdes Autor

Al - A dinamica é atraente. Eliminar
Alels I3 - Me senti mais no ambiente do jogo do que no mundo real, Manter
esquecendo 0 que estava ao meu redor.
12 - Eu ndo percebi o tempo passar enquanto jogava; quando vi, a
- Manter
12 e DI2 dindmica acabou.
DI2 - Quando interrompido, fiquei desapontado que a dindmica havia -
. . . Eliminar
acabado (gostaria de jogar mais).
IS2 - Me diverti junto com outras pessoas. Manter
IS2 e DI1
DI1 - Me diverti com a dinamica. Eliminar
DI3 - Eu recomendaria esta dindmica para meus colegas. Manter
DI3eDl4
Dl4 - Gostaria de utilizar esta dindmica novamente. Eliminar
CM1- Consegui atingir os objetivos da dindmica por meio das minhas Manter
CMle habilidades.
CM2 CM2- Tive sentimentos positivos de eficiéncia no desenrolar da -
L Eliminar
dindmica.

Fonte: Autor

Conforme proposto no Quadro 10, o protocolo de avaliacdo do jogo poderia ser reduzido para
22 questdes, sendo excluidas as questdes indicadas para eliminacao.

4.6 Analise do Jogo

Elaborou-se um jogo incorporando 0s processos de gestdo do tempo priorizados pelos
especialistas. O jogo foi aplicado em trés ciclos, sendo a avaliacdo do jogo realizada por meio
de observacdo participativa dos pesquisadores, dados coletados por meio de questionarios e
interpretagdes de documentos escritos. Estes instrumentos possibilitaram analisar o
conhecimento interiorizado pelo jogador (variagdo do numero de acertos e na percepgdo do
nivel de conhecimento em Gestdo do Tempo dos Projetos) e sua reacdo ao jogo educacional
(motivacdo, experiéncia e aprendizagem). Oportunidades de melhoria foram identificadas em
cada ciclo e implementadas ao jogo contribuindo para seu aperfeicoamento.
Especificamente sobre o0 objeto de estudo (jogo e vivéncia), identifica-se que:
a) Existe a necessidade de proporcionar um momento inicial de
ambientacdo ao jogo, que é essencial, principalmente em fungdo da
complexidade de seu entendimento. Nesta pesquisa a partir do Ciclo Il

foi introduzida uma rodada de teste inicial para ambientacdo dos
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jogadores a qual se mostrou eficaz para promover o entendimento do
jogo.

A inclusdo da verificacdo automatica da validade e coeréncia no
preenchimento do planejamento e da execucao pelos jogadores permitiu
maior facilidade de controle ao pesquisador — automatizando a
verificagdo do correto preenchimento dos dados de entrada. No caso
deste jogo, isto foi realizado incluindo uma célula para verificagdo do
preenchimento de todos os campos pertinentes e também se eles estdo
dentro dos limites propostos pelo jogo, como por exemplo, limite de
investimento por dia e limite de horas trabalhadas.

Os processos de controle do cronograma, estimativa dos recursos e da
duracdo das atividades apresentam interdependéncia entre si.
Inicialmente, percebeu-se um padrdo no qual as equipes que tinham
optado por maior quantidade de controle apresentavam desempenho
superior 0 que posteriormente ndo se confirmou; indicando que ndo se
pode considerar o controle isoladamente e sim como meio de permitir
auferir precisao as estimativas de recursos e de duragdo das atividades.
A competicdo é necessaria como parte do jogo, contudo, no momento de
execucdo e conducdo da dindmica pelo pesquisador ou instrutor, deve-se
evitar elevada énfase na competicao, pois isso pode desmotivar algumas
equipes que ndo estdo apresentando bom desempenho nas rodadas e
desviar exageradamente o foco de aprendizagem.

Para que se tenha um aproveitamento esperado € importante que o
tempo destinado para o jogo permita todo o seu desenvolvimento de
forma ininterrupta, do inicio ao fim na mesma aula. A realizacdo do
jogo em dois dias, como no Ciclo Ill, se mostrou desfavoravel, uma vez
que se incorpora a incerteza da presenca dos alunos do primeiro dia no
segundo dia; e ainda, conta-se com a presenca de alunos que néo
compareceram no primeiro dia com possibilidade de interferir no

resultado do jogo.
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5. CONCLUSOES

Tendo como direcionamento os objetivos e os dados obtidos no desenvolvimento dos trés
ciclos de pesquisa-acdo e posteriormente analisados obtivemos as evidéncias que nos
permitem definir as conclusdes desta pesquisa.

Por meio da revisdo bibliografica foram identificados 38 fatores (vide lista detalhada no
Apéndice A da pagina 104) relevantes para a Gestdo do Tempo sendo estes agrupados
segundo os processos do PMBoK (Tabela 2 da pagina 30). Os processos de gestdo do tempo,
priorizados pelos especialistas, que mais impactam na conclusdo no prazo de projetos de
desenvolvimento de produtos no setor automobilistico, sdo: Controlar o cronograma (43,6%);
Estimar os recursos das atividades (22,2%); Estimar as duracdes das atividades (16,3%).
Verificou-se um alinhamento entre a priorizacdo dos especialistas versus a quantidade e
distribuicdo dos fatores identificados relacionados aos processos de gestdo do tempo.
Considerando que, em sua maioria, as salas de aula convencionais possuem limitacdes de
infraestrutura para aplicacdo do jogo; exigem-se pré-requisitos que devem ser planejados tais
como: computadores; alimentacdo de energia elétrica para os computadores; mobilidade das
mesas e cadeiras; e espaco disponivel para mobilidade dos pesquisadores ou facilitadores do
jogo. AdaptacOes das salas de aula convencionais para permitir o desenvolvimento de
metodologia de aprendizagem ativa mostram-se necessarias.

Os conceitos desenvolvidos no jogo foram melhor assimilados pelos participantes que
possuiam elevada experiéncia profissional (Pés-Graduandos) em relacdo aos de experiéncia
baixa (Graduandos).

Verificou-se através da dindmica que a Aprendizagem Baseada em Jogos sugere uma melhor
assimilacdo dos alunos, pois aproxima o ensino em sala de aula da realidade prética
vivenciada nas organizacoes.

Esta pesquisa se prop0s a identificar fatores relevantes que afetam o cumprimento do prazo e
a priorizar os processos de gestdo de tempo dos projetos que mais impactam no cumprimento
do prazo do projeto, para criagdo de um jogo para ensino e aprendizagem destes conceitos; e
espera-se que aplicagdes futuras do objeto de estudo sejam realizadas. Acredita-se que o
objeto de estudo possa contribuir para a formacdo conceitual e vivéncia pratica de seus
jogadores pelo fato de provocar, em um ambiente seguro, situacées complexas encontradas no
cotidiano de empresas reais.

Com base nos resultados obtidos, os jogos contribuem para a melhoria da assimilagdo de

conhecimento pelos participantes.
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5.1 Sugestdes para trabalhos futuros

Para trabalhos futuros, propde-se:

criar uma interface com elementos gréaficos programados em uma linguagem moderna
tendo como base a planilha em Microsoft Excel® criada pelos pesquisadores;

aplicar o0 jogo em novas turmas para criar uma base de dados com maior nimero de
jogadores o que possivelmente permitiria a realizacdo da analise multivariada, e assim
executando uma avaliacao estatisticamente aprofundada do jogo;

criar caixas de dialogo explicativas para quando da validacdo dos dados de entrada e
coeréncia no preenchimento tanto do planejamento quanto da execuc¢éo, o que permite
maior autonomia no entendimento do jogo pelos jogadores

ampliar a automatizacdo do jogo de forma que a proépria interface do jogo faca os
sorteios das demandas prevista e real, bem como dos eventos cotidianos de modo que
0 jogo possa ser executado no modo stand-alone assim as equipes poderiam
prosseguir para as fases seguintes sem necessidade de aguardar conclusao de todas as
equipes;

analisar a influéncia do tamanho dos grupos de jogadores (nimero de estudantes; grau
de homogeneidade entre os integrantes das turmas), avaliar a influéncia do tamanho
das turmas em relacéo a reacao aos jogos, criando uma delimitacdo para o tamanho da
turma em funcdo do jogo;

aperfeicoar o jogo orientando para a inclusdo da interacdo entre as proprias equipes
da sala, jogo em rede, como se uma equipe fosse fornecedora ou cliente de outra e a
comunicacdo on line entre as equipes dentro da propria turma, promovendo
interatividade.

Avaliar a possibilidade de utilizar a dindmica para o aprendizado da teoria e conceitos

do gerenciamento de valor agregado (GVA)
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Apéndice A - Lista de Fatores Relevantes em

Gestao do Tempo dos Projetos

Referencial Tedrico
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< ©
Area do Processo da g
Conhecimento| Gestédo do <
Texto descritivo / explicativo do Fator | em Gestdo de Tempo do = N o] = 1b| ©] =~ | & o 9 N ™ 8
. L. B . ololololo|ldloldloedddd| &
Fator (Portugués) (Quando necessério) Projetos Projeto cleggegeeggegeee
- Abordar como pré-qualificacdo a capacidade
L da empresa contratada em realizar as
Experiéncia das empresas L X .
. atividades do projeto; 5. Estimar as
contratadas em realizar as . A o .
o - A competéncia e experiéncia da contratada AQUISICOES duragdes das 3
atividades sob sua . .. o
. deve abranger tanto a capacidade técnica, atividades
responsabilidade . X
quanto a capacidade de monitoramento;
- Competéncia em gestdo de projetos.
- Equipamentos para realizacdo das tarefas ndo
chegaram em tempo habil;
- Equipamentos deixaram de funcionar durante
. - ou horas antes da necessidade do uso; 5. Estimar as
Disponibilidade de . . . = "
equipamentos - Equipamentos compartilhados entre projetos,| AQUISICOES duragdes das 5
quip por exemplo, sistemas de medigdo, atividades
microscopios, bancada de testes,
dinamémetros, entre outros.
5. Estimar as
Disponibilidade/Atraso de ~ i
. AQUISICOES duragdes das 5
material o
atividades
- Atraso no processo de aquisicdo
Duragdo do procedimento de P quisie o 7. Controlar o
- - AQUISICOES 2
avaliagdo de contrato e decisdo cronograma
Atraso no recrutamento dos - Atraso na contrata¢do do time do projeto
) A - 7. Controlar o
consultores e integrantes da (terceiros) AQUISICOES 3
. cronograma
equipe
Atraso no desembolso ou ~ 7. Controlar o
~ 3 . AQUISICOES 3
aprovagdo de financiamento cronograma
L. . - Transferéncia de instru¢do confusa gerando a .
M4 instrugdo aos membros da .. . N L " 2. Definir as
. ) N ma instrugdo para execucdo das atividades do | COMUNICACAO o 2
equipe (passar informagdes) . atividades
projeto
- Quando a informacdo é inexistente ou
incompleta torna-se necessdria a interagdo
Falta de Informagdo ou entre o solicitante e o fornecedor da " 2. Definir as
. - . « . COMUNICACAO L 3
informagdo incompleta informacdo levando a um maior tempo de atividades
execuc¢do da atividade;
- Conteudo insuficiente dos arquivos.
- . - Aprovacgdo realizada em diversos niveis da .
Excesso de niveis de Revisdo . ) " 2. Definir as
N organizagdo expondo um grau baixo de COMUNICACAO . 2
e/ou aprovagdo N atividades
delegagdo
. - 7. Controlar o
Interrupcdo constante COMUNICACAO 2
cronograma
. .. |- Dificuldade na pesquisa de histérico e dados .
Sistemas falhos de recuperacgdo . " 2. Definir as
i . anteriores; COMUNICAGAO - 1
de informagdo L atividades
- Inexisténcia de banco de dados.
" 2. Definir as
Falta de descri¢do do trabalho COMUNICACAO 1
¢ A atividades
Falta de comunicagdo entre " 6. Desenvolver o
) COMUNICACAO 1
vendas e engenharia cronograma
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Referencial Teérico
< ©
Area do Processo da g
Conhecimento| Gestdodo ]
Texto descritivo / explicativo do Fator | em Gestdo de Tempo do = N o] = 1b| ©] =~ @] & o 9 N ™ 8
. L. B . ololololo|lolgldleldddd| &
Fator (Portugués) (Quando necessario) Projetos Projeto cleeege e e ees e
P . 3. Sequénciar as
Diretrizes contraditorias ESCOPO - 1
atividades
- Integragdo entre as partes objetivando o
cumprimento dos prazos planejados;
- Definigdo clara de papéis e responsabilidades;
. - Garantir a cooperacdo entre as partes; " 3. Sequénciar as
Coordenagdo entre as partes ) i . . INTEGRACAO o 5
- Lidar com as diferentes opinides da equipe de atividades
projeto;
- Incentivar e promover o espirito de equipe.
- Indecisdo no momento de definir as
Agilidade na tomada de decis3o|necessidades; 7 Controlar o
pelos proprietarios ou - Demora no envio de informag8es por parte do| |NTEGRACAO . 6
K N " lient cronograma
patrocinadores ("sponsors") cliente.
- Entregas executadas com falha de qualidade,
gerando a necessidade de refazer.
. 7. Controlar o
Retrabalhos durante o projeto QUALIDADE 3
cronograma
Trabalho Incompleto na 7. Controlar o
. QUALIDADE 2
mudanga de fase do projeto cronograma
- Nivel de experiéncia e vivéncia dos
especialistas;
- Comunicagdo pobre e dificuldades na tomada .
P . - % s N . 5. Estimar as
Experiéncia da equipe do de decisdo devido a inexperiéncia da equipe; RECURSOS duraciies das 7
projeto - Organizar os recursos por meio de constante HUMANOS at\'\f;idades
persuasdo e atuando ativamente nas reunides
de controle do projeto.
I N - Inexperiéncia e consequente insegurancga dos 4. Estimar os
Experiéncia dos proprietarios . RECURSOS
. " . |patrocinadores. recursos das 3
ou patrocinadores ("sponsors") HUMANOS -
atividades
- Absenteismo dos membros da equipe;
Disponibilidade de integrantes |- Falta de mdo-de-obra qualificada na regido e 5. Estimar as
da equipe (trabalhadores no execucdo do projeto; RECURSOS dLlJra Ses das 9
canteiro de obras ou membros |- Frequéncia excessiva de auséncia da equipe HUMANOS at\'\fidades
da equipe do projeto) do projeto, por viagens ou outras prioridades
gerando espera pelos membros da equipe.
- Absenteismo da equipe de gestdo do projeto; .
. - N . o 5. Estimar as
Disponibilidade de pessoal para |- Demora na contatracdo da equipe de gestdo RECURSOS duragdies das 7
erenciar os projetos do projeto; HUMANOS o
g prol prol atividades
- Diferenca de opiniBes ou falta de coesdo
entre os membros da equipe e participantes do
Conflitos entre os participantes |projeto; RECURSOS 3. Sequénciar as 1
do projeto - Falta de cooperagdo entre os grupos HUMANOS atividades
conflitantes, dificultando a cooperacdo e a
coordenagdo entre os diferentes grupos.
Alta frequéncia de mudanca da 4. Estimar os
. . RECURSOS
equipe de projeto (gerente, recursos das 3
. HUMANOS .
diretor) atividades
- Absenteismo da equipe executora;
Auséncia dos - Ocorréncia de greves dos membros da 5. Estimar as
. RECURSOS .
trabalhadores/membros da equipe; HUMANOS durag@es das 4
equipe (absentefsmo) - Compromissos fora do local de trabalho atividades
(viagens, entre outros)
- Tempo para aprendizado de novo 5. Estimar as
Curva de aprendizado da p, P P L. RECURSOS .
. conhecimento necessdrio para o duragdes das 2
equipe . . HUMANOS o
desenvolvimento do projeto atividades
Indefini¢do de .
. 4. Estimar os
responsabilidades entre RECURSOS
recursos das 1
departamentos (empurra- HUMANOS .
atividades
empurra)
- Inexisténcia de suporte de administracdo, RECURSOS 4. Estimar os
Falta de suporte administrativo |levando a necessidade de que especialistas HUMANOS recursos das 1
executem atividades administrativas. atividades
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Referencial Teérico
< i}
Area do Processo da g
Conhecimento| Gestédo do <
Texto descritivo / explicativo do Fator | em Gestdo de Tempo do = N o] = 1b| ©] =~ | & o 9 N ™ 8
. L. B . ISIR=1E=1R=1R=1R=1R=1R=IR=1R=IR=IR=IN=lN1~
Fator (Portugués) (Quando necessario) Projetos Projeto cleeege e e ee s e
- Dado a hostilidade politica, econémica e
Ambiente socioecondmico social; alguns projetos sequer sdo iniciados e 7. Controlar o
hostil em muitos casos sdo interrompidos e RISCOS cronograma 4
engavetados no meio da execugdo.
Atraso no procedimento 7. Controlar o
RISCOS 2
governamental cronograma
- Método de acompanhamento das realizagdo
das atividades;
- Plano de comunicagdo e revisdo periodica do
projeto;
- Nivel de aplicagdo de ferramentas de gestdo
< - % . 7. Controlar o
Falta de método de supervisdo |de projetos; TEMPO 5
- . cronograma
- Definigdo de datas e hordrios, bem como
defini¢do das entregas do projeto;
- Supervisdo disciplinada e periddica da
avaliagdo do cumprimento dos prazos
estabelecidos no cronograma
- Garantir a elaboragdo e aprovacgdo do
cronograma;
- Definir apropriadamente o nivel de detalhe do
Preparagdo do cronograma e cronograma; 6. Desenvolver o
p. ;N 8 - Definir periodicidade de atualizagdo do TEMPO ' 7
atualizagbes . cronograma
andamento e replanejamento do cronograma;
- Definir o modelo e método de reportar o
andamento do projeto.
- Imposi¢do dos patrocinadores quanto a
Duragdo do projeto definida P . < p . a 5. Estimar as
L duragdo dos projetos, definindo uma data de B
pelos proprietdrios ou . . o TEMPO duracdes das 3
. " . conclusdo sem avaliagdo da viabilidade de L
patrocinadores ("sponsors") L atividades
término
- As relagdes de precedéncia podem levar a
condi¢des de ndo cumprimento de uma data
Relagdo de precedéncia entre  |previamente acordada com o cliente e TEMPO 3. Sequénciar as 2
as atividades demandar maior esforgo ou dedicagdo de mais atividades
recursos para cumprimento do marco ou
conclusdo do projeto.
- Data ou semana especifica para a realizagdo
da atividade marco. Por exemplo: na
construgdo de um equipamento, em geral
. envolvem contratagdo de servigos terceirizados
Intervalo de tempo especifico . . 6. Desenvolver o
~ L de programacdo de CNC, estes sdo TEMPO 2
para execugdo da atividade X . cronograma
previamente agendados e caso o equipamento
ndo fique liberado a tempo o reagendamento
do servico de programagdo do CNC provocard
um enorme atraso na execugdo do projeto.
3 . ) 5. Estimar as
Procrastina¢do (adiamento das N
acdies) TEMPO duracdes das 1
i atividades
- Uso dos recursos e analise do grafico de 4. Estimar os
Sobrecarga de trabalho recursos com a alocagdo e consequente TEMPO recursos das 2
identificagdo de super-alocagdo. atividades
RestrigGes de tempo 6. Desenvolver o
. . TEMPO 1
desproporcionais cronograma
Tabela 5 — Lista dos Referenciais Teoricos utilizadas para Pesquisa dos Fatores
Relevantes para a Gestdo do Tempo dos Projetos
Numero Referéncia

(001) HWANG, B. G.; ZHAO, X.; NG, S. Y. Identifying the critical factors affecting schedule
performance of public housing projects. Habitat International, v. 38, p. 214-221, 2013.

(002) IYER, K. C. e JHA, K. N. Critical Factors Affecting Schedule Performance: Evidence from
Indian Construction Projects. Journal of Construction Engineering and Management, v. 132,
n. 8, p. 871-881, 2006.
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(003)

AHSAN, K.; GUNAWAN, I. Analysis of cost and schedule performance of international
development projects. International Journal of Project Management, v. 28, p. 68-78, 2010.

(004)

SOEKIMAN A.; PRIBADI, K. S.; SOEMARDI, B. W.; WIRAHADIKUSUMAH, R. D. Factors
Relating to Labor Productivity Affecting the Project Schedule Performance in Indonesia.
Procedia Engineering, v. 14, p. 865-873, 2011.

(005)

VERZUH, E. MBA Compacto, gestdo de projetos. Rio de Janeiro: Campus, 2000.

(006)

SHTUB, A.; BARD, J. F.; GLOBERSON, S. Project Management: Processes, methodologies,
and economics. 2nd. ed. New Jersey: Prentice Hall, 2005.

(007)

DINSMORE, P. C.; CAVALIERI, A. Como se tornar um profissional em gerenciamento de
projetos: livro-base de "Preparacdo para Certificacdo PMP® - Project Management
Professional”. Rio de Janeiro: Qualitymark, 2003.

(008)

KERZNER, H. Project management: a systems approach to planning, scheduling, and
controlling. 10th ed., New Jersey: Hoboken, 2009.

(009)

LING, F. Y. Y.; LOW, S. P.; WANG, S. Q.; LIM, H. H. Key project management practices
affecting Singaporean firms’ project performance in China. International Journal of Project
Management, v. 27, n. 1, p. 59-71, 2009.

(010)

CHUA, D. K. H.; KOG, Y. C.; LOH, P. K. Critical success factors for different Project objectives.
Journal of Construction Engineering and Management, v. 125, n. 3, p. 142-150, 1999.

(011)

CHEN, S. M.; GRIFFIS, F.H.; CHEN, P. H.; CHANG, L. M. A framework for an automated and
integrated project scheduling and management system. Automation in Construction, v. 35, p.
89-110, 2013.

(012)

RAO, R.; ZHANG, X.; SHI, Z.; LUO, K.; TAN, Z.; FENG, Y. A Systematical Framework of
Schedule Risk Management for Power Grid Engineering Projects’ Sustainable Development.
Sustainability, v. 6, p. 6872-6901, 2014.

(013)

MA, G.; WANG, A.; LI, N.; GU, L.; Al, Q. Improved Critical Chain Project Management
Framework for Scheduling Construction Projects. Journal Of Construction Engineering and
Management, v. 140, 2014.

Fonte: Autor



Apéndice B

108

— Descritivo dos Processos de Gestdo do Tempo em Projetos

AREA DO CONHECIMENTO EM GESTAO DE PROJETOS:
GESTAO DO TEMPO DO PROJETO

PROCESSOS DEFINICAO

(PMBoK 2013) (PMBoK 2013) DETALHAMENTO
Este processo responde questdes como: “Quem estara envolvido e que abordagem
usar-se-4 para planejar o cronograma do projeto?”’, “Que processos e
procedimentos serdo usados para criar o cronograma?”, “H4 um sistema de
Planejar o Estabelecer as politicas, os procedimentos e a documentacdo | autorizacdo de trabalho disponivel para utilizagdo pelo projeto?”, “A organizagdo
gerenciamento do para o planejamento, desenvolvimento, gerenciamento, | tem um software de gerenciamento de projetos preferido para utilizagdo pelo
cronograma execucao e controle do cronograma do projeto. projeto?”, “Em caso negativo, o trabalho no projeto incluira a criagdo de um

sistema de autorizagdo de trabalho ou a escolha de um produto de software de
elaboragdo de cronograma?”, “Como gerenciar ¢ controlar eficazmente o projeto
segundo a linha de base do cronograma e gerenciar as variagdes de prazo?”.

Definir as atividades

Identificacdo e documentacdo das acdes especificas a serem
realizadas para produzir as entregas do projeto.

Este processo envolve tomar os pacotes de trabalho criados na EAP e decomp6-los
nas atividades que sdo necessarias para produzir as entregas dos pacotes de
trabalho e, assim alcancar os objetivos do projeto. As atividades devem ser
pequenas o suficiente para estimar, agendar, monitorar e controlar.

Sequenciar as
atividades

Identificacho e documenta¢do dos relacionamentos entre as
atividades do projeto.

Este processo envolve tomar as atividades e 0s marcos e sequencid-los na ordem
em que o trabalho sera realizado. O resultado é um diagrama de rede mostrando as
dependéncias (relacionamentos légicos).

Estimar os recursos
das atividades

Estimativa dos tipos e quantidades de material, recursos
humanos, equipamentos ou suprimentos que Serdo
necessarios para realizar cada atividade.

Consiste em determinar o tipo e a quantidade de recursos necessarios. Lembrando
que os recursos incluem equipamentos e materiais, bem como pessoas.

Estimar as durages
das atividades

Estimativa do nimero de periodos de trabalho que serdo
necessarios para terminar atividades especificas com o0s
recursos estimados.

Estimar quanto tempo demorara cada atividade. Os elaboradores das estimativas
devem ser as pessoas que realizardo o trabalho, quando possivel.

Desenvolver o

Andlise das sequéncias das atividades, suas duragdes,
recursos necessérios e restricbes do cronograma visando

Assim que o diagrama de rede e as estimativas de duragdo das atividades séo
finalizados, € hora de colocar as informac¢fes numa ferramenta de elaboracdo de

cronograma : ) .
criar 0 modelo do cronograma do projeto. cronograma para criar um modelo de cronograma.
Monitoramento do andamento das atividades do projeto para R . N . . L
R . Controlar significa medir, que significa medir em relacdo ao plano, assim, é
Controlar o atualizacdo no seu progresso e gerenciamento das mudancas L . .
. . X necessario permanecer no controle do projeto e saber como esta seu desempenho
cronograma feitas na linha de base do cronograma para realizar o

planejado

em relacdo ao plano.
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Apéndice C - Perfil dos Especialistas e Breves Descrigoes

Cronoldgica das Respectivas Empresas de Atuacao

A sequir, sdo apresentados brevemente os aspectos e caracteristicas referente a carreira dos
especialistas, assim como da empresa de sua atuagcdo. Os nomes dos especialistas e das
empresas foram omitidos.

Especialista 1

Formado em Engenharia Industrial Mecéanica pela Universidade Federal de Sdo Jodo Del-Rei
(UFSJ — 1997), com MBA em Gerenciamento de Projetos pela Fundacdo Getulio Vargas
(FGV — 2009), cursando Mestrado em Engenharia de Producgéo pela UNIFEI (2013). Iniciou
sua carreira profissional em 1995 na Empresa C (atual Empresa X) instalada na cidade de
Lavras/MG, atuando na area de programacdo da manutencdo, onde ficou até marco de 1997,
qguando foi para Belo Horizonte/MG cursar Mestrado em Engenharia Mecéanica pela
Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG). Concluiu todos os créditos em 2000, ano no
qual aceita oferta de trabalho na Empresa M como Engenheiro de Desenvolvimento de

Processo e fica até 2011.

Ao longo deste periodo de 11,5 anos, realizou muitas viagens internacionais pela empresa.
Entre 2002 e 2004, trabalhou no desenvolvimento de processos para novos produtos e viajou a
Portugal para transferéncia de tecnologia de processos da empresa. Em 2005, viaja ao Japao
para compra de equipamento para producdo de um novo produto que seria langado na China.
Em 2006, participa do processo de implantacdo de uma fabrica na China, pais onde retorna
em 2008 para transferéncia de tecnologia e aquisi¢cdo de equipamentos. No ano de 2007, a
Empresa M adquire um grupo americano e o especialista viaja aos Estados Unidos a fim de
analisar o processo de fabricacdo realizado 1a e compara-lo com o processo realizado pela
Empresa M no Brasil — identificou-se que o processo mais moderno e adequado as exigéncias
de mercado estava no Brasil. Por isso, em 2008, entdo atuando como Engenheiro de Processos
(Sénior), ele é encarregado de transferir o metodo aplicado no Brasil para o sistema de
producdo da planta americana. No ano de 2009, inicia-se a expansdo do método de fabricacdo

para outras plantas, com enfoque maior na planta do México.

Em outubro de 2011, vai trabalhar na Empresa F para atuar como Engenheiro de
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Desenvolvimento de Produto (Sénior). Na empresa F havia reunides semanais com
fornecedores, em que tratavam da solucéo de reclamacgdes de clientes relacionados a sensores
e também ao chamado FEAD (Front Engine Accessory Drive) dos veiculos produzidos na
planta de Camacari-BA, que envolve polias, bomba de direcdo hidraulica, correias, suportes,
etc. Como principais atividades desenvolvidas estavam: desenvolver fornecedores; especificar
e aprovar componentes de motores; definir acdes de contencdo nos fornecedores para
problemas em campo; realizar visita técnica a fornecedores; e desenvolver projetos de

reducado de custo.

Em agosto de 2012, retorna para a Empresa M, onde esta atuando como Supervisor das areas
de Planejamento de Processos e Planejamento do Produto. Como o Desenvolvimento do
Processo de novos produtos da empresa € realizado em Itajuba-MG, € necessario integra-lo ao
Desenvolvimento do Produto, que é feito no Centro Tecnoldgico da firma, em Jundiai/SP,
onde ficam os engenheiros de aplicacdo e onde o Gerente de Projetos, juntamente com a
montadora, definem os requisitos do produto a serem desdobrados no formato da Empresa M.
Apdbs o desenho, o time de desenvolvimento recebe o pedido de amostras para testes. Suas
atividades como supervisor, portanto, envolvem: coordenar equipe para cadastro de novos
produtos (incluindo célculo de ferramentais e matéria-prima a serem utilizadas no processo de
manufatura); coordenar equipe de custeio industrial para fabricacdo dos produtos; coordenar
equipe de desenvolvimento do produto desde a analise de viabilidade e cotacdo, até a

fabricacdo dos lotes pré-série.

A Empresa M esta entre os trés principais fornecedores globais de sistemas para pistdes,
componentes para cilindros, sistemas de trem de véalvulas, gerenciamento de ar e
gerenciamento de liquidos. Por essa razdo, quase todos os fabricantes de automoéveis e
motores em todo 0 mundo sdo seus clientes. Em torno de 48.000 colaboradores trabalham nas

mais de 100 plantas produtivas e nos sete centros de pesquisa e desenvolvimento da firma.

Em suma, o nivel de expertise do entrevistado esta relacionado a projetos de integracdo de
produto e processo.

Especialista 2

Formado em Administracdo de Empresas pela Faculdade de Ciéncias Sociais Aplicadas do
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Sul de Minas (FACESM - 2005), com Mestrado em Engenharia de Producdo (UNIFEI —
2015). Est4 h4 16 anos no mercado automotivo e conta com experiéncias internacionais entre
treinamentos e auditorias, atuando em paises como Argentina, Espanha, Alemanha, Franca,
Estados Unidos e Portugal. Sempre trabalhou como gerente de projetos ou no suporte ao

desenvolvimento (como integrante de um time de desenvolvimento de produto).

Nos primeiros cinco anos de carreira, trabalhou na Empresa M em contato proximo ao cliente
em termos de Qualidade, mais especificamente na area de documentacdo — parte sistematica e
item a ser auditado pela ISO/TS 16949. Tinha como objetivo assegurar que 0s requisitos do
cliente (as montadoras) eram cumpridos no PDP, o que é chamado no mercado automotivo de
APQP (Planejamento Avancado da Qualidade do Produto). Nessa época, ndo era parte do
escopo do seu trabalho como o produto era desenvolvido (suas interfaces etc.) ou custos: foco

era apenas em Qualidade e Cliente.

Na sequéncia, foi para a Empresa P, em Sdo Paulo, na &area de Engenharia de
Desenvolvimento de Motores, sendo o responsavel por toda a cadeia de suprimento. Uma
derivacdo do mercado francés para o APQP era feita 14 e chamada de ANPQP. Atuou com
enfoque gerencial: buscava o sucesso do projeto em termos de produto, ou seja, todos 0s
componentes de motor e todo o desenvolvimento dos fornecedores estavam sob sua
responsabilidade. Havia preocupacdo com o produto, assegurando que funcionasse

efetivamente, sem problemas como necessidade de recall.

Depois de quase um ano, sai da Empresa P e vai para a Empresa S na area de Engenharia de
Aplicacdes, com enfoque Comercial, onde ficou por volta de trés anos. O especialista acredita
que o setor Comercial significa gerenciar contratos e saber 0s riscos que o produto oferece
para o veiculo como um todo — sua visdo, nesse momento, passa a sair de técnica e vai para

negocios.

Saiu de la para a Empresa A (atual Empresa K), atuando no departamento de Compras, com
enfoque forte no fornecedor, e ndo mais técnico (como era na Empresa P). Ficou |4 um ano e
foi chamado de volta para a Empresa S — mas, para isso, estabeleceu como condi¢do “ser o

Comercial da empresa”, a pessoa que responde pelo resultado dos projetos.

Na volta a Empresa S, ja estd ha quatro anos, onde aplica modelo com enfoque de negocios e
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com preocupacdo na rentabilidade do projeto (o produto deve ser desenvolvido para que se
mantenha sustentavel (lucrativo) por, pelo menos, cinco anos). Hoje, no gerenciamento de
projetos, ele participa de todas as tomadas de decisdo (mais de 30 projetos, cada um deles
com sua demanda e seu ciclo de vida). Seu crivo passa por todas as etapas do projeto antes do
lancamento do produto, mas ele menciona que as decisdes sdo rapidas e ciclicas, porque é
tudo muito padronizado — por isso, ¢ importante conhecer o cliente. Ele se considera o “dono
do produto”, ou com papel estratégico ¢ atuante como facilitador para o Gerente de Projetos,
mostrando onde atacar no setor Comercial, onde a Engenharia vai gerar demanda, entre outras

demandas.

A Empresa S foi a primeira empresa, em 1962, a produzir molas a gas em série e hoje € lider
mundial de molas e amortecedores a gas, contando com uma producdo anual de mais de 140
milhGes de unidades. A empresa trabalha com sistemas de amortecimento (amortecedores,
suspensdes a gas e atuadores eletromecénicos) e sua tecnologia pode ser aplicada tanto na
industria automobilistica, moveleira e hospitalar, quanto no setor residencial e de edificios.
Atualmente, todos os projetos sdo rentaveis durante 0s cinco anos € 0 que passa a ndo ser
rentdvel, € possivel negociar: porque a abordagem com o cliente é forte e estratégica,

permitindo negociacdo em diversos cenarios (como crise).

Em suma, o nivel de expertise do entrevistado engloba aspectos técnicos, aspectos comerciais

e aspectos estratégicos dos projetos de desenvolvimento de novos produtos.

Especialista 3

Formado em Engenharia Mecanica pela UNIFEI (1990), trabalha na Empresa T, atualmente
como Gerente Geral de Desenvolvimento de Acessorios e Projetos de P6s-Venda, na planta
de Sdo Bernardo do Campo/SP. Iniciou sua carreira na mesma firma em 1992, como
engenheiro, ocupando o cargo por 14 anos, até 2005, quando algou a posicao de Gerente de
Engenharia do Produto, permanecendo por trés anos. Em 2008, assumiu como Gerente de
Planejamento e Gestdo de Projeto até o ano de 2012. Nestes quatro anos, esteve no Japao
sendo preparado para uma mudanca significativa na unidade da empresa no Brasil, por meio
da ampliacdo da planta brasileira e do lancamento de um veiculo da marca. Em 2012 passou a

atuar como Gerente de Desenvolvimento de Acessorios, permanecendo até 2013, quando


https://www.linkedin.com/vsearch/p?title=Gerente+de+Desenvolvimento+de+Acess%C3%B3rios&trk=prof-exp-title
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assumiu sua recente funcdo. Foi um dos responsaveis pela implantagdo no Brasil da linha de
producdo de um dos modelos de automével da montadora, atuando principalmente no

desenvolvimento de fornecedores.

A Empresa T é uma produtora de automoveis fundada no Japdo em 1937 e a primeira fabrica
no Brasil foi instalada em S&o Paulo, no ano de 1958. A empresa trabalha com fornecedores
“unificados” em todo mundo. Assim, ao instalar sua fabrica no Brasil, foram desenvolvidos
alguns fornecedores locais, mas a maior parte € externa. Devido a aspectos de seguranca,
primados pela firma, existem componentes adquiridos no exterior, sofrendo assim influéncia

de variagOes cambiais.

Em suma, as respostas do entrevistado foram baseadas nos desafios dos projetos de
desenvolvimento por ele identificados nos fornecedores brasileiros da Empresa T (sejam

empresas de origem nacional ou estrangeiras).

Especialista 4

Formado em Engenharia de Producdo pela Universidade Federal de Itajubd (UNIFEI — 2006),
com Especializacdo em Qualidade & Produtividade (UNIFEI — 2007), formacdo em Lean Six
Sigma Black Belt pela SETA Desenvolvimento Gerencial (2011), com MBA em Gestdo
Empresarial pela Fundagdo Getulio Vargas (FGV — 2013), cursando Mestrado Profissional em
Administracdo pela UNIFEI (2014). Iniciou sua carreira profissional em 2005 na Empresa M
instalada na cidade de Itajuba/MG, como Analista de Qualidade atuando na assisténcia técnica
a clientes, incluindo a coordenacdo de resolucdo de problemas em casos de reclamacdes,
desdobramento de requisitos especificos e auditorias de processo. Também se desenvolveu os
mapeamentos de processos e realizagdo de auditorias de sistema da qualidade para
manutencdo da certificagdo ISO/TS 16949. Ainda na empresa M, em meados de 2006 passou
a funcdo de Engenheiro de Qualidade, sendo responsavel pela gestdo da qualidade interna de
uma das “mini-fabricas” da planta, atuando na gestdo de fornecedores, resolucdo de
problemas internos através da aplicagdo de metodologias e ferramentas da qualidade e

desenvolvimento de projetos de melhoria até meados de 2007.

Na sequéncia, em meados de 2007, transferiu-se para a Empresa P, instalada em Porto
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Real/RJ, atuando como Engenheiro de Qualidade Fornecedores, sendo responséavel pela
coordenacdo da qualidade de todos os fornecedores de componentes de motores 1.4L e 1.6L
daquela unidade fabril; nesta fungéo especializou-se em realizar auditorias de processo e em
desenvolver melhorias em processos de fabricacdo, além de contato e experiéncia com
diversos sistemas de qualidade e processos de producdo. Em meados de 2009, ainda na
Empresa P, assume a funcdo de Supervisor de Qualidade, tendo como responsabilidade a
gestdo do controle de qualidade interna e metrologia da fabrica de usinagem de blocos e

cabecotes de motores. Adquirindo experiéncia em lideranca de equipes e coaching.

Em margo de 2010, retorna para a Empresa M, assumindo a funcdo de Chefe da Qualidade,
tornando-se responsavel pelo controle de qualidade interna de toda a planta; gerencia a
assisténcia técnica a clientes; e é também responsavel pelo processo de melhoria continua
com a gestdo de uma equipe dedicada na coordenacio de projetos de melhoria continua. E
responsavel pela implantacdo do programa Kaizen e gerenciamento de projetos Lean Six
Sigma. Tem como responsabilidade o coaching de 30 funcionarios diretos e coordenacéo de 2
processos de gestdo (Problem Solving e Continous Improvement) dentre os 15 processos

definidos pelo sistema de qualidade da organizagéo.

Por possuir formacdo em Six Sigma Master Black Belt pela SETA Desenvolvimento
Gerencial, adquiriu experiéncia e vivéncia em mentoria de projetos de melhoria continua com
foco em reducdo de custos (Hard dolar e Soft délar). Especializou-se e ministra treinamentos
internos em Lean Six Sigma para GreenBelts, metodologias de resolucdo de problemas,

ferramentas de qualidade, gestdo de projetos e planejamento estratégico.

Em suma, o nivel de expertise do entrevistado engloba aspectos técnicos e aspectos

estratégicos dos projetos de melhoria continua.
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Apéndice D - Explicativo sobre o0 Jogo (Objeto de Estudo)

DINAMICA (Gestdo do Tempo em Projetos)

Projeto consiste na andlise de viabilidade da compra de uma oficina de
personalizacdo de rodas. Uma analise de viabilidade técnica, econémica e financeira
€ ampla, para isso uma das etapas do projeto objeto de estudo consiste em
gerenciar a oficina por 4 dias para verificar a consisténcia dos dados apresentados
pelos atuais proprietarios. Trata-se de empreendimento localizado em um grande
centro populacional dedicado ao desenvolvimento e execucdo de projetos de
personalizagdo de rodas automotivas, sendo que seréo exercitados conhecimentos
em gestdo do tempo na fase de montagem das rodas nos veiculos. Neste projeto 0s
recursos humanos disponiveis (operadores) sdo de trés categorias (Aprendiz, Junior
e Especializado); os equipamentos também séo de trés categorias (chave manual,
parafusadeira pneuméatica e parafusadeira eletronica). Os materiais de consumo
para montagem sdo as rodas (que foram personalizadas na empresa), e 0S
parafusos que séo adquiridos de terceiros.

Espera-se que o projeto (gerenciamento da oficina) seja concluido com menor
variagdo possivel entre a demanda real e a quantidade de veiculos atendidos, bem
como menor variacdo entre o custo médio planejado e o custo médio real por
veiculo. O tempo util disponivel por dia de trabalho sédo 400 minutos, sendo permitido
trabalho extraordinario maximo de 80 minutos (20% de jornada extra), os minutos
extraordinérios tem o valor de custo dobrado e os minutos de dispensa antecipada
tem onerado a metade do valor de custo e ndo havendo producédo no periodo de
dispensa.

Pese-se:

1. Nomear um gerente para o projeto;

2. Preencher o campo demanda prevista, que sera informada pelo instrutor de

sala;

Definir guantidade de controles que serao realizados;

Fazer o planejamento dos operadores e equipamentos;

Definir e se necessario planejar os recursos de reserva para imprevistos;

Planejar a “Quantidade Planejada de Veiculos/dia”, respeitando as restricoes

do empreendimento;

7. Definir a “Quantidade Produzida de Veiculos/dia”, face ao cenario real
apresentado pelo instrutor em termos de recursos, demanda e possiveis
eventos.

8. Listar e classificar os conhecimentos de gerenciamento de projetos utilizados.

o g bhow

Recursos
Eficiéncia
Descrigcao Tempo/roda Custo
Operador(a) Aprendiz 10,0 minuto(s) | | RS 1,00 / minuto
Operador(a) Junior 5,0 minuto(s) | | RS 3,50 / minuto
Operador(a) Especializado(a) 2,0 minuto(s) | | RS 8,00 / minuto
Chave Manual 40,0 minuto(s) | | RS 0,50 / minuto
Parafusadeira Pneumatica 25,0 minuto(s) | | RS 2,00 / minuto
Parafusadeira Eletrénica 15,0 minuto(s) | | RS 5,00 / minuto
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Critérios de Desempenho:

Variagdo percentual entre a quantidade demandada e a quantidade de
veiculos atendidos.

Variacdo percentual entre o custo meédio planejado por veiculo e o custo
médio real por veiculo atendido.

Observacdo: Nao havera competicao entre as equipes ao final seré realizado uma
avaliacao individual de cada equipe. Ressaltando os diferentes desempenhos.

Orientacfes/Restricdes:

Investimento maximo disponivel para todo o projeto é de $60.000,00; tendo
aproximadamente disponivel a cada dia de trabalho $15.000,00 podendo ser
investido até no maximo $17.000,00 por dia até perfazer o total global maximo
de $60.000,00.

Obrigatério alocar operadores e equipamentos em quantidades niveladas, ou
seja, a gquantidade total de operadores deve ser igual a quantidade de
equipamentos.

Caso necessario tempo extra para concluir a producédo do dia o custo/minuto
dos funcionérios sera multiplicado por 2.

Caso ndo haja demanda ou indisponibilidade de matéria-prima o0s
colaboradores podem ser dispensados antecipadamente sendo pagos
metade do custo/minuto pelo tempo de dispensa antecipada como forma de
indenizacao.

O projeto possui 4 dias Uteis sequenciais a serem realizados, portanto é
possivel planejar até 3 controles ao longo do projeto (ou seja, no inicio dos
dias 2, 3 e 4).

O planejamento realizado no primeiro dia foi custeado na implementacéo do
projeto, assim, os campos [Controle/Replanejamento (Quantidade)] e
[Planejamento Executado (Quantidade)] devem estar preenchidos com
namero O (zero).

No término da fase (dia atual) o saldo (positivo ou negativo) dos veiculos sera
transferido para a proxima fase (dia posterior).

Os recursos planejados, devido a complexidade do projeto, podem ter sido
super ou sub-dimensionados.

Podem ser planejados recursos (operadores e/ou dispositivos) para
imprevistos, sendo de livre escolha da equipe a quantidade de cada recurso.
Os registros do planejamento e da execucao serdo realizados em planilha
eletrbnica, previamente configurada (As células a serem preenchidas pela
equipe estédo na cor salmao).

Existe uma demanda meédia prevista para cada dia (14 veiculos/dia), porém
dado ao dinamismo do grande centro podem ocorrer ndo comparecimento
dos clientes, bem como, clientes que surgem inesperadamente, ou até
mesmo cenario adverso no dia.
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e Caso seja planejado que um mesmo operador executara 0 servico em mais
de uma roda havera a consideracdo do tempo de deslocamento entre as
rodas, bem como tempo de movimentacéo entre os lados se o trabalho exigir.

e Manutencbes corretivas (correcao) interrompem os trabalhos devido a
necessidade de desligamento dos circuitos e redes de energia elétrica.

No primeiro dia o saldo de Veiculos do Periodo Anterior é nulo (zero), haja visto, que
€ o primeiro dia do projeto.




Apéndice E

Jornada Padrao:
Trabalho extra maximo:
Custo de Planejamento:
Investimento maximao:

Recursos Disponiveis
Classe

M. Obra

M. Cbra

M. Cbra
Equipamento
Equipamento
Equipamento
Material

Material

Personalizacdo de Rodas

400,0 minutos ateis por dia
80,0 minutos Uteis por dia
RS 1.000,00

RS 17.000,00 por dia

Descrigdo

Operador(a) Aprendiz
Operador{a} Junior
Operador(a) Especializadola)
Chave Manual

Parafusadeira Pneumatica
Parafusadeira Eletrénica
Parafusos

Rodas

Tempo de deslocamento entre rodas do mesmo lado

Tempo de deslocamento entre rodas de lados opostos

Eficiéncia
10,0 minuto(s)
5,0 minuto(s)
2,0 minuto(s)
40,0 minuto(s)
25,0 minuto(s)
15,0 minuto(s)

0,3 minuto(s)
0,5 minuto(s)

— Planilha de Simulacdo da Oficina de

Custo
RS 1,00 / minuto
RS 3,50/ minuto
RS 8,00/ minuto
RS 0,50 / minuto
RS 2,00 / minuto
RS 5,00/ minuto
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PLANEJAMENTO

Saldo de Veiculos do Pericdo Anterior:

"]
Quantidade Necessaria por dia: Oveiculos

LADO ESQUERDO (LE) Uso Planejado

Nivelamento (Homem x Maguina) Nivelado

MO - Prazo Planejado por Veiculo (LE) Ag. Dados ou Dados Incorretos
EQ - Prazo Planejado por Veiculo (LE) Ag. Dados ou Dados Incorretos
Deslocamento entre rodas (LE) Ag. Dados ou Dados Incorretos
Prazo total Planejado por veicula (LE) Ag. Dados

LADO DIREITO (LD) Uso Planejado

Mivelamento (Homem x Maguina) Nivelado

MO - Prazo Planejado por Veiculo (LD) Ag. Dados ou Dados Incorretos
EQ - Prazo Planejado por Veiculo (LD) Ag. Dados ou Dados Incorretos
Deslocamento entre rodas (LD) Ag. Dados ou Dados Incorretos
Prazo total Planejado por veiculo (LD) Ag. Dados

PLANEJAMENTO (RESUMO)

Prazo Planejado por veiculo: Ag. Dados Gerais

Prazo Planejado de Trabalho no dia i #VALOR!

Tempo-extra (minutos) " H#VALOR!

Dispensa antecipada (minutos) " #VALOR!

Custo de Planejamento:
Reserva de Contingéncia:

Custos Total por dia:

RS 0,00
R3S 0,00
RS 0,00
RS 0,00
R3S 0,00
RS 0,00

RS 0,00

RS 0,00
RS 0,00
RS 0,00
RS 0,00
RS 0,00
RS 0,00

RS 0,00

RS 0,00

FALSO
FALSO
RS 0,00
RS 0,00

RS 0,00

Custo por veiculo: " #DIV/0!

Reserva de Contingéncia

Reserva de Contingéncia
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Invalido

Custos (Diarios)
RS 0,00
RS 0,00
RS 0,00
RS 0,00
RS 0,00
RS 0,00

Custos (Diarios)
RS 0,00
RS 0,00
RS 0,00
RS 0,00
RS 0,00
RS 0,00



Saldo de Veiculos do Periodo Anterior:

Quantidade Necessaria por dia:

LADO ESQUERDO (LE)

Nivelamento (Homem x Maguina)
MO - Prazo Planejado por Veiculo (LE)
EQ - Prazo Planejado por Veiculo [LE)
Deslocamento entre rodas (LE)

Prazo total Planejado por veiculo (LE)
Sem produtividade/eficiéncia

Prazo total Planejado por veiculo (LE)
Com produtividade/efici&ncia

LADO DIREITO (LD}

Nivelamento (Homem x Magquina)
MO - Prazo Planejado por Veiculo (LD)
EQ - Prazo Planejado por Veiculo (LD)
Deslocamento entre rodas (LD)

Prazo total Planejado por veiculo (LD)
Sem produtividade/eficiéncia

Prazo total Planejado por veiculo (LD)
Com produtividade/efici&ncia

EXECUCAQ (RESUMO)
Prazo Executado por veiculo:

"

Prazo Executado de Trabalho no dia
Tempo-extra (minutos)

Dispensa antecipada (minutos)
Custo de Planejamento (Realizado):
Reserva de Contingéncia:

Custo da Indisponibilidade/Atraso:

Custos Total por dia:
Custo por veiculo:

Quantidade Encerrada de veiculos/dia:

Custo por veiculo (Aprovado):

Saldo Didrio de veiculos (Produgdo-Demanda):

EXECUCAO

Ag. Dados
]

0 veiculos

Uso Efetivo

Mivelado
Ag. Dados ou Dados Incorretos
Ag. Dados ou Dados Incorretos
Ag. Dados ou Dados Incorretos
Ag. Dados

Ag. Dados

Uso Efetivo

Nivelado

Ag. Dados ou Dados Incorretos
Ag. Dados ou Dados Incorretos
Ag. Dados ou Dados Incorretos

Ag. Dados

Ag. Dados

Ag. Dados

Ag. Dados Gerais

HVALOR!
HVALOR!
HVALOR!

R

Al

Ag. Dados

0 veiculos

0 veiculos

Ocorréncias/Indisponibilidades
[Reserva

R$0,00"

R$0,00"

R$0,00"

R$0,00"

R$0,00"

R$0,00"

R$0,00

Ocorréncias/Indisponibilidades
[/Reserva

RS 0,00"

R$0,00

R$0,00

R$0,00”

R$0,00”

R$0,00”

R$0,00

FALSO
FALSO

RS 0,00
RS 0,00

R$0,00

#DIV/0!

#DIV/0!

Custos (Didrios)

Custos (Didrios)
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Apéndice F - Eventos Cotidianos em

Gestao do Tempo dos Projetos

Evento Acdo na Planilha

(01) Operadores motivados (+40% na Eficiéncia) Preencher célula indice de produtividade/eficiéncia com 40% (positivo)

Definir célula Quantidade Produzida de veiculos/dia como sendo o nimero
(02) Entrega de 50% das rodas (Greve no Fornecedor) | inteiro mais préximo da metade da célula Quantidade Planejada de
veiculos/dia

(03) Time ganhou (+30% na Eficiéncia) Preencher célula indice de produtividade/eficiéncia com 40% (positivo)

Preencher célula Total de Indisponibilidade/Atraso (minutos) com o valor

04) 90min d do (Paraf. P ati
(04) 90min de corregdo (Paraf. Pneumatica) 90 min

Preencher célula Total de Indisponibilidade/Atraso (minutos) com o valor

05) 60 minut ia elétri .
(05) 60 minutos sem energia elétrica 60 min

Preencher célula Total de Indisponibilidade/Atraso (minutos) com o valor

(06) 90min de corregdo (Paraf. Eletrénica) 90 min

Preencher célula Total de Indisponibilidade/Atraso (minutos) com o valor

07) 45min de at d tade d i
(07) 45min de atraso de metade da equipe 45 min

Deixar em branco a coluna uso efetivo e transferir os valores para a coluna

(08) Operadores com virose - afastados(as) Ocorréncias/Indisponibilidades/Reserva

Caso haja escalado operadores junior considerar 10% da quantidade
produzida por estes operadores como refugadas, preenchendo a

09) NC 10% d ducgdo de Juni . . ~
(09) NC em 10% da produgdo de Juniores quantidade correspondente a 10% no campo Quantidade Ndo-conforme de

veiculos/dia.
(10) Programa de produtividade (+20%) Preencher célula indice de produtividade/eficiéncia com 20% (positivo)
(11) Superalocagdo (-30% na produtividade) Preencher célula indice de produtividade/eficiéncia com -30% (negativo)

Preencher célula Total de Indisponibilidade/Atraso (minutos) com o valor

(12) 60 min de corregdo (Paraf. Eletronica) 30 min

Caso haja escalado operadores aprendizes considerar 20% da quantidade
produzida por estes operadores como refugadas, preenchendo a
quantidade correspondente a 20% no campo Quantidade Ndo-conforme de
veiculos/dia.

(13) NC em 20% da produgao de Aprendizes

(14) Material NC (- 50% na eficiéncia por Retrabalho) | Preencher célula indice de produtividade/eficiéncia com -50% (negativo)

(15) Time perdeu (-40% na produtividade) Preencher célula indice de produtividade/eficiéncia com -40% (negativo)

Transferir 2 colaboradores da coluna uso efetivo e transferir os 2

16) Assédio moral dois envolvidos afastados L ) e
(16) ! s envolvt colaboradores para a coluna Ocorréncias/Indisponibilidades/Reserva

Preencher célula Total de Indisponibilidade/Atraso (minutos) com o valor

(17) 60min de corregdo (Paraf. Pneumatica) 60 min

Preencher célula Total de Indisponibilidade/Atraso (minutos) com o valor

(18) Atraso entrega fornecedor (90 min) 90 min

Transferir colaborador mais experiente da coluna uso efetivo e transferir

19) A i lab. i i A ) o
(19) Absenteismo do(a) colab. mais experiente para a coluna Ocorréncias/Indisponibilidades/Reserva

Definir célula Quantidade Produzida de veiculos/dia como sendo o nimero

(20) Entrega de 60% do volume de paraf. (Greve) inteiro mais préximo de 60% da célula Quantidade Planejada de
veiculos/dia
(21) +20% de eficiéncia (Métodos e Processos) Preencher célula indice de produtividade/eficiéncia com 20% (positivo)

Caso haja escalado operadores aprendizes considerar 30% da quantidade
produzida por estes operadores como refugadas, preenchendo a
quantidade correspondente a 30% no campo Quantidade Ndo-conforme de
veiculos/dia.

(22) NC em 30% da produgdo de Aprendizes

(23) +10% de eficiéncia (Métodos de Processos) Preencher célula indice de produtividade/eficiéncia com 10% (positivo)




122

Apéndice G - Formulario para coleta de dados referentes ao

conhecimento tedrico antes e depois do jogo

Avaliacdo de Conhecimento Técnico

Nome:
Em uma escala de 0 a 5, qual € o seu nivel de conhecimento em gestdo do tempo em projetos?
(0 = nenhum conhecimento; 5= grande dominio do assunto).

( )0 ( )1 ()2 ( )3 ()4 ()5

Para cada situacdo pode ou néo existir topico relacionado, escolha o referencial que melhor
se enquadra quando ndo existir marque com um traco.

Referencial tedrico

A | Estimar os recursos das Atividades
B | Estimar as durac6es das atividades
C | Controlar o cronograma

Situagoes

Durante a elaboracdo do cronograma do projeto, a construtora LA identificou a
necessidade de redugdo do tempo de duracdo da construcdo de paredes, assim sendo
planejou a contrata¢do de uma quantidade maior de operarios.

Em um projeto de software orgcado em 5 milhdes de reais, ao trabalhar com a equipe do
projeto para desenvolver um diagrama de rede, seus arquitetos de dados sugerem que a
qualidade poderia ser aprimorada se 0 modelo de dados fosse aprovado pela alta direcéo
antes do desenvolvimento de outros elementos de design, esta proposta é sugerida em
um artigo de um periddico importante sobre desenvolvimento de software.

Durante a execucdo do projeto, a gerente do projeto estd analisando novamente a
previsdo de duracdo e identificou a necessidade de acdes. Para tal a analise € realizada
através da técnica do caminho critico.

Em dado projeto, o plano de gerenciamento resulta em um cronograma do projeto que é
longo demais. Se o diagrama de rede do projeto ndo pode ser mudado, por outro lado, o
gerente de projeto dispde de recursos de pessoal extras permitindo assim a compressao
das atividades e obtendo reducdo significativa no prazo total do projeto.

Realizacdo de reunides periodicas com a equipe para analisar opgdes de compressao ou
paralelismo do caminho critico.

Solicitar aos membros da equipe as estimativas de tempo para suas atividades e chegar a
um acordo quanto a data de calendario de cada atividade.

Ao final da semana foi contabilizada a quantidade de veiculos personalizados e
comparados com a quantidade planejada, sendo entdo identificadas as acbes para
adequacdo ao cronograma planejado.

Em uma empresa de software, considerando a disponibilidade de 10 técnicos para
instalacdo do cabeamento de uma rede é previsto uma duragdo de uma semana.




Apéndice H - Formulario para iniciacdo da atividade de vivéncia

O QUE VOCES PERCEBERAM QUE E IMPORTANTE PARA O CUMPRIMENTO DO PRAZO DO PROJETO?
LISTAR, EM ORDEM DE IMPORTANCIA, OS ASPECTOS QUE TIVERAM IMPACTO NO RESULTADO
FINAL DO PROJETO.

Como esse conhecimento seria
importante em Gestio do Tempo na
vida pratica?

Aspectos impactantes para 0 sucesso no
cumprimento do prazo (demanda)
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Apéndice | — Resultados da Avaliacdo do Jogo pelos Alunos
DIMENSOES DO SUBCpMPONENTE
“MOTIVACAO”

ATENCAO Ciclo | Ciclo 11 Ciclo 111
Mediana 0,833 0,875 0,750
Primeiro Quartil 0,750 0,833 0,667
Terceiro Quartil 0,917 0,938 0,833
Minimo 0,667 0,750 0,500
Maximo 1,000 1,000 0,917
Intervalo interquartil 0,167 0,104 0,167

RELEVANCIA Ciclo | Ciclo 11 Ciclo 111
Mediana 0,833 0,917 0,667
Primeiro Quartil 0,750 0,833 0,667
Terceiro Quartil 0,917 1,000 0,833
Minimo 0,667 0,750 0,417
Maximo 1,000 1,000 0,917
Intervalo interquartil 0,167 0,167 0,167

CONFIANCA Ciclo | Ciclo Il Ciclo 111
Mediana 0,625 0,875 0,625
Primeiro Quartil 0,625 0,719 0,500
Terceiro Quartil 0,750 0,875 0,750
Minimo 0,500 0,625 0,375
Méaximo 0,875 1,000 0,875
Intervalo interquartil 0,125 0,156 0,250

SATISFACAO Ciclo | Ciclo 11 Ciclo 111
Mediana 0,750 0,750 0,625
Primeiro Quartil 0,625 0,625 0,563
Terceiro Quartil 0,813 0,875 0,750
Minimo 0,625 0,500 0,375
Méaximo 0,875 1,000 0,875
Intervalo interquartil 0,188 0,250 0,188

IMERSAO Ciclo | Ciclo 11 Ciclo 111
Mediana 0,917 0,875 0,667
Primeiro Quartil 0,667 0,750 0,500
Terceiro Quartil 1,000 0,938 0,833
Minimo 0,417 0,667 0,333
Méaximo 1,000 1,000 1,000
Intervalo interquartil 0,333 0,188 0,333




DIMENSOES DO SUBCOMPONENTE
“EXPERIENCIA DO USUARIO”

INTERACAO Ciclo | Ciclo I1 Ciclo 111
SOCIAL
Mediana 1,000 0,917 0,917
Primeiro Quartil 0,833 0,750 0,750
Terceiro Quartil 1,000 1,000 1,000
Minimo 0,667 0,500 0,500
Maximo 1,000 1,000 1,000
Intervalo interquartil 0,167 0,250 0,250
DESAFIO Ciclo | Ciclo 11 Ciclo 111
Mediana 0,750 0,875 0,750
Primeiro Quartil 0,688 0,750 0,625
Terceiro Quartil 1,000 1,000 0,875
Minimo 0,375 0,625 0,500
Maximo 1,000 1,000 1,000
Intervalo interquartil 0,313 0,250 0,250
DIVERTIMENTO Ciclo | Ciclo Il Ciclo 111
Mediana 0,813 0,875 0,750
Primeiro Quartil 0,719 0,750 0,625
Terceiro Quartil 0,938 1,000 0,813
Minimo 0,563 0,625 0,375
Maximo 1,000 1,000 1,000
Intervalo interquartil 0,219 0,250 0,188
COMPETENCIA Ciclo | Ciclo 11 Ciclo 111
Mediana 0,750 0,750 0,625
Primeiro Quartil 0,750 0,750 0,500
Terceiro Quartil 0,875 0,906 0,625
Minimo 0,625 0,625 0,375
Maximo 1,000 1,000 0,750
Intervalo interquartil 0,125 0,156 0,125
APLICAQAO Ciclo | Ciclo 11 Ciclo 111
Mediana 0,833 0,792 0,750
Primeiro Quartil 0,750 0,750 0,667
Terceiro Quartil 1,000 1,000 0,917
Minimo 0,667 0,750 0,500
Maximo 1,000 1,000 1,000
Intervalo interquartil 0,250 0,250 0,250
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ANEXOS

ANEXO A - Analise de Alinhamento dos Artigos Significativos

com o Objetivo da Presente Pesquisa-acao

Referéncia Bibliografica Alinhamento Comentario

KIM, J.; KOO, C.; KIM C. J.; HONG, T.; PARK, H. S.

Integrated CO2, cost, and schedule management system for Proposta de
building construction projects using the earned value Nenhum desenvolvimento de
management theory. Journal of Cleaner Production. v. Software

103, p. 275-285, 2015.

MA, G.; WANG, A, LI, N,; GU, L.; Al, Q. Improved

Critical Chain Project Management Framework for CIR IS EEs A

Scheduling Construction Projects. Journal Of Construction LIS afetam; corrgnte Gl
Engineering and Management, v. 140, 2014. 0 projeto

RAO, R.; ZHANG, X.; SHI, Z;; LUO, K.; TAN, Z.; FENG,

Y. A Systematical Framework of Schedule Risk Descreve alguns riscos
Management for Power Grid Engineering Projects’ Médio que podem interferir no
Sustainable Development. Sustainability, v. 6, p. 6872- cronograma
6901, 2014.

QUINTANILLA, S.; PEREZ, A.; LINO, P.; VALLS, V.

Time and work generalised precedence relationships in Trata do
project scheduling with pre-emption: An application to the Fraco sequenciamento de
management of Service Centres. European Journal of atividades

Operational Research, v. 219, p. 59-72, 2012.

PONZ-TIENDA, J. L.; PELLICER, E.; YEPES, V.
Complete fuzzy scheduling and fuzzy earned value
management in construction projects. Journal of Zhejiang
University-SCIENCE A, v. 13, p. 56-68, 2012.

Proposta de
Nenhum desenvolvimento de
Software

YAGHOOTKAR, K.; GIL, N. The effects of schedule-
driven project management in multi-project environments. Nenhum Proposta de gestdo
International Journal of Project Management, v. 30, p. 127- estratégica

140, 2012.

OH, J.; KIM, B. H.; JUNG, S. Y. A Method of Progress
Management of Projects Based on Schedule for Small and
Medium Enterprises. Industrial Engineers Interfaces, v.
25,n. 2, p. 276-182, 2012.

Proposta de método de
Nenhum gerenciamento de
projetos em geral




HEBERT, J. E.; DECKRO, R. F. Combining contemporary
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and traditional project management tools to resolve a project F -
. ; raco sequenciamento de
scheduling problem. Computers & Operations Research, atividades
v. 38, p. 21-32, 2011.
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ANEXO B - Escala Fundamental de NUmeros Absolutos utilizada

na aplicacdo do método multicritério AHP

Intensidade Defini¢éo Explicacéo

1 Igual importancia entre os elementos Dois elementos contribuem igualmente para o

objetivo.

3 Importancia moderada de um elemento sobre o Experiéncia e julgamento favorecem
outro discretamente um elemento em relacéo ao outro.
5 Forte importancia Experiéncia e julgamento favorecem fortemente
um elemento em relacdo ao outro.
7 Importéncia muito forte Um elemento é favorecido muito fortemente em
relagdo ao outro. Seu dominio é demonstrado na
prética.
9 Importancia extrema A evidéncia do favorecimento de um elemento em
relacdo ao outro é da mais alta ordem de
afirmacéo.
2,4,6,8

Valores intermediarios

Fonte: Goepel (2013)
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ANEXO C - Questionario para avaliacao do jogo

Questionario de Avaliacdo de Jogos Educacionais
Gostariamos que vocé respondesse as questdes abaixo para nos ajudar a melhorar esta
dindmica. Todos os dados sdo coletados anonimamente e somente serdo utilizados no

contexto desta pesquisa.

Por favor, circule um nimero de acordo com 0 quanto vocé concorda ou discorda de cada

afirmacéo abaixo.

Sua avaliagdo
Afirmacdes Discordo Concordo
fortemente fortemente
Al - A dindmica é atraente. 1 2 3 4
A2 - Houve algo interessante no inicio da dindmica 1 5 3 4
gue captou minha atencéo.
A3 - A variacdo (de atividades) ajudou a me manter atento a 1 5 3 4
dindmica.
R1 - O conteudo da dindmica é relevante para 0s meus 1 5 3 4
interesses.
R2 - O funcionamento desta dindmica esta adequado ao meu 1 5 3 4
jeito de aprender.
R3 - O conteudo da dindmica esta conectado com outros 1 5 3 4
conhecimentos que eu ja possuia.
C1 - Foi facil entender a dindmica e comegar a utiliza-la
: 1 2 3 4

como material de estudo.
C2 - Ao passar pelas etapas da dinamica senti confianca de 1 5 3 4
que estava aprendendo.
S1 - Estou satisfeito porque sei que terei oportunidades de 1 9 3 4
utilizar na pratica coisas que aprendi com a dinamica.
S2 - E por causa do meu esforgo pessoal que consigo avancar 1 5 3 4
na dindmica.
I1 - Temporariamente esqueci-me das minhas preocupagdes

. S A 1 2 3 4
do dia-a-dia; fiquei totalmente concentrado na dinamica.
12 - Eu ndo percebi o tempo passar enquanto jogava; quando 1 9 3 4
vi, a dindmica acabou.
I3 - Me senti mais no ambiente do jogo do que no mundo 1 5 3 4
real, esquecendo o0 que estava ao meu redor.
IS1 - Pude interagir com outras pessoas durante a dinamica. 1 2 3 4
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Sua avaliacdo

Afirmagoes Discordo Concordo
fortemente fortemente
IS2 - Me diverti junto com outras pessoas. 1 2 3 4
IS3 - A dindmica promove momentos de cooperacao e/ou 1 5 3 4
competicdo entre as pessoas que participam.
D1 - Esta dindmica é adequadamente desafiadora para mim;
X o o S g 1 2 3 4
as tarefas ndo sdo muito faceis nem muito dificeis.
D2 - A dindmica evolui num ritmo adequado e ndo fica
monotono — oferece novos obstaculos, situagfes ou variacdes 1 2 3 4
de atividades.
DI1 - Me diverti com a dindmica. 1 2 3 4
DI2 - Quando interrompido, fiquei desapontado que a
S . : . . 1 2 3 4
dindmica havia acabado (gostaria de jogar mais).
DI3 - Eu recomendaria esta dindmica para meus colegas. 1 2 3 4
DI4 - Gostaria de utilizar esta dinamica novamente. 1 2 3 4
CML1- Consegui atingir os objetivos da dindmica por meio
: - 1 2 3 4
das minhas habilidades.
CM2- Tive sentimentos positivos de eficiéncia no desenrolar 1 9 3 4
da dindmica.
AP1- A dinamica contribuiu para minha aprendizagem na 1 5 3 4
disciplina.
AP2 - A dinamica foi eficiente para minha aprendizagem, em
« L S 1 2 3 4
comparacdo com outras atividades da disciplina.
AP3 - A experiéncia com a dindmica vai contribuir para meu
. S 1 2 3 4
desempenho na vida profissional.

Atribua uma nota de 1 (pouco) a 4 (muito) para seu nivel de conhecimento antes e depois

da dindmica com relacéo aos conceitos listados na tabela abaixo?

Lembrar o conceito | Compreender o
Conceitos conceito

Aplicar na
pratica

Antes Depois Antes

Depois

Antes | Depois

Estimar os recursos das
atividades

Estimar as duragdes das
atividades

Controlar o cronograma
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O que vocé sugere para melhoria da dindmica?




ANEXO D - Roteiro de atividades no local de aplicacdo do jogo
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Periodo Planejado 21:10 23:07
Acdo Responsawvel Prazo Plan Término Plan Inicio Real Término Real
Instrut 0:00:30
PREPARAR SALA PREVIAMENTE e
D h d j d i dias d trol
es.erl ar quadro cpm namero das equipes e os dias de controle Instrutor 0:03:00
definidos pela equipe
Disponibilizar previamente todas as planilhas aos aljunos que forem Auxiliares + Instrutar 0:10:00
chegando com o notebook. (Utilizar senha nos arquivos para evitar a
abertura do arquivo antes da hora)
Preparar pacotes com os materiais a serem entregues as equipes
10 ) ) . Instrutor 0:02:00 21:12
Realizar a introducdo inicial
a0 Aplicar Avaliagdo de Conhecimento Técnico (Antes Dindmica) Instrutor 0:01:00 21:13
30 Realizar a Avaliacdo de Conhecimento Técnico Participantes 0:08:00 21:21
40 . ) Instrutor 0:03:00 21:24
Definir e numerar as equipes
50 ) . Equipe 0:02:00 21:26
MNomear o gerente para o projeto (em cada equipe)
60 Explicar-a logicaea EStrl-_ItL.II'EI da dinamica, utilizando documento Instrutor 0:02:00 21:28
explicativo em PowerPoint
Realizar a leitura do materi'al.e proposta da dindmica (arquivo word Instrutor+participantes 0:02:00 21:30
entregue contendo duas paginas)
70 Distribuir para as equipes o documento explicativo da dindmica Instrutor 0:02:00 21:32
80 Deﬁnirnquantidaclle de controles (de 2 a 4) que serdo realizados durante a Equipe 0:05:00 91:37
execucdo do projeto
90 Disponibilizar a planilha excel (pré-formatada para as equipes) ao gerente instrutor 0:02:00 21:39

do projeto de cada equipe
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Preencher o campo evento com o nimero correspondente (célula N26)

Periodo Planejado 21:10 23:07
# Acdo Responsavel Prazo Plan Término Plan Inicio Real Término Real
100 Instrut 0:00:30 21:39
Anunciar a realizacdo do simulado da dinamica Astruter
110 Reali.?_ar simulado da dindamica utilizando o teste na aba TESTTE do Participantes + Instrutor 0:00:00 71:39
arquivo Excel
120 Instrut :00: :
Sortear a demanda prevista para a fase de Simulacio nstrutor 0:00:30 21:40
130 Divulgar demanda prevista para a fase de Simulacdo Instrutor 0:00:30 21:40
140 Preencher o campo demanda prevista na planilha TESTE Equipe 0:00:30 21:41
150 FazFTr o planejamento estimando a quantidade dos operadores e dos Equipe 0:05:00 2146
equipamentos
160 o . ) ) ) Equipe 0:03:00 21:49
Definir e se necessario planejar os recursos de reserva para imprevistos
170 Assumir tendéncia de mercado (Expansdo; Extagnacdo; Declinio) Equipe 0:01:00 21:50
Definir a "Quantidade Planejada de Veiculos/dia”, respeitando as
180|restrictes do empreendimento (Tempo de trabalho maximo e Equipe 0:01:00 21:51
Investimento maximo)
Awvaliar o planejamento didrio proposto, verificando as células:
- Prazo Planejado de Trabalho no dia
190|(- Tempo-extra (minutos) Instrutor + Equipe 0:01:00 21:52
- Custos Total por dia
==»> Nenhuma destas células deve estar sombreadas em vermelho.
Célula D70 deve ser um valor numérico
200 , L . . Instrutor 0:00:00 21:52
Anunciar o inicio da execucdo/operacio da fase
210 ) ) Instrutor 0:00:30 21:52
Sortear aleatoriamente evento do dia
220 Equipe 0:00:30 21:53
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- Prazo Planejado de Trabalho no dia

- Tempo-extra (minutos)

- Custos Total por dia

==» Nenhuma destas células deve estar sombreadas em vermelho.
Célula N70 deve ser um valor numérico

Periodo Planejado 21:10 23:07
# Acdo Responsdvel Prazo Plan Término Plan Inicio Real Término Real
Representar na planilha o efeito do evento do dia:
- Para indisponibilidade/atraso preencher a quantidade em minutos na
célula N61;
- Para indice de produtividade/eficiéncia preencher o valor percentual na
230|céula NB2; Equipe 0:01:00 21:54
- Para afastamentos ou absenteismo, transferir os colaboradores coluna
uso efetivo para a coluna Ocorréncias/Indisponibilidades/Reserva (células
031:036 e Q45:050);
- Para ocorréncia de produtos M3o Conformes (NC) preencher a
guantidade na célula N81.
240 Sortear a demanda real do dia Instrutor 0:00:30 21:54
250 Equi 0:00:30 21:55
Preencher o campo demanda real (célula N25) quipe
Operar o empreendimento com base no planeamento, na demanda real .
2607 preen _ P Equipe 0:05:00 22:00
e no evento ocorrido do dia
Lembrar que deve ser transcrito as contigéncias/reservas caso existam
270 q ) £ - / Instrutor 0:00:30 22:00
para a respectiva coluna no bloco de execucdo
Validar execucdo da fase
Avaliar o planejamento didrio proposto, verificando as células: :
280 plane) prop Equipe + Instrutor 0:02:00 22:02
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Periodo Planejado 21:10 23:07
# Acdo Responsavel Prazo Plan Termino Plan Inicio Real Término Real
290 e Instrutor 0:00:30 22:03
300 Instrut: :00: 2
Sortear a demanda prevista para a fase de Simulacdo nstruter 0:00:30 22:03
310 Instrut: :00: -
Divulgar demanda prevista para a fase de Simulacdo nstruter 0:00:30 22:04
320 Preencher o campo demanda prevista na planilha TESTE Equipe 0:00:30 22:04
330 Faze_r o planejamento estimando a guantidade dos operadores e dos Equipe 0:03:00 99:07
equipamentos
340 . L ) ) . Equipe 0:01:00 22:08
Definir e se necessario planejar os recursos de reserva para imprevistos
350 Equi :01: 2
Assumir tendéncia de mercado (Expansdo; Extagnacio; Declinio) QuIpe 0:01:00 22:09
Definir a “Quantidade Planejada de Veiculos/dia", respeitando as
360(restrigdes do empreendimento (Tempo de trabalho maximo e Equipe 0:02:00 22:11
Investimento maximo)
Validar o planejamento didrio proposto, verificando as células:
170 - Prazo Planejado.de Trabalho no dia Equipe 0:00:30 99:12
- Tempo-extra (minutos)
- Custos Total por dia
==> Nenhuma destas células deve estar sombreadas em vermelho.
380 ) o N N Instrutor 0:00:00 22:12
Anunciar o inicio da execucdo/operacdo da fase
390 Sortear aleatoriamente evento do dia instrutor 0:00:30 22:12
400 Equipe 0:00:30 22:13

Preencher o campo evento com o nimero correspondente (célula N26)
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Periodo Planejado 21:10 23:07
# Acdo Responsavel Prazo Plan Término Plan Inicio Real Término Real
Representar na planilha o efeito do evento do dia:
- Para indisponibilidade/atraso preencher a quantidade em minutos na
ceélula NG1;
- Para indice de produtividade/eficiéncia preencher o valor percentual na
410|céula NG62; Equipe 0:00:30 22:13
- Para afastamentos ou absenteismo, transferir os colaboradores coluna
uso efetivo para a coluna Ocorréncias/Indisponibilidades/Reserva (células
031:(36 e Q45:Q50);
- Para ocorréncia de produtos Ndo Conformes (NC) preencher a
quantidade na célula NE1.
420 Sortear a demanda real do dia Instrutor 0:00:30 22:14
430 Preencher o campo demanda real (célula N25) Equipe 0:00:30 22:14
440 Operar o Empreer_n:iimentc.: com base no planeamento, na demanda real Equipe 0:02:00 99:16
e no evento ocorrido do dia
Lembrar que deve ser transcrito as contigéncias/reservas caso existam
450 ) - Instrutor 0:00:30 22:17
para a respectiva coluna no bloco de execugdo
Validar execucdo da fase
Awvaliar o planejamento didrio proposto, verificando as células:
460|- Prazo Planejado de Trabalho no dia Equipe + Instrutor 0:00:30 22:17
- Tempo-extra (minutos)
- Custos Total por dia
==> Nenhuma destas células deve estar sombreadas em vermelho.
470 Instrutor 0:00:30 22:18

Validar final do dia 1
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Periodo Planejado 21:10 23:07
# Acdo Responsavel Prazo Plan Término Plan Inicio Real Término Real
480 0:00:30 22:18
Anunciar inicio do dia 2
490 . . . " Instrutor+Equipes 0:00:00 22:18
Repetir os passos da dindmica conforme instrucdes
500 00 H
Sortear a demanda prevista para a fase de Simulacio Instrutor 0:00:30 2:19
510 Divulgar demanda prevista para a fase de Simulacao Instrutor 0:00:30 22:19
520 Preencher o campo demanda prevista na planilha TESTE Equipe 0:00:30 22:20
530 Fa?_FTrcl planejamento estimando a quantidade dos operadores e dos . 0:03:00 99:23
equipamentos Equipe
40 L ) ) . . 0:01:00 22:24
Definir e se necessario planejar os recursos de reserva para imprevistos  |Equipe
350 Assumir tendéncia de mercado (Expansdo; Extagnacdo; Declinio) Equipe 0:01:00 22:25
Definir a “Quantidade Planejada de Veiculos/dia”, respeitando as
560|restricdes do empreendimento (Tempo de trabalho maximo e 0:02:00 22:27
Investimento maximo) Equipe
Validar o planejamento didrio proposto, verificando as células:
70| Prazo F’Ianejal:lo.de Trabalho no dia 0-00:30 99:97
- Tempo-extra (minutos)
- Custos Total por dia
==> Nenhuma destas células deve estar sombreadas em vermelho. Equipe
580 :00: H
Anunciar o inicio da execucdo/operacdo da fase Instrutor 0:00:00 22:27
590 :00: H
Sortear aleatoriamente evento do dia Instrutor 0:00:30 22:28
600 Preencher o campo evento com o nimero correspondente (célula N26)  |Equipe 0-:00:30 22:28
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Periodo Planejada 21:10 23:07
# Acdo Responsavel Prazo Plan Término Plan Inicio Real Término Real
670 Instrut 22:33
Anunciar inicio do dia 3 struter
680 :00: H
Repetir os passos da dindmica conforme instrugdes Instrutor+Equipes 0:00:00 22:33
690 00 :
Sortear a demanda prevista para a fase de Simulacio Instrutor 0:00:30 22:33
700 Divulgar demanda prevista para a fase de Simulacao Instrutor 0:00:30 22:34
710 Preencher o campo demanda prevista na planilha TESTE Equipe 0:00:30 22:34
770 Fa?_FTrcl planejamento estimando a gquantidade dos operadores e dos . 0:03:00 92:37
equipamentos Equipe
730 _ - ) , . , 0:01:00 22:38
Definir e se necessario planejar os recursos de reserva para imprevistos  |Equipe
740 Assumir tendéncia de mercado (Expansdo; Extagnacdo; Declinio) Equipe 0:01:00 22:39
Definir a “Quantidade Planejada de Veiculos/dia”, respeitando as
750|restricdes do empreendimento (Tempo de trabalho maximo e 0:02:00 22:41
Investimento maximao) Equipe
Validar o planejamento diario proposto, verificando as células:
260" Prazo F’Ianejal:lo.de Trabalho no dia 0:00:30 99:42
- Tempo-extra (minutos)
- Custos Total por dia
==» Nenhuma destas células deve estar sombreadas em vermelho. Equipe
770 :00: v
Anunciar o inicio da execucdo/operacdo da fase Instrutor 0:00:00 22:42
780 00 y
Sortear aleatoriamente evento do dia Instrutor 0:00:30 22:42
790 Preencher o campo evento com o namero correspondente (célula N26)  |Equipe 0:00:30 22:43
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Periodo Planejado

21:10

23:07

Acdo

Responsavel

Prazo Plan

Término Plan

Inicio Real

Término Real

800

Representar na planilha o efeito do evento do dia:

- Para indisponibilidade/atraso preencher a quantidade em minutos na
célula NG1;

- Para indice de produtividade/eficiéncia preencher o valor percentual na
céula Nb62;

- Para afastamentos ou absenteismo, transferir os colaboradores coluna
uso efetivo para a coluna Ocorréncias/Indisponibilidades/Reserva (células
031:036 e Q45:Q50);

- Para ocorréncia de produtos Ndo Conformes (NC) preencher a
guantidade na célula N&1.

Equipe

0:00:30

22:43

810

Sortear a demanda real do dia

Instrutor

0:00:30

22:44

820

Preencher o campo demanda real (célula N25)

Equipe

0:00:30

22:44

830

Operar o empreendimento com base no planeamento, na demanda real
e no evento ocorrido do dia

Equipe

0:02:00

22:46

840

Lembrar que deve ser transcrito as contigéncias/reservas caso existam
para a respectiva coluna no bloco de execucio

Instrutor

0:00:30

22:47

850

Validar execuciio da fase

Awvaliar o planejamento diario proposto, verificando as células:

- Prazo Planejado de Trabalho no dia

- Tempo-extra (minutos)

- Custos Total por dia

==> Nenhuma destas células deve estar sombreadas em vermelho.

Equipe + Instrutor

0:00:30

22:47
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Periodo Planejado 21:10 23:07
# Acdo Responsdvel Prazo Plan Término Plan Inicio Real Término Real
860 Anunciar inicio do dia 4 Ll 22:47
870 :00: ¥
Repetir os passos da dindmica conforme instrugdes Instrutor+Equipes 0:00:00 22:47
880 :00: ¥
Sortear a demanda prevista para a fase de Simulacdo Instrutor 0:00:30 22:48
890 Divulgar demanda prevista para a fase de Simulacdo Instrutor 0:00:30 22:48
300 Preencher o campo demanda prevista na planilha TESTE Equipe 0:00:30 22:49
910 FEZE.FCI planejamento estimando a quantidade dos operadores e dos . 0:03:00 99:52
equipamentos Equipe
o . : ) . . 0:01:00 22:53
Definir e se necessario planejar os recursos de reserva para imprevistos  |Equipe
930 Assumir tendéncia de mercado (Expansdo; Extagnacao; Declinio) Equipe 0:01:00 22:54
Definir a “Quantidade Planejada de Veiculos/dia”, respeitando as
940 |restricdes do empreendimento (Tempo de trabalho maximo e 0:02:00 22:56
Investimento maximo) Equipe
Validar o planejamento diario proposto, verificando as células:
gsol” Prazo P|anEjaledE Trabalho no dia 0:00:30 99:56
- Tempo-extra (minutos)
- Custos Total por dia
==> Nenhuma destas células deve estar sombreadas em vermelho. Equipe
960 :00: :
Anunciar o inicio da execucdofoperacdo da fase Instrutor 0:00:00 22:56
970 :00: :
Sortear aleatoriamente evento do dia Instrutor 0:00:30 22:57
980 Preencher o campo evento com o namero correspondente (célula N26)  |Equipe 0:00:30 22:57
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Periodo Planejado 21:10 23:07
# Acdo Responsavel Prazo Plan Termino Plan Inicio Real Término Real
Representar na planilha o efeito do evento do dia:
- Para indisponibilidade/atraso preencher a quantidade em minutos na
célula N61;
- Para indice de produtividade/eficiéncia preencher o valor percentual na
990|céula N62; 0:00:30 22:58
- Para afastamentos ou absenteismo, transferir os colaboradores coluna
uso efetivo para a coluna Ocorréncias/Indisponibilidades/Reserva (células
Q31:036 e 045:050);
- Para ocorréncia de produtos Ndo Conformes (NC) preencher a
quantidade na célula N&1. Equipe
1000 Sortear a demanda real do dia Instrutor 0:00:30 22:58
1010 Preencher o campo demanda real (célula N25) Equipe 0:00:30 2239
1020 Operar o Empreerjdimentcl: com base no planeamento, na demanda real _ 0:02:00 23:01
e no evento ocorrido do dia Equipe
Lembrar que deve ser transcrito as contigéncias/reservas caso existam
1030 aued géncias/ 0:00:30 23:01
para a respectiva coluna no bloco de execucao Instrutor
Validar execucdo da fase
Avaliar o planejamento didrio proposto, verificando as células:
1040|- Prazo Planejado de Trabalho no dia 0:00:30 23:02
- Tempo-extra (minutos)
- Custos Total por dia
==» Nenhuma destas células deve estar sombreadas em vermelho. Equipe + Instrutor
1050 23:02
1060 Instrutor+Equi 0:05:00 23:07
Copiar as planilhas das equipes para o computador do Instrutor nsiriforstquipes
1:57:00

TEMPO TOTAL PLANEJADO
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Periodo Planejada 21:10 23:07
# Acdo Responsavel Prazo Plan Término Plan Inicio Real Término Real
1080 Realizar o fechamento da dindmica tume?tandu sobre o julgamento do Instrutor 0-00:00
mercado referente aos processos de gestdo do tempo
1090 Instrut :00:
Aplicar Avaliacdo de Conhecimento Técnico (Apds Dindmica) rstruter 0-:00-00
1100 Instruti 00
Aplicar avaliagdo de Jogos Educacionais strutor 0:00:00
Total: 3:54:00




ANEXO E - ldentificacao para as equipes

Impressao em Folha A4

EQUIPE
01

Listar Nome dos Integrantes:

Dias de Controle:
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ANEXO F — Formulério para Classificacdo do Grau de
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Importancia do Conhecimento Desenvolvido durante o Jogo

. . Grau de
Conhecimento Defini¢éo R L.
. Importancia Comentério(s) dos Alunos
Desenvolvido
(1ab)
Estimativa dos tipos e
quantidades  de material,
recursos humanos,

Estimar recursos

equipamentos ou suprimentos

Estimar duragdo

gue Sserdo necessarios para
realizar cada atividade.
Estimativa do ndmero de

periodos de trabalho que serdo
necessarios  para terminar
atividades especificas com os
recursos estimados.

Monitoramento do andamento
das atividades do projeto para
atualizacdo no seu progresso e

Controlar 0 .

cronograma gerenciamento das mudangas
feitas na linha de base do
cronograma para realizar o
planejado.

. Estimativa de necessidades de

Planejar recursos AP
recursos para contingéncia para

reserva

imprevistos do cotidiano.

Prever tendéncia da
demanda

Avaliar o mercado e tomar
decisdes quanto a possibilidade
ou necessidade de produgdo
antecipada de veiculos.




