CAPITULO 1 — ESTRUTURACAO DO TRABALHO

1.1. Definicdo do Trabalho

Neste topico sera explicado o objetivo a ser obtido com a realizagdo deste

trabalho, bem como as justificativas e limitagdes para a realizagdo do mesmo.

1.1.1. Objetivo

O objetivo deste trabalho de formatura seré 0 desenvolvimento de um jogo de
empresas para ser utilizado em cursos de capacitacdo e treinamento como ferramenta
de suporte ap ensino tedrico.

Mais especificamente, no caso deste trabalho, o tema do jogo de empresas
serd Gestdo de Projetos.

1.1.2. Justificativa

A idéia da realizaco deste trabalho de formatura se deu pela necessidade
percebida de uma ferramenta prética para auxiliar 0 ensino tedrico de Gestdo de
Projetos.

Por haver uma caréncia deste tipo de ferramenta, acredito que o
desenvolvimento da mesma possa ser aproveitado por organizagoes que oferecem
cursos e treinamentos em Gestdo de Projetos, como forma de complementar os
fundamentos tedricos.

Os jogos de empresas propiciam aos participantes uma vivéncia mais real da
gestédo empresarial, promovendo um grau de absor¢do do assunto maior do que o
obtido em treinamentos dados em formato convencional. Mais adiante, no item 3.5,
serdo descritos os beneficios obtidos com a utilizacdo de jogos no ensino.



1.1.3. Limitacdes

Uma limitagcdo deste trabalho de formatura é o fato de o jogo a ser aqui
apresentado ter como tema especifico Gestéo de Projetos.

No entanto, toda a revisdo bibliogréfica a respeito de jogos e métodos de
ensino podera ser aproveitada para se criar qualquer tipo de jogos de empresas.

O curso de Gestéo de Projetos que utilizara 0 jogo de empresas deve ter como
publico-alvo gerentes de projeto, engenheiros, administradores, profissionais de
escritorios de projeto e qualquer outra pessoa que desgje adquirir conhecimentos
nesta area. Resumindo, o publico-alvo do jogo deve ser formado por adultos que
possuam algum tipo de interesse em Gestdo de Projetos.

O jogo de empresas a ser desenvolvido podera ser utilizado por cursos de
Graduacdo, por cursos de especializacdo em Gestédo de Projetos lecionados nas
universidades, como cursos de Pos Graduacdo ou MBA (Master of Business
Administration) ou por cursos desenvolvidos por empresas que oferecam este tipo de
treinamento a seus clientes.

O tema do jogo de empresas devera ser um projeto simples, do cotidiano,
cujo entendimento esteja ao alcance de qualquer pessoa. Isto deve ser feito para que
as pessoas ndo se sintam desestimuladas ao participarem de um projeto do qual elas
ndo tenham conhecimento técnico.

Um possivel risco no desenvolvimento de um novo produto, inclusive de um
jogo de empresas, € que, apos a concepcdo da idéia do jogo, durante o periodo de
testes, hgja uma rejeicdo por parte de possivels interessados, 0 que exigird uma
reformulacdo e pode fazer com que boa parte do trabalho ja realizado sgja
inutilizada.

Também deve ser andisada a viabilidade comercial deste jogo, ou sgja, a
propensdo de investimento da empresa ou pessoa fisica contratante ao treinamento ou
a0 CUrso.

A inviabilidade comercial pode se caracterizar se o produto, para ser
minimamente oferecido ao mercado, tiver que assumir um prego final muito superior
ao que os consumidores estiverem dispostos a pagar por um treinamento ou curso no
tema Gestéo de Projetos.



Por outro lado, caso se conseguir obter um produto com grau de inovacéo
alto, um igualmente alto valor agregado e que possa ser comercializado a precos
pelos quais 0 mercado esta disposto a pagar, certamente a viabilidade comercial
estara comprovada.

A importancia das sessOes piloto para avaliacdo do produto, atividade esta
presente neste projeto e descrita no Capitulo 6, se da ndo somente para que a
pesquisa tenha feedback sobre as caracteristicas fisicas e funcionais do jogo, mas
também para obter indicactes sobre a relacéo entre estas caracteristicas e o prego que

0 jogo terd no mercado, e sobre a receptividade existente sobre esta relacéo.

1.2. Estruturado Trabalho

Este trabalho de formatura sera constituido de trés partes principais, as quais
serdo explicadas a seguir.

A primeira parte conterd o desenvolvimerto do jogo de empresas. Este
desenvolvimento levara em conta os diversos tipos de jogos existentes para a
determinagdo do formato fina do jogo, considerando o contelido a ser transmitido, o
publico-alvo, a duracdo do jogo, o local de aplicacdo e os recursos a serem utilizados.
Além disso, tratard da construcdo de um protétipo a ser utilizado em testes, o que
envolve a definicdo do escopo a ser abordado por este prototipo e a definicéo dos
materiais a serem utilizados.

A segunda parte tratard da aplicacdo-piloto do jogo, apoés a construcdo do
protétipo. Este momento serd a oportunidade de melhorar o projeto, apds ouvir
opinides de usuérios que participaram da aplicacdo do jogo.

Por fim, a terceira parte contera um plano de implantacdo do jogo de
empresas pela Proage e por outras empresas em cursos de Gestéo de Projetos.

A Figura 1 ilustra a organizac&o dos capitul os deste trabal ho.



Capitulo 1 — Estruturacéo do Trabaho

Capitulo 2 — Apresentacéo da Empresa

Capitulo 3 — Revisdo Bibliogréfica

Capitulo 4 — Determinagdo do Formato do Jogo

Capitulo 5 — Construcdo do Protétipo do Jogo

Capitulo 6 — Aplicacdo do Jogo e Resultados Obtidos

Capitulo 7 — Formas de A proveitamento do Jogo

Capitulo 8 — Conclusdes

Figura 1 — Estruturacéo do Trabalho de Formatura, elaborada pela autora

1.3. Procedimentos para a Pesquisa

Neste item sd0 descritos os procedimentos utilizados na elaboracdo da
pesquisa. Isto é feito através de uma discussdo sobre metodologia cientifica, com a
descricdo do método adotado e, sempre que possivel, com a indicagdo de como o
método foi adequado a préatica da pesquisa.

1.3.1. Metodologia Cientifica

Com respeito a0 seu objetivo geral, uma pesquisa pode ser exploratoria,
descritiva ou explicativa. Segundo Gil (1989), a primeira € aquela que visa explicitar
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um problema ou construir hipéteses, enquanto a segunda pretende descrever algumas
caracteristicas de um fato especifico. O ultimo tipo é a pesquisa explicativa, na qual

sfo verificados fatores que interferem na ocorréncia dos fatos. E este tipo de pesquisa
gue foi realizado neste trabalho.

Mas pode-se também classificar uma pesquisa tomando por principio os
procedimentos técnicos utilizados. Neste caso temse a pesquisa bibliografica, na
qual a pesquisa tem como base 0 materia disponivel em fonte impressa como livros
e artigos cientificos. Outra modalidade € a pesquisa documental, na qual o material
impresso ainda ndo foi analisado ou organizado, como a utilizacdo de fotografias,
memorandos, e outros documentos. Também existe a pesquisa experimental na qual
s80 realizados experimentos que visam a comprovacdo da hipdtese. Pesquisa ex-post-
facto é aguela na qual o experimento ocorreu sem o controle do pesquisador, sendo
gue este experimento na realidade trata de um fato que ocorreu antes da realizagdo da
pesquisa. Levantamento seria a modalidade de pesquisa onde s&o interrogadas as
pessoas que estéo envolvidas com o objeto de estudo. O estudo de caso € uma andlise
mais aprofundada de alguns poucos objetos. As duas Ultimas modalidades de
pesguisa a serem citadas sd0 a pesquisa participante e a pesquisa-acdo. Ambas
caracterizamse pela interacdo entre pesquisadores e pessoas envolvidas com a
situacdo objeto de estudo, mas a pesquisa-acdo € mais utilizada em situagdes na qual
uma forma plangjada de acdo tem lugar, fato que a pesquisa participante nao
valoriza. Neste trabalho foi utilizada a pesquisa-acdo como modalidade de pesquisa.

Segundo Thiollent (1998, p.14), “a pesguisa-acdo € um tipo de pesquisa
social com base empirica que é concebida e realizada em estreita associagdo com
uma acgao ou com a resolucao de um problema coletivo e no qual os pesquisadores e
0s participantes representativos da situacdo ou do problema estéo envolvidos de
modo cooperativo ou participativo”. H& vérias semelhangas entre este conceito de
pesquisa-acao e a pesquisa realizada neste trabal ho. Primeiramente, € evidente que se
trata de uma pesquisa empirica, pois foi o exercicio de determinadas atividades que
envolveu toda a pesguisa de campo. Em segundo lugar, ocorreu uma aproximagao da
pesguisa com uma agdo, No caso a criacd do jogo de empresas, a construgdo do
protétipo e os testes. Por fim, ocorreu reamente um envolvimento de modo
cooperativo entre a pesquisadora e elementos da organizagcdo onde se desenvolveu o

trabalho, com a participacdo ativa de ambos os lados nas atividades de pesquisa.
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1.3.2. Método Adotado

Agora ja € sabido que a pesquisa readlizada é uma pesquisa explicativa com
uma metodologia de pesquisa-acdo. Partindo deste principio prosseguir-se-a com a
descricéo das fases deste tipo de pesquisa. Thiollent (1998) indica as seguintes fases
para uma pesguisa-agao:
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Figura 2 — Fases para uma Pesqui sa-acao, €laborada pela autora

A seguir cada fase sera detalhada.
Fase 1 — Fase Exploratéria: busca compreender melhor a situacdo na qual o
pesquisador e a pesquisa serdo inseridos, através dos seguintes principios:
1. Verificar a disponibilidade de pesquisadores (no caso, a autora deste
trabalho);



2. Averiguar a viabilidade da agd no meio (verificada, pois havia apoio e
reciprocidade, tanto do lado da pesquisadora como da organizagdo, em
efetuar o trabaho);

3. Divisdo de Tarefas. As tarefas sdo: pesquisa bibliogréfica; pesquisa de campo
e 0 plangjamento das acdes, todas realizadas pela pesquisadora;

4. Estabelecimento das condi¢des de colaboracdo entre as partes (SO seriam
tomadas atitudes possiveis dentro da conjuntura da organizacdo e a
pesquisadora teria plena liberdade para plangjar sua pesquisa e coletar seus
dados);

5. Estabelecimento dos objetivos prioritéarios da pesquisa (escolhido como sendo
o desenvolvimento de um jogo de empresas que englobe o tema Gestéo de
Projetos e que possa ser utilizado pela organizacao).

Fase 2 — Tema da Pesquisa: definicéo clara do tema para os participantes. No
caso, definiu-se que o tema seria o desenvolvimento de um jogo de empresas para ser
utilizado em cursos de capacitacdo e treinamento em Gestdo de Projetos, como
ferramenta de suporte ap ensino tedrico.

Fase 3 — Colocacdo dos Problemas: feita através da andlise da situacdo inicial,
do delineamento da situacdo fina e do plangjamento, execucdo e avaliagcdo das
acoes.

Fase 4 — Lugar da Teoria: consiste em gerar idéias e hipbteses para orientar a
pesquisa. Esta fase ocorreu paralelamente a anterior, pois a todo 0 momento fezse
uso de referencial tedrico para se tomar decisdes ou plangjar agoes.

Fase 5 — HipGteses. consiste em criar hipéteses que sirvam de elemento
balizador. Definiu-se como hipétese: E possivel desenvolver um jogo de empresas
gue possa ser aplicado em cursos de capacitacdo e treinamento em Gestdo de
Projetos.

Fase 6 — Semin&io. envolve todos os participantes da pesquisa (a

pesquisadora e seus dois superiores) e é composta pel as seguintes tarefas:



Tabela 1l — Tarefas do seminério, elaborada pela autora

Observacdes do campo

O temafoi concebido forado semin&rio (pela
pesquisadora), mas nele foi refinado e
adequado. Como dito anteriormente, o tema
definido foi 0 desenvolvimento de um jogo de
empresas para ser utilizado em cursos de
capacitacao e treinamento em Gestdo de
Projetos, como ferramenta de suporte ao ensino
tedrico.

A definicdo dos problemas a serem resolvidos
foi totalmente concebida nos seminérios. O
problema escolhido foi a caréncia percebida de

ferramentas como o0 jogo de empresas no ensino
de Gestéo de Projetos.

Constituicio de grupos de esturio Errl u][na_ pesquisa com um grupo muito reduzido

e exquipes de pesguisa ndo faria senti qlo aexi §tenC|a destes grupos ou
equipes. N&o ocorreram.

As informagdes foram fortemente centralizadas

Centralizagdo das informacoes gpenas na pesqwsNadora, 0S Seminarios neo

exerceram esta funcéo, novamente por se tratar

de um numero de pessoas muito reduzido.

Muitas das informagdes foram interpretadas nos
Interpretar as informacoes seminarios, outras apenas pela p@gyl%dora,
gue somente ao final as transmitiu em
seminario.
Algumas solugdes foram concebidas em
semindrios, outras tiveram elaboragdo exclusiva
~ da pesquisadora. Todavia, antes destas solucdes
Buscar solugdes serem implantadas, sempre eram trazidas para o
seminario, visando a concordanciaou
comentarios de todos.

Todas as agdes passaram pelo crivo do
semindrio, mas grande parte era definida pela

Tarefa do seminéario

Definicéo do tema

Defini¢&o dos problemas

Definir agoes
pesguisadora.
Divulgar resultados Apés o final da p@qui_sa os resultados f_or,am
divulgados para os participantes do seminério.

Com respeito ao papel da pesquisadora no seminério, a tabela 2 relaciona a
designacéo destas tarefas com as observacOes referentes ao ocorrido na pesquisa. A
pesquisadora realizou muitas das tarefas do seminério sem a coletividade, pois esta

era uma das SituacBes acordadas no inicio da pesquisa entre a pesquisadora e a
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organizagao.

Tabela 2 — Tarefas da pesquisadora no seminario, elaborada pela autora

Tarefas da pesquisadora Observacdes do campo

Transmitir aos participantes
conhecimentos tedricos ou préaticos que
auxiliem na discusséo.

Alguns conhecimentos essenciais
necessarios foram transmitidos.

Coletar e armazenar informagdes das | Todas as informagdes necessérias foram
reunides. coletadas pela pesquisadora.

Namedida do possivel foi utilizada a
participacdo coletiva, mas muitas vezes a
pesquisadora plangjou as idéias iniciais.

Em conjunto com os participantes
plangjar e executar agOes.

Participar numa reflexéo global para

qenerdlizagBes futuras. Esta etapa ocorreu no final da pesquisa.

Fase 7 — Campo de Observacdo, Amostragem e Representatividade
Qualitativa: deve-se definir uma amostra particular de elementos para se fazer a
avaliagdo. No caso desta pesquisa isto ndo se faz necessério, pois 0 campo utilizado
na pesqguisa é facilmente controlavel, trata- se de uma organizacdo apenas.

Fase 8 — Coleta de Dados. sdo coletados os dados que demonstrardo as
condi¢oes de comportamento em campo da agdo desenvolvida. Para a afericdo destes
resultados foram realizadas entrevistas com os participantes do jogo piloto, a fim de
gue eles dessem sugestdes de melhorias e mudancgas no jogo.

Fase 9 — Aprendizagem: deve-se aproveitar a pesquisa-acdo para gerar e
transmitir conhecimento. Neste caso o conhecimento oriundo da pesquisa jaficou em
sua maioria registrado nestas paginas e no material em forma de sugestfes fornecidos
aorganizagdo pesquisada.

Fase 10 — Saber Formal e Saber Informal: o objetivo aqui é advertir o
pesquisador sobre o perigo de uma arrogancia intelectual baseada em um
conhecimento formal, a fim de evitar que ele ignore conhecimentos de outras pessoas
envolvidas (saber informal).

Fase 11 — Plano de Acdo: aqui sdo definidos os responsaveis pela
intervencdo, como eles se relacionam, a quem pertence a tomada das decisoes, quais
as metas e critérios para avaliacdo da acdo, maneiras de dar continuidade a atividade

proposta, como garantir a participagdo entre as partes de maneira conciliadora e
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formas de administrar os processos e avaliar o funcionamento das atividades.

Fase 12 — Divulgacéo Externa: nela os resultados obtidos sdo transmitidos
para elementos externos ao local da pesguisa como em outras entidades, conferéncias
ou congressos. No futuro pretende-se apresentar as idéias resultantes desta

experiéncia por meio de palestras, comunicacdes e publicacoes.

1.4. Definigdes Iniciais

Neste trabalho seréo utilizados constantemente alguns termos, 0s quais seréo

definidos agora, para evitar dividas futuras.

1.4.1. Jogo

Para a Encyclopedia Americana (1997, p.266):

"Nos jogos ... ha atitudes prescritas, sujeitas a regras, geralmente penalidades
para a desobediéncia das regras, e a acao se procede de forma evolutiva até
culminar num climax que geralmente consiste em uma vitéria da habilidade, tempo
ou forca” .

Ja segundo Kamii (1991, p.3), temse a seguinte definicdo de jogo:

"...uma competicao fisica ou mental conduzida de acordo com regras na qual
cada participante joga em direta oposi¢ao aos outros, cada um tentando ganhar ou
impedir que o adversario ganhe".

Para Huizinga (1990), o jogo € uma atividade agradavel, que proporciona o
relaxamento das tensdes da vida cotidiana. Além disso, ocorre num limite de espago,
tempo e significado, segundo um sistema de regras fixas.

Assim, jogo, de acordo com as definicdes acima citadas e o proposito deste
trabalho, significa uma atividade possuidora de uma meta ou objetivo final a ser
alcancado pelos seus participantes, regida por regras preestabelecidas, cujo fator
motivacional é o entretenimento, sgja este conseguido através da cooperacdo ou

mesmo da disputa entre os jogadores.
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Além de se definir jogo, deve-se distinguir também a diferenca existente entre
jogo e simulagéo.

1.4.2. Jogo x Simulacao

Jogo pode ser definido como uma atividade espontéanea realizada por uma ou
mai's pessoas, regido por regras que determinam quem o vencera, existindo dentro de
limites de tempo e espaco (GRAMIGNA, 2000). Durante 0s jogos as pessoas
revelam facetas de seu cardter que normalmente ndo exibem por recear sangoes
(MONTEIRO, 1979). Devido ao ambiente permissivo, as vivéncias sao espontaneas
e surgem comportamentos assertivos e ndo assertivos, trabalhados por meio de
andlise posterior ao jogo. As conclusdes servem de base para reformulagdes ou
reforco de atitudes e comportamentos.

Por outro lado, as experiéncias do mundo real ensinam através dos estimulos
que enviam ao ser humano. Os sentidos do ser humano percebem estes estimulos e os
armazenam, registrando-os em sua memoria. Cada estimulo representa uma unidade
de informag&o e, portanto, quanto mais estimulos sdo recebidos, tanto mais completa
serd a percepcao, ou seja, a aprendizagem. No ensino tradicional, dois estimulos séo
freglientemente trabalhados: o visual e o auditivo. A menos gque se possa reconstituir
a cena completa do evento de que se fala e se escreve, haveria muita dificuldade para
tornar o processo mais envolvente. Uma alternativa que oferece a possibilidade de se
criar cenas semelhantes as reais, porém de maneira simplificada, copiando do evento
original 0s seus principios fundamentais, desenvolvendo-os como se verdadeiros
fossem aos olhos, ouvidos e demais sentidos dos participantes, é a simulacéo.
Simulacdo pode ser definida como uma imitagdo e simplificacdo da realidade
enfatizando os aspectos mais essenciais desta (GREDLER, 1992).

A simulagdo € um meio de se experimentar idéias e conceitos sob condices
gue estariam além das possibilidades de se testar na prética, devido ao custo, demora
ou risco envolvidos (FREITAS FILHO, 1997). Vale ressaltar que esta vivéncia ndo
representa a realidade em si, mas trata-se de uma copia parcial, smplificada, porém
dindmica e até mesmo dramatizada, que contém alguns aspectos centrais da realidade

sobre a qual se desgja aprender.
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Unindo as caracteristicas de um jogo — prazer, liberdade, espontaneidade e
competicio — a técnica de ensino através da simulacdo, pode-se criar jogos
simulados. Os jogos simulados podem ser definidos como uma atividade
previamente plangjada, na qual os participantes sdo convidados a enfrentar desafios
gue reproduzem arealidade do seu diaadia (GRAMIGNA, 2000). No jogo simulado
podem-se identificar todas as caracteristicas da vida real: regras definidas, presenca
de espirito competitivo, possibilidades de identificar vencedores e perdedores,
ludicidade, fascinacdo e tensdo. O que diferencia o jogo simulado da realidade € que,
nesta Ultima, as sangdes sd0 reais e podem custar a perda de cargos, confianca,
prestigio e trabalho. Na situagdo simulada, ao contrério, as pessoas que erram sao
encorgjadas a tentar novamente. E no erro e na vivéncia que as chances de
aprendizagem sdo0 maiores. Kruykov and Kruykova (1986) definem trés
caracteristicas importantes dos jogos simulados:

qualquer jogo simulado deve ser sempre uma representacao da realidade;

0s jogos simulados devem permitir a comunicacdo e interacdo entre

participantes;

a evolucdo do processo de smulagéo deve ser acompanhada de uma reflexéo

sobre 0s acontecimentos.

Neste trabalho sera apresentado o desenvolvimento de um jogo de empresas,
gue € um tipo de jogo ssimulado. A definicdo exata de jogo de empresas sera dada a
seguir.

1.4.3. Jogo de Empresas

Um dos maiores desafios para professores e instrutores € transpor a teoria
para a realidade encontrada no dia a dia, e assim apresentar aos alunos. Empresas
enfrentam o desafio de tornar e/ou manter seus executivos competitivos, aptos a
tomar decisdes coerentes que agreguem valor as ingtituicdes em ambientes cada vez
mais complexos e de mudancas cada vez mais rapidas. Para amenizar estes
problemas, os profissionais de ensino no campo da Gestdo Empresaria

desenvolveram diversas ferramentas de ensino-aprendizagem, como edudos de
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Casos, j0gos de vivéncias e jogos de empresas.

Como o objeto de estudo deste trabalho sdo 0s jogos de empresas, serdo dadas
algumas defini¢bes sobre eles.

Para Carlson and Misshauk (1972)* apud Schafranski (1998, p.26), jogos de
empresas sdo “técnicas ou veiculos de ensino que fazem uso de situagdes
especialmente projetadas para representar as reais condic¢fes ambientais do mundo
dos negdcios’.

Ja Gramigna (2000, p.19) refere-se aos jogos de empresas como “atividades
plangadas pelo facilitador (animador), na qual os jogadores sdo convidados a
enfrentar desafios que reproduzem a realidade de seu dia-a-dia, onde todas as
decisdes sdo de responsabilidade do grupo e as tentativas séo estimuladas’.

Para Beppu (1984, p.21), “jogos de empresas sdo instrumentos extremamente
flexiveis e adaptéveis as tendéncias ou implicacBes econdémicas, sociais, politicas e
legais, de acordo com as necessidades de treinamento”.

Knabben e Ferrari (1996, p.32) apontam 0s jogos de empresas como “um
instrumento para aperfeicoar a relagdo ensino-aprendizagem [...] estimulando da
criatividade empresarial e o trabalho em grupos|...]".

Sendo assim, 0s jogos de empresas s80 instrumentos pedagdgicos que visam
a, em ambiente simulado, prover a experiéncia e o0 treinamento de pessoas em
diversas atividades por meio de variaveis redistas do dia-a-dia empresarial.

Uma das caracteristicas dos jogos de empresas € de que o cen&rio do jogo
deve reproduzir, na medida do possivel, situacBes semelhantes as que seriam vividas
pelos participantes, permitindo o estabelecimento de ligaghes entre a vivéncia e seu
dia a dia. E fundamental que os participantes entendam as regras do jogo, que elas
sgjam claras, com linguagem acessivel a todos, de ta forma que permissdes e
proibi¢des sgjam entendidas.

Em todo jogo os participantes assumem papéis. Estes podem ser definidos
pelo facilitador do jogo (papéis previamente estruturados ou semi-estruturados) ou o
préprio grupo se encarrega de determinar quem faz o0 qué e de que forma (papéis
desestruturados). Os participantes podem receber orientacoes detalhadas sobre o

1 CARLSON, J. G. H.; MISSHAUK, M. J. Introduction to Gaming: Management Decision
Simulations. Nova Y ork: John Wiley & Sons, 1972. 184p.
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comportamento a ser adotado (papéis estruturados), podem contar com orientagoes
genéricas (papéis semi-estruturados), ou ainda, de forma considerada desestruturada,
0 grupo define os papéis sem interferéncias externas (GRAMIGNA, 2000).

Outra importante caracteristica de um jogo de empresas é a existéncia da
competicdo, 0 que agrada a faceta competitiva da personalidade do ser humano,
através da qual ele se sente estimulado a disputar com outras pessoas, utilizando-se
de todas as ferramentas possiveis para vencer o confronto.

No Capitulo 3 os objetivos e caracteristicas dos jogos de empresas seréo mais
bem apresentados, bem como seu histérico.

Devido ao fato do termo jogo apresentar para muitas pessoas uma conotagao
negativa, fazendo-o parecer uma atividade socialmente indesgjavel ou meramente
lGdica, alguns autores de jogos de empresas (DETTMER, 2001) também os
denominam como simulacdo de negdcios, simulacdo de gestdo, exercicios de gestéo
simulada, ou simulagdo empresarial. Estas denominagdes podem ser, portanto,
consideradas como sindnimos de jogos de empresas. Neste trabalho sera utilizado o

termo jogo de empresas ou sSimplesmente jogo.

1.4.4. Projeto

Todo o contetdo relativo a projetos neste trabalho de formatura é baseado no
Project Management Book of Knowledge — PMBOK Guide.

Este livro é de autoria do Project Management Institute (PM1?) e identifica e
descreve o subconjunto do universo do conhecimento de Gerenciamento de Projetos
aceito de forma geral, aplicaveis a maioria dos projetos ha maior parte do tempo,
havendo consenso pel os praticantes sobre seus valores e aplicabilidade.

Assim, de acordo com o PMBOK (2000, p.4), Projeto € “uma iniciativa
temporaria, realizada para criar um produto ou servico Unico”.

2 PMI — Project Management Institute. Organizagéo americana sem fins lucrativos fundada em 1949
para promover e disseminar boas praticas em gerenciamento de projetos, com maior expressdo no
mundo neste tema.
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1.4.5. Gestao de Projetos

O PMBOK (2000, p.6) define Gestdo de Projetos como sendo “a aplicagéo de
conhecimento, habilidades, ferramentas e técnicas nas atividades de um projeto, para

gue ele atinja seus objetivos’.

Ao longo deste trabalho tais termos serdo constantemente utilizados e €
importante que o leitor tenha claros estes conceitos.
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CAPITULO 2 — APRESENTACAO DA EMPRESA

2.1. A Empresa

PROAGE

A PROAGE é uma empresa criada por engenheiros com o objetivo de levar a
prética das empresas conhecimentos e experiéncias que tornem a administracéo de
Seus projetos e de suas operacOes mais eficientes e eficazes.

A atuacdo da PROAGE ocorre através da prestacéo de servigos de consultoria

e treinamento nas éreas de Gestéo de Projetos e de Gestéo de Operagoes.

Servicos Prestados

A PROAGE oferece servigos de consultoria e treinamento a empresas que
lidam com pelo menos uma fase do ciclo de vida do projeto (iniciacdo, planejamento,
execucdo, controle e finalizagdo), com o objetivo de torna-la capaz de adotar ou
melhorar a aplicacdo de técnicas modernas e mundialmente aceitas na gestéo de seus
projetos.

Também so oferecidos servicos relacionados a Gestéo de Operacoes.

A Gestéo de OperacOes pode ser definida como o plangamento, operacéo,
controle e melhoria dos processos que transformam recursos em bens e/ou servicos.

A PROAGE utiliza técnicas de simulagdo de sistemas para melhorar a
eficiéncia das operagdes de seus clientes.

Produtos

A PROAGE tem como seu principa produto o GP3. O GP3 é uma ferramenta
baseada na Internet que auxilia a otimizacdo da gestéo dos processos de trabalho e o
plangiamento e controle de projetos. E utilizado por milhares de pessoas no

gerenciamento de mais de 4.000 projetos no Brasil, Chile e Argentina.
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Treinamentos

Neste item serdo expostos os treinamentos of erecidos pela PROAGE.

Treinamento em Gestéao de Projetos

O treinamento em Gestdo de Projetos tem como publico-alvo gerentes de
projeto, engenheiros, administradores, profissionais de escritérios de projeto.

Seus principais objetivos sao:

Apresentar conceitos de Gestéo de Projetos e como eles se relacionam nas

organizagoes,

Apresentar técnicas envolvidas no processo de Gerenciamento de Projetos;

Consolidar as técnicas apresentadas através de exercicios e dinamicas.

Este treinamento é oferecido nos formatos Presencial, Semi-Presencial e E-
Learning.

Também é oferecido a Trilha Gantt, treinamento em Gestédo de Projetos

realizado durante umatrilha a pé.

Politron Internet

O Palitron Internet € um jogo de empresas desenvolvido pela parceria entre a
PROAGE e a Corréa & Associados que permite aos participantes gerenciarem a
operacd0 de uma fabrica, tomando decisdes ao longo de uma sé&rie de periodos
simulados.

Nos nove anos que vem sendo realizado, o treinamento Politron ja foi feito

por cerca de 2.000 pessoas entre estudantes e profissionais da area.

2.2. O Estagio

O estégio na PROAGE teve inicio em setembro de 2003 e encerrar-se-a em
dezembro de 2004.
O primeiro projeto em que participel foi areformulacéo conceitual do jogo de
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empresas Politron, na qual toda a parte tedrica do curso foi reescrita e alguns tutoriais
foram desenvolvidos para os alunos.

Ao término deste projeto, em fevereiro de 2004, deu-se inicio ao projeto no
qual estou trabalhando, que € o tema deste trabalho de formatura.

As condi¢des nas quais 0 jogo de empresas de Gestdo de Projetos se
desenvolveu seréo descritas no préximo item.

E importante ressaltar que me foram dadas todas as condigdes para a
realizacdo do trabalho de formatura, através de acesso a dados e do apoio dos
diretores da empresa.

2.3. Definic&o do Projeto de Trabalho de Formatura

A determinacdo do tema a ser abordado neste trabalho de formatura ocorreu
em uma reunido minha com os dois diretores da empresa, sendo que um deles € o
meu supervisor de estégio.

Nesta reunido me foram sugeridos diversos temas dentro da area de Gestdo de
Projetos e de Gestéo de Operagdes tais como a criagdo de um jogo de empresas de
Gestdo de Projetos, a criacdo de um jogo de empresas de Gestdo de Estoque e o
desenvolvimento de templates para gerenciamento de projetos.

O critério de escolha do temafoi arelevancia que ele teria para a empresa e o
meu interesse em estar pesquisando sobre tal. Assim, definivkse o tema o
desenvolvimento de um jogo de empresas para Gestao de Projetos.

A idéia de se fazer este jogo surgiu a partir da necessidade percebida pela
empresa de se ter uma ferramenta prética que auxiliasse o0 ensino teorico.

Do mesmo modo, o fato de a empresa ja ter uma experiéncia bem sucedida
com a utilizag&o de jogos no ensino, através do Poalitron (jogo de empresas citado no
item 2.1), € um incentivo para que se busque o auxilio desta ferramenta.

Com a definicdo do tema, partiu-se para a pesquisa bibliogréfica em livros e
Sites.

Realizel 0 Curso de Gestéo de Projetos da PROAGE no formato E-learning,
fiz também um curso de um dia sobre Jogos Cooperativos, com a Paula Falcéo,

professora titular do curso de Pds Graduacdo em Jogos Cooperativos do Centro
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Universitario Monte Serrat — Unimonte (Santos/SP), e conversei com o Rogério
Latterza, diretor da CriarTec Industria, Comércio e Servico de Materiais Didéticos.

Através do Curso de Gestédo de Projetos aprendi os principais conceitos
referentes ao gerenciamento de projetos segundo o PMBOK.

No curso de Jogos Cooperativos grendi diversas técnicas de aplicacdo de
jogos deste tipo, aém do uso da pedagogia da cooperacdo como instrumento de
aprendizagem.

Ja a reunid com o Rogério, da CriarTec, serviu para me passar dicas sobre
como elaborar e conduzir um jogo, pois se trata de uma pessoa com experiéncia e
atuacdo na area de Educacéo e Criatividade.

Uma vez desenvolvido o jogo de empresas, a intencdo é de utiliza-lo como
complemento do treinamento de formato Presencial em Gestéo de Projetos. Isto serd
melhor discutido no Capitulo 7.
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CAPITULO 3 — REVISAO BIBLIOGRAFICA

3.1. Introducéo

Este capitulo € destinado a revisdo bibliografica do tema “jogos de
empresas’.

Assim, serdo apresentados os objetivos que se desgja alcancar utilizando os
jogos de empresas como ferramentas de ensino e quais sdo as justificativas que
fornecem embasamento para esta utilizacao.

Além disso, o ciclo de aprendizado pelo qual passam os participantes de um
jogo de empresas sera explicado.

Por fim, as vantagens e limitacbes dos jogos serdo citadas e seréo

mencionadas as diferentes classificacbes que um jogo pode ter.

3.2. Caracteristicas dos Jogos de Empresas

Conforme ja definido no item 1.4.3, os jogos de empresas sdo ferramentas de
ensino que auxiliam as pessoas em diversas atividades através de simulacdes da vida
redl.

Cabe agora explicar como estes jogos surgiram e quais sdo 0s objetivos na
utilizacdo deste método como instrumento pedagdgico.

3.2.1. Historico dos Jogos de Empresas

Os jogos de empresas tiveram sua origem nos jogos de guerra, feitos @ra
desenvolver estratégias utilizadas nas operagdes militares e para treinamento de
oficiais através de simulaces de situactes militares.

Os jogos de guerra, no entanto, teriam sua origem bem mais remota. Hsu
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(1989)° apud Serra (1998) reporta os primérdios dos jogos de guerra chineses, ou
jogos de envolvimento, nos anos 3000 a.C. e que o xadrez, provavel mente, teria tido
sua origem num destes jogos.

No século XVIII, continua Hsu, a guerra comegou a ser vista menos como
arte e mais como ciéncia. Os jogos de guerra passaram, entdo, a se constituirem um
instrumento de aprendizagem na ciéncia das guerras, simulando situagdes bem
proximas das possiveis encontradas em campos de batalha. Os jogos de empresas
teriam sido o desenvolvimento natural dos jogos de estratégias para 0 ambiente
empresarial.

Os jogos de empresas se constituem de cendrios criados a partir de situactes
bem proximas da realidade encontrada nas empresas e tais como nos jogos de guerra,
permitem ensaiar diversas estratégias, experimentando diversos resultados possivels,
antes de se decidir por agOes definitivas.

Com o advento dos computadores o0s jogos de empresas tiveram um grande
impulso, quando se permitiu que fossem elaborados modelos de jogos mais
complexos, com alto nivel de precisdo e ainda, que os dados fossem processados com
maior rapidez, tornando os jogos mais dinamicos e atrativos.

Em 1955 foi desenvolvido o Rand Corporation Game Monopologs (KEY S
and WOLFE, 1997), criado para simular o0 sistema de abastecimento da Forca Aérea
Americana, e adaptado posteriormente para ser empregado na administragdo de
negécios em geral. Sua aplicacéo, na area civil, eraidéntica a de sua origem, ou sgja,
de servir como suporte para o desenvolvimento dos conhecimentos dos executivos na
area de Administracdo de Materiais. Em 1956, um grupo de pesquisadores da
American Management Association (AMA) proporcionou a adaptacéo da filosofia e
dos procedimentos empregados nos jogos de guerra para os negécios, lancam o Top
Management Decision Game — um jogo de empresas muito elementar ao se comparar
com os atualmente disponivels, mas que, dadas as caracteristicas, provavelmente,
pode ser considerado um dos primeiros jogos empresariais (FRIES, 1985). Em 1957,
este jogo foi levado para a Universidade de Washington a fim de ser incorporado ao
método de ensino empregado em sala de aula.

3 HSU, E. Role-event Gaming Simulation in Management Education: A Conceptual Framework and
Review. Simulation & Gaming, London, v.20, n.4, p.409-438, December 1989.
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Na época, o desenvolvimento de jogos foi muito facilitado pelo uso dos
computadores para cdlculo e smulacdo de grande quantidade de valores. Também, a
criagcdo destes programas foi incentivada por fabricantes de equipamentos para
demonstrar a facilidade na operacdo e calculo das méguinas existentes.

Hoje o uso de jogos de empresas € uma constante em treinamentos
empresariais, cursos de graduacdo e de pos-graduacdo no Brasil e no mundo.
Existem varios tipos de jogos sendo aplicados, e eles se diferenciam conforme o
ramo da empresa e 0 objetivo do curso.

Inclusive, existem no exterior diversas entidades relacionadas por Wolfe
(1997) que incentivam e divulgam trabalhos na érea:

Association for Business Simulation and Experimental Learning;

North American Simulation and Gaming;

Society for Computer Simulation International;

Japanese Association of Simulation and Gaming;

German Management Gaming Association;

Society for Academic Gaming and Simulation in Education and Training;

Gaming and Education, Ineract (British), Ludmag, Social Science Review.

3.2.2. Objetivos dos Jogos de Empresas

Para Tanabe (1978), séo trés os objetivos gerais dos jogos de empresas.

de treinamento;

didaticos,

de pesguisa.

Os objetivos de treinamento dizem respeito ao desenvolvimento das
habilidades para tomadas de decisdo. Os objetivos didaticos referemse a
metodologia prética e experimental de transmitir conhecimentos especificos.
Finalmente, os objetivos de pesquisa visam a tornar 0s jogos de empresas num
laboratério para descobrir solugdes, esclarecer e testar aspectos tedricos e investigar
o comportamento individual e grupal em ambientes especificos de pressao.

Outras capacitacOes também sdo passivels de serem treinadas pelos jogos de
empresas, tais como a capacidade de liderar, de administrar conflitos, de organizar,

22



de plangjar, de controlar, de criar solucdes, de socializar, de comunicar, de informar-
se e obter informagdes, de analisar, de sintetizar, de aplicar e de extrapolar.
Além destes trés propositos, pode-se definir também os objetivos gerais e

especificos dos jogos de empresas, 0s quais se encontram na tabela adiante.

Tabela 3 — Objetivos dos Jogos de Empresas, adaptada de SAUAIA (1995)

Objetivos
Gerais Especificos

Desenvolver habilidades gerenciais por
meio da prética gerencia repetida.

Aquisi¢do de novas informagdes trazidas
no contexto do jogo.
Integracdo de dados ja disponiveis na
memoria e que passam a fazer sentido
como pates de um sSistema mais
integrado de informagoes.
Resgate de conhecimentos anteriormente
adquiridos, disponiveis em agum
arquivo de memoria, CUj0 acesso possa
ser facilitado por meio da vivéncia

Reflexdo sobre as maneras de se
identificar melhores solugbes para 0s
problemas triviais, ou segja, solucdes
novas para velhos problemas.

Desenvolvimento de Habilidades

Aumento de Conhecimento

Fixac&o de Atitudes

Sauaia (1997) também apresenta na tabela 4 os objetivos educacionais a
serem alcancados através do uso dos jogos de empresas de acordo com o0 programa
de ensino utilizado.
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Tabela4 — Objetivos Educacionais dos Jogos de Empresas, adaptada de SAUAIA

(1997)
Programa Objetivos Educacionais
Recuperar uma visdo Sstémica das
organi zagoes.
Graduacéo Incluir o ambiente econémico no foco gerencial.
Desenvolver espirito critico nas decisdes.
Estimular a transposi¢éo da aprendizagem.
Aplicar os conceitos de gestdo em ambiente
empresarial tratado nas demais disciplinas do
programa.
P6s Graduacdo Interagir com os demais participantes que

desempenham diferentes papéis em sua vida
profissional e atuam nos variados setores da
economia.

Treinamento Gerencial

Desenvolver, nos participantes, uma Visao
gerencia do ponto de vista do seu cliente.

Criar visd0 aplicada de administragdo
mercadol ogica

Criar visdo sistémica de uma organizacao.

Desenvolvimento Gerencial

Despertar atencéo para uma gestdo estratégica.
Orientar para uma administracdo competitiva.

Formar uma visdo dSistémica de uma
organi zacao.

3.3. Por que utilizar Jogos de Empresas no Ensino?

Uma vez apresentados os objetivos dos jogos de empresas, neste item serdéo

mostradas as bases do porqué utilizar os jogos como método de ensino.

3.3.1. Métodos de ensino

Independentemente do método de ensino, 0 objetivo primordial deste é a

transmissao do conhecimento ao aluno de forma eficiente. Os métodos de ensino sao,

entdo, 0S meios e 0s recursos organizados que o ensinador faz uso como base, para

criar condigBes favoréveis a assimilacdo do assunto em discusséo.

Dependendo da técnica utilizada para o ensino, o estimulo recebido pelo
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aluno e 0 seu comportamento frente a ele variam.

Silva e Menezes (2001), adotando uma visdo direta e prética dos métodos
possiveis, classificam nos em:

método pratico: aprender fazendo;

método conceitual: aprender pelateoria;

método simulado: aprender pela realidade imitada;

método comportamental: aprender com o crescimento psicol bgico.

Pelo método prético, o aluno aprende pela redizacdo das tarefas nas
condicdes gque sdo encontradas na reaidade. A preocupacdo fundamental do
professor ao adotar tal método reside em possibilitar aos alunos um ambiente onde se
realize o aprendizado, que segja idéntico ao que o treinando ira encontrar em situacéo
redl.

No método conceitual, a preocupacao do professor reside em transmitir uma
conceituacdo tedrica, obrigando o aluno a “pensar” para adaptar tal teoria na
resolucdo dos problemas correlatos com a mesma.

No méodo simulado, o professor cria um ambiente, 0 mais préximo da
realidade, para que os alunos resolvam os problemas propostos. Neste sentido, 0 uso
de jogos de empresas € uma maneira, hoje, possivel de smular um ambiente no qual
se exercite a competicdo entre empresas. Este € um dos métodos mais utilizados para
ensinar assuntos relacionados a riscos, principamente os de vida.

No método comportamental, a preocupacao reside em proporcionar condicoes
para que se conclua como serd o comportamento do homem e as alteracdes que se
fazem necessarias, quando determinadas situactes reais ocorrerem. Por este método,
o professor orienta 0 auno a assumir determinado papel, em uma situacdo hipotética,
mas possivel de acontecer na vida profissional.

Pode-se resumir as formas de aprendizado, a metodologia utilizada e suas
aplicacOes natabela 5.
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Tabela 5 — Métodos de Aprendizado, adaptada de URIS? (1966) apud BISCARO

(1994)
Modos de Recurso Orientacéo Aplicacdo dos M étodos
Aprendizado Dominante Metodoldgica | de Ensino nas Empresa
Aprendizagem metodica
A propria . L do trabalho, rodizio,
Pelaexperiéncia| Situacéo de Moeltjo:; é)rzgt;rco estégio, delegacéo,
trabalho fazendo comissdes, comités ou
grupos de trabalho
< Explanacéo oral, debate
. M E;ttocélo cruzado, estudo dirigido,
Pelateoria Conceitos e concaiia ou Instrugéo programada,
palavras aprender pela : A
teoria painel, smposio,
universidade aberta
DramatizagOes, jogos de
A imitacdo da | Método simulado emprﬁlrjcélgzs-[z;:ﬁg;%
Pela simulacdo realidade de | ou aprender pela games, - :
trabalho | realidade imitada | }29°° 5 IS8
iversos, projetos
(elaborar cenarios)
Método Aconsel hamento
Pelo Comportamento | comportamental || psicolégico, training
desenvolvimerto| humano esua | ou aprender com | group, psicodrama,
do espirito modificacdo o crescimento | socioandlise, dindmicade
psicolégico || grupo

Cabe ainda destacar que os métodos mencionados s80 aplicados de forma a

adequar atransferéncia dos conhecimentos aos seguintes objetivos:

objetivos especificos da discipling;

objetivos gerais do curso;

adequacéo dos recursos disponibilizados;

adequacdo ao nivel do grupo de alunos.

4 URIS, A. Formacdo de dirigentes: idéias, pessoas e instituicdes que criam e prejudicam a
administragdo. S&o Paulo: Editora Ibrasa, 1966. 227p.
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3.3.2. Caracteristicas pedagogicas dos jogos

Pedagogia, em resumo, € a ciéncia do ensino. Assim, objetivos pedagdgicos
nos jogos de empresas dizem respeito aos processos nestes jogos que gudam a
eficiénciado ensino.

Ao escolher os jogos de empresas como método de ensino, 0s seguintes
objetivos pedagdgicos, propostos por Martinelli (1987)° apud Riscarolli (2001),
podem ser atingidos.

a. Oportunidade de descoberta de conceitos,
b. Oportunidade de descoberta de variaveis importantes em cenarios
especificos,
Desenvolvimento de capacidades gerenciais individuais;
Disponibilizacdo de elementos realistas;
Nivel de complexidade;
Amplitude dos elementos realistas abordados/utilizados;

-~ o o 0

NuUmero de aptiddes explicitas a serem desenvolvidas;

2 Q@

Capacidade ilustrativa;

Caracteristicas  didéticas  (organizagéo, racionalidade, clareza,
sistemnati zac&o);
J. Novas contribuicoes.

Cada um destes objetivos sera explicado a seguir.

Um jogo de empresas, com caracteristicas pedagogicas, deve apresentar o
cend&rio do jogo, as variaveis importantes e as condi¢des de competicdo, de forma a
permitir a descoberta dos conceitos tedricos envolvidos e necessarios para a solugdo
dos problemas interpostos. Um jogo que ndo permita a descoberta esponténea dos
principios tedricos de seu tema perde sua forca pedagdgica.

Uma das caracteristicas pedagdgicas mais importantes dos jogos de empresas

€ a de estimular o jogador a inferir quais as variaveis importantes presentes no jogo,

> MARTINELLI, D. P. A Utilizagdo dos Jogos de Empresas no ensino da Administracio. 1987.
262p. Dissertacéo (Mestrado em Administragdo) — Faculdade de Economia, Administragdo e
Contabilidade, Universidade de S&o Paulo. Séo Paulo, 1987.
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de que forma e porque sdo importantes. Esta caracteristica estimula paralelamente o
espirito critico, a capacidade de andlise, de sintese, de aplicacéo e de extrapolacéo
dos elementos que determinam os destinos do jogo.

O terceiro objetivo pedagogico é razoavelmente evidente. O desenvolvimento
de capacidades administrativas individuais, ja apontadas acima, é amplo. As
capacidades individuais apontadas acima se inserem agui. Assim, quanto maior o
nimero de capacidades individual for objeto de desenvolvimento pelo jogo, maior
seu valor pedagdgico como instrumento de ensino-aprendizagem.

Apesar de um jogo de empresas ser simulado, pode apresentar alto grau de
realidade. O grau de realismo é determinado pela perfeicdo de sua concepcéo e
descricdio de cenédrios, variaveis e condigdes. E compreensivel que quanto maior seu
grau de realismo, maior seu valor pedagdgico e sua eficacia didatica. Estreitamente
ligado a este objetivo pedagdgico esta sua caracteristica de complexidade. Quanto
mais complexo maior o grau de amadurecimento requerido dos jogadores, maior o
preparo intelectual exigido e consegientemente, presume-se, maior a eficiéncia
pedagogica. Obviamente, o grau de complexidade do jogo deve ser apropriado para
os véarios publicos a que se destina. A selecdo do jogo para o publico correto, porém,
€ uma tarefa do instrutor.

A amplitude dos elementos realistas abordados ou utilizados € uma
caracteristica agregada as varidveis. Como objetivo pedagdgico, porém, a amplitude
destes elementos visa a aprofundar as aptiddes individuais a serem desenvolvidas ou
treinadas. O valor pedagdgico é diretamente proporcional a amplitude dos elementos
realistas abordados ou utilizados nos jogos.

Um dos grandes problemas dos jogos de empresas, relativamente ao seu valor
pedagogico é a explicitacdo de tudo que o jogo pretende desenvolver com o
exercicio. A explicitacdo das aptiddes a serem cesenvolvidas nos jogos da maior
objetividade as avaliagdes dos instrutores e maior consciéncia aos jogadores,
relativamente aos seus desempenhos. Isto €, ndo importa apenas que eles vengcam, ou
cheguem a determinado cendrio com as empresas. E necessario também que os
jogadores entendam o0 que estd sendo desenvolvido neles como tomadores de
decisoes.

A capacidade ilustrativa de um jogo de empresas € outro objetivo pedagdgico

importante, como caracteristica do jogo. A eficacia da assimilacéo da licdo ou da
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criacdo de solugbes alternativas e inovadoras é diretamente proporciona ao
entendimento pleno do problema e seus elementos. llustragdes aclaram condicdes,
mostram variaveis e definem a importancia de atores. Mais que isto, porém,
permitem aos jogadores rapidamente relaciona-las com suas experiéncias pregressas,
aumentando tremendamente a eficiéncia da aprendizagem.

Caracteristicas didaticas dos jogos, especidmente a organizacdo, a
racionalidade, a clareza e a sistematizacdo, ajudam a compreensdo e o aprendizado.
Assim, na mesma ordem, o valor pedagdgico da proposta de um jogo depende em
grande parte, do grau das caracteristicas didéticas do mesmo. Quanto mais didético,
mais €eficiente como método de ensino e, portanto, maior seu valor pedagdgico.

Por fim, novas contribuicbes, de qualquer natureza, enrigquecem
extensivamente o0 jogo. As contribuicdes podem ser de carater didético, de conteldo,
de variaveis implicativas ou mesmo da estrutura de relacionamentos. Todas as novas
contribuicbes trazidas pelo jogo de empresas apresentam vaor pedagdgico
importante e constituem um objetivo para as atribui ¢cbes pedagdgicas do jogo.

Apbs esta apresentacdo dos objetivos pedagdgicos dos jogos, serdo
apresentadas razbes que justifiqguem o uso dos jogos de empresas como ferramentas

para a educagdo de adultos.

3.3.3. Ensino de adultos

Jogos de empresas sdo ferramentas indicadas para a educagdo de adultos,
pois, segundo Knowles (1977)° apud Matos (1997), os adultos tendem a encarar a s
proprios como responsaveis, autocondutores e indeperdentes. Neste sentido os
adultos podem ser gjudados a descobrir suas proprias necessidades, ficando a cargo
dos orientadores a responsabilidade de criar situagcBes ndo constrangedoras, isto €,
experiéncias, casos e episodios para discussdo que propiciem ao educando a

autodescoberta dos conteldos que precisam aprender. Para Matos (1997), as

® KNOWLES, M. et al. The Adult Learner: The Definitive Classic in Adult Education and Human
Resourse Development. 5.ed. Houston: Gulf Publishing Company, 1977. 310p.
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seguintes caracteristicas sdo observadas no ensino de adultos:
Adultos sO aprendem se quiserem e sentirem necessidade;
Os adultos preferem aprender pela prética e resolverdo problemas ligados a
realidade;
Adultos necessitam unir aguilo que aprenderam com o que ja sabem;
Adultos querem saber quéo bem estdo fazendo e por que;
Os adultos querem ser orientados e ndo avaliados,
Adultos aprendem melhor em um clima informal, independente e
responsavel.

Estas caracteristicas estédo presentes nos jogos de empresas, uma vez que
neste caso:

A necessidade de aprender € realcada pela vontade de jogar e ganhar;

O participante age tomando decisoes,

Os problemas da realidade empresarial sGo representados no jogo;

O feedback ocorre a cadajogada;

O jogo propicia um ambiente de vivéncias grupais.

3.4. Fases do ciclo de aprendizado de um jogo de empresas

Dadas as justificativas do uso dos jogos para o ensino de adultos, serdo
apresentadas as fases de aprendizagem que ocorrem durante a aplicacdo de um jogo
de empresss.

Kirby (1995) apresenta em forma de grafico (figura 3) uma relacédo entre as
fases de um jogo, os tipos de pessoas e as fases do ciclo de aprendizado. Segundo o
autor, encontramos quatro tipos de pessoas, conforme suas necessidades de
aprendizado:

Ativo: precisa se envolver numa atividade para aprender;

Reflexivo: depois de passar por uma experiéncia precisa refletir;

Tedrico: necessita trabalhar os detalhes dos principios basicos;

Pragmético: precisa saber como aplicar o que aprendeu.
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Demonstracéo

Precisa se envolver numa
atividade para aprender

I ntroducao

Reflexao

Depois de
passar por
uma

experiéncia
precisa
refletir

Convite
ao Jogo

Discussao
das
Sensacoes

Necessita trabalhar os
detalhes dos principios
bésicos

Plangjamento
do uso do
Aprendizado

Discusséo do
Aprendizado

Figura 3 — O ciclo de aprendizado e os jogos de empresas, adaptado de KIRBY
(1995)

Deste modo, um jogo de empresas bem projetado e corretamente aplicado
apresenta-se como uma ferramenta Util no processo de ensino-aprendizagem,
atendendo as necessidades de todos.

Segundo Gramigna (2000), pode-se detalhar melhor as fases de aprendizado
dos participantes de um jogo de empresas. Para que a aprendizagem seja facilitada,
todas as cinco fases do ciclo de aprerdizado devem ser igualmente trabal hadas.

As fases de aprendizagem encontram-se nafigura 4 e séo descritas a seguir.

12 Fase — Vivéncia: esta fase caracteriza-se pelo jogo em s, que oferece

atividades como: construcdo de cendrios, reproducéo de modelos, montagem

de estratégias, negociacdo, processos decisorios e criatividade na busca de
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solugdes para os desafios encontrados,

22 Fase — Relato: espaco em que o grupo compartilha sentimentos, reacoes e
emocdes. Impulsionados pelo envolvimento na tentativa de resolver
problemas e/ou desafios 0s participantes se sentem af etados emoci onal mente;
3 Fase — Processamento: momento em que os participantes tém oportunidade
de andlisar o ocorrido durante o jogo. S&o discutidos os padrdes de
desempenho e o nivel de interacdo entre os participantes,

42 Fase — Generalizacdo: o grupo faz comparagdes e analogias do jogo e seu
cotidiano empresarial, 0s participantes voltam arealidade;

53 Fase — Aplicacdo: Ultima etapa do ciclo, na qual cada participante tem a
oportunidade de se comprometer com mudancas. Nesta fase torna-se
necessario a utilizacéo de atividades que identifiquem o que foi vivenciado no
jogo para que sirva como base para situacoes futuras.

E importante notar que no diagrama do ciclo de aprendizagem vivencia da
figura 4 hd uma seta pontilhada entre “Aplicacdo” e “Vivéncid’, a qual quer mostrar
que a aplicacdo real do aprendizado € uma nova experiéncia para o participante a ser
também trabalhada dentro de um novo ciclo de aprendizagem, tornando o processo

continuo e crescente.

Vivéncia
f> (atividade — “ fazer”) :Q

Aplicagéo (plangjamento de Relato
comportamentos mais (compartilhar reactes e
eficazes) observacoes)

Generalizacao (interferéncias <:| Processamento (discusséo dos
sobre 0 “mundo real”) padrdes e dinamicas)

Figura4 — Ciclo de aprendizagem vivencial, adaptado de KOLB (1984)
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3.5. Vantagens e Limitagfes na Utilizacdo de Jogos no Ensino

Apos as justificativas de uso do jogo de empresas para fins pedagdgicos,
serdo apresentadas as vantagens e limitagdes do mesmo.

Os jogos de empresas congtituem uma das metodologias mais Uteis para
desenvolver capacidades gerenciais. Sua aplicagdo permite o desenvolvimento de
politicas e estratégias viaveis frente a fatores controlaveis ou néo.

Alguns dos beneficios esperados, provenientes da participacdo em um evento
gue utiliza jogos de empresas como atividade pratica que propicie aos participantes
umavivénciamais real da gestdo empresarial, s8o relacionados a seguir:

Estimulam a criatividade: o jogo de empresas é uma oportunidade de se

trabalhar com um problema igualmente inédito a todos, e, portanto protegido

de defesas tradicionais que todo profissional constr6i no dia a dia de seu

trabalho para a sua propria sobrevivéncia (SAUAIA, 1995);

Comportamento adaptativo: durante um jogo de empresas se estimula o

desenvolvimento do comportamento adaptativo a novas situagdes, em funcéo

das diversas mudancas gque se apresentam durante o jogo e que dinamizam a

gestéo simulada (SAUAIA, 1995);

Trabalho em grupo: exercicio de comunicacdo no trabalho, pois o trabalho

em grupo faz com que as pessoas tenham que interagir com objetividade para

tomarem decisdes (DETTMER, 2001);

Troca de experiéncias: intercambio de experiéncias entre os participantes,

posto que o0s grupos gerdmente se organizam reunindo formagoes

académicas diferentes e diferentes experiéncias profissionais (ROCHA,

1997);

Visdo geral da empresa: a visdo empresarial € ampliada para além dos

limites funcionais de cada érea, proporcionando uma compreensdo da

empresa como um sistema harmanico e integrado (SENGE, 1995);

Posicdo de decisor: desenvolvimento de novas habilidades por meio de

repetidas andlises e tomada de decisdo (WILHELM, 1997);

Custo do erro ZERO: aprendizagem por tentativas sucessivas sem incorrer

Nos custos reais dos erros e das descobertas de uma empresareal;

Simulagéo da realidade: atomada de decisio ocorre em condigdes de risco e
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incerteza, sob restricdo de tempo e recursos, em geral como acontece na
prética empresarial;

Aprendizado construtivo: atingido pela repeticéo de um cenario dindmico, e
que é facilitado pela simplificagdo da realidade empresarial;

Aprendizado acelerado: capacidade de representar um periodo longo de
funcionamento de uma empresa real em pouco tempo, facilitando a
compressao dos efeitos das decisoes;

Preferéncia do aluno por jogo: alunos de uma forma gera relacionam os
jogos como o0 mais interessante instrumento de repasse de informacoes;
Percepcdo eficidcia de aprendizado: os estudos realizados acerca da
percepcao dos alunos da eficicia do jogo geralmente apresentam resultados
favoraveis,

Interesse e Motivagdo: assuntos considerados importantes no processo
pedagdgico. Varios pesquisadores encontraram que a satisfacdo do aluno era
mais ata com a metodologia de ssmulacdo do que com leituras e casos de
estudo;

Melhoria de Desempenho: para aumentar a capacidade dos empresarios,
com o objetivo principal de melhorar o desempenho no cargo atual;
Experiéncias Unicas: para propiciar experiéncias de plangjamento e tomada
de decisdo que nem todos funcionarios tém oportunidade de vivenciar durante
seu dia-a-dia na empresa;

Na formacdo de administrador es. 0s jogos de empresas tem tido uma
contribuicdo fundamental para formar profissionais das escolas de
administracdo e nas universidades proporcionando alguma bagagem “pratica’
(e ndo somente tedricalacadémica).

Mesmo apresentando muitas vantagens na sua utilizagdo, os jogos de

empresas apresentam limitagdes que devem ser sempre levadas em consideracdo. Os

jogos sdo apenas ferramentas cuja eficacia depende primordialmente da maneira

como elas serdo utilizadas. O jogo pelo jogo ndo leva a nada. Um evento simulado

somente terd resultado se a vivéncia conseguir desafiar o participante, antepondo-lhe

obstécul os virtualmente intransponiveis, que o faga reunir conhecimento, criatividade

e vontade de sair-se bem em uma competicéo de vencedores. A seguir sdo destacadas
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algumas limitacOes dos jogos empresariais:
N&o existem evidéncias de que um bom jogador de empresas sgga um bom
administrador e vice-versa. O papel dos jogos de empresas € de oferecer um
mecanismo de ilustragdo do comportamento empresarial (DETTMER, 2001);
A aprendizagem é um processo dindmico que pode ser relacionada a dois
fatores psicolégicos: 0 desafio e o0 preparo. Desafios relativamente altos em
relacdo ao preparo para enfrent&los produzem ansiedade e frustragéo.
Desdafios relativamente baixos em relagdo ao preparo para enfrenté los
produzem tédio. Ambas as possibilidades podem gerar influéncias negativas
no processo de aprendizagem. Se o equilibrio entre a complexidade do jogo e
a motivacdo dos participantes ndo for atingido, o jogo ndo contemplara seus
objetivos. Se 0 jogo for muito simples os participantes ndo estardo motivados
a comportar-se da mesma maneira do que na redidade; se demasiado
complexo os participantes ficam desmotivados pela dificuldade no
entendimento do jogo (WILHELM, 1997);
Risco das pessoas reagirem a certas situacOes acreditando que “aguela teria
sido a Unica maneira correta’, resistindo, portanto, a renovacées de enfoque e
abordagem dos problemas. Este risco pode ser reduzido pela propria equipe
de trabalho, onde as idéias e decisdes terdo de ser discutidas por pessoas de
experiéncias, percepcoes e valores diferentes;
Perigo de certas precipitacdes que podem surgir se os participantes ndo
tiverem um devido esclarecimento sobre o modelo simulado, levando-os a
falsos conceitos, como por exemplo: quanto maior o preco, maior o lucro;
Jogos de empresas ndo podem ser tratados como ferramentas Unicas de
ensino. Assim como aulas expositivas, estudo de casos e outras técnicas, se
complementam dentro do processo de ensino-aprendizagem, simulacbes
empresariais devem ser integradas com outras técnicas de ensino, buscando
atender o principio de que nem todos os participantes possuem 0 mesmo

aproveitamento perante as diversas maneiras de se construir conhecimento.
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3.6. Tipos de Jogos Existentes

Os jogos podem ser classificados de acordo com diferentes critérios, os quais
serdo apresentados a seguir.

Segundo a abordagem cléssica, 0s jogos sdo divididos em dois ramos:
cooperativos e ndo-cooperativos (competitivos).

Para Moorthy (1985), 0os jogos cooperativos sd0 agqueles nos quais 0s
jogadores praticam o conluio, tentando prever seus acordos de coalizéo.

Ja nos jogos ndo-cooperativos, 0s jogadores s80 racionals e inteligentes e
competem independentemente.

Em seguida 0s jogos cooperativos e competitivos serdo mais bem detal hados.

O conceito de jogos cooperativos teve inicio com Terry Orlick, pesquisador
canadense que, a partir de estudos iniciados nos anos 70, desenvolveu o principio
destas atividades cujos elementos primordiais s80: a cooperagdo, a aceitagcdo, 0
envolvimento e a diverséo.

A idéa difundiu-se e hoje diversos autores desenvolvem jogos cooperativos
aplicados & educagdo, administracdo de empresas e servi¢os comunitérios.

Orlick questionou as regras dos jogos tradicionais e adaptouos para
transforma-los em jogos cooperativos. Neles o confronto € eliminado e joga-se uns
€Com 0s outros, ao invés de uns contra outros. A comunicagao e a criatividade sdo
estimuladas para se alcancar um objetivo comum.

NoOs jogos cooperativos existe cooperacdo, que significa agir em conjunto
para superar um desafio ou alcangcar uma meta, enquanto que nos jogos competitivos,
cada pessoa ou time tenta atingir um objetivo melhor do que o outro.

Os jogos competitivos, por sua vez, também tém seu papel educacional,
guando nos ensinam a lidar com a competitividade existente dentro de nés.
Compreender a competicao e as emocgoes relacionadas a ela num ambiente assistido,
no espaco da aprendizagem, é uma oportunidade para que se possa lidar com a
realidade do mundo competitivo de maneira mais serena e equilibrada. Afinal, a
competicdo pode gerar diversos conflitos e emogdes desagradaveis. Pode levar a
comparacdo, frustracdo, ao sentimento de vitoria ou de derrota, a exclusdo, e as
situagoes de jogos, quando bem encaminhadas, podem contribuir para gustar a

percepcdo destes momentos a sua verdadeira dimensdo intima, visando o equilibrio.
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No ambiente competitivo bem administrado também est&o presentes a necessidade
do respeito, a superacdo de limites e a amizade.

Quando saudavel, a competicdo pode permitir que uma pessoa chegue a um
desempenho que dificilmente conseguiria alcangar sem a contraposicdo de outra.
Segundo Schutz (1989), a competicdo é preudicia quando ha a tentativa de
trapacear, quando ha um gasto excessivo de energia para ganhar ou, ainda, quando
representa a diminui¢do do adversario. Do contrario, ela pode ser atamente positiva,
preparando a pessoa inclusive para a competitividade da propria vida, as vezes
expressa pela chamada "selecdo natural”. Assim, a presenca do outro em situactes de
comparagéo e disputa pode levar a um significativo aprimoramento cognitivo,
afetivo, motor e social.

Os jogos de empresas sdo predominantemente competitivos, até porque
simulam a realidade empresarial.

JaVon Neumann and Morgenstern (1944)” apud Brandenburger and Nalebuff
(1995) fazem adistingdo entre outros dois tipos de jogos.

No primeiro tipo, jogos baseados em regras (ruled-based games), os
jogadores interagem de acordo com “regras de comprometimento” definidas.

No segundo tipo, jogos de desenvolvimento livre (freewheeling games), os
jogadores interam sem restricdo de qualquer regra exterior.

Outra distincdo importante citada por Osborne and Rubinstein (1994) éem
relacdo ao “conjunto de informagdes’ disponiveis para cada jogador.

Existem os casos de “jogos de informacdo perfeita’, onde todos os jogadores
sdo completamente informados sobre os movimentos de todos, e agueles de
“informacdo imperfeita’, onde aguns sabem mais do que 0s outros ou,
simplesmente, ninguém tem acesso a totalidade das informacdes.

Quanto ao numero de participantes, Chwif (2003) sugere a participacdo de
uma Unica pessoa ou grupo sem uma funcdo especifica, isto €, todos os participantes
tém o mesmo papdl, ou a participacdo de grupos multifuncionais, onde cada grupo
possui diferentes funcgdes.

Vicente (2001) define as formas pelas quais um jogo de empresas pode ser

" VON NEUMANN, J.; MORGENSTERN, O. Theory of Games and Economic Behavior. Nova
York: John Wiley & Sons, 1944. 648p.
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aplicado.

Osjogos de sala de aula (pen and paper) utilizam principalmente papel, |4pis,
um quadro e retroprojetor, 0 que gera um baixo custo para sua aplicacao.

Os jogadores devem ser divididos em grupos e € importante que ndo haja um
grande numero de treinandos (entre 20 e 30 pessoas), para que o0 grau de decisdo de
cada individuo ndo seja muito pequeno. O treinador € peca fundamental neste tipo de
jogo.

A duracéo deve ser de uma a quatro horas de jogo, para que os treinandos néo
Se cansem nem percam o interesse.

Os jogos de tabuleiro requerem um ambiente isolado e confortavel para que
os participantes desenvolvam o jogo. E necesséaria uma sala isolada, com uma mesa
de reunido para se colocar o tabuleiro e os demais apetrechos do jogo. Este ambiente
pode ser obtido na empresa em um horario de expediente ou em um hotel durante um
fim de semana.

O numero de participante deve ser menor, entre dois e sete no maximo. Como
se trata de um nimero menor de participantes, acaba sendo mais recomendavel para
gerentes ou pessoas que ocupem fungdes similares, ou superiores.

A duragdo dos jogos € mais longa, de quatro até dez ou 12 horas.

Os jogos de computador sdo desenvolvidos para serem jogados por uma Unica
pessoa contra a inteligéncia artificial do computador. Requer um computador € o
softwar e correspondente.

O tempo de jogo é mais longo. Pela facilidade do computador em fazer varias
contas e armazenar dados, estes model os podem ser mais sofisticados e detal histas.

Jogos por e-mail sdo desenvolvidos para que se possam combinar as
vantagens de um jogo por computador com as vantagens de se jogar humanos contra
humanos, e sem a necessidade da presenca fisica dos individuos. Os materiais
necessarios séo um computador para cada participante e acesso a Internet.

O numero de participantes € de dois até dez, ou mesmo mais. Na prética, €
dificil motivar mais de cinco ou seis pessoas a continuarem em um mesmo jogo por
e-mail, pois os participantes com menos chance abandonam o jogo.

O tempo de duracdo vai depender da fregiéncia do jogo e do nimero de
rodadas a serem jogadas.

O livro-jogo € um livro que contém uma histéria interativa. Nela o leitor
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assume o papel de CEO (Chief Executive Officer) de uma empresa ficticia e tomas as
decisdes relativas a empresa podendo fazé-la crescer ou falir. Tudo que € necessario
€olivro, o qual pode ser usado por diversas pessoas.

O numero de participante € um sO, mas é possivel aplicar em véarios
treinandos, mandando-os ler e fichar o livro e depois fazendo uma sessdo de debates
acerca das impressdes durante a leitura.

O tempo de duracéo € o de ler o livro tantas vezes quanto haja interesse em
explorar as vérias possibilidades oferecidas pelo autor. Pode levar algumas horas ou
dias.

Finalmente, existe a dramatizagdo, que combina elementos do RPG (Role-
Playing Game), do teatro e da dindmica de grupo. Neste tipo de jogo os participantes
encarnam personagens corporativos em uma situacéo de negociacao ou conflito.

O numero de participante é varidvel, mas um ndmero entre quatro e dez € o
mais recomendavel.

O tempo de duracdo é mais em funcdo da disponibilidade do que uma
determinagdo podendo ser de uma a duas horas.

Resumidamente, considerando a operacionalizacdo dos jogos, tem se:

Jogos via computador: desenvolvidos com o auxilio do computador, isto &,

S0 programados. Existem dois tipos principais:

0 participante joga com o computador (tal como nos video games);
os jogadores formam equipes e interagem direta ou indiretamente com o
computador, que informara aos participantes o desempenho dos mesmos.

Jogos manuais. desenvolvidos com a gjuda de quadros, tabelas, méquinas de

cacular, el ementos ludicos, livros etc.

Considerando especificamente os jogos de empresas, Kopittke (1992)
apresenta quatro classificagoes.

Os jogos sob medida sdo desenvolvidos para uma empresa real e especifica a
partir da modelacéo de suas atividades. Muitas empresas dispdem de um ou mais
jogos para o treinamento de seus funcionérios.

Os jogos setoriais simulam empresas de um setor, como por exemplo, 0
industrial de eletrodomésticos, o bancério etc.

Os jogos gerais sdo elaborados para desenvolver habilidades gerenciais do
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nivel mais alto da estrutura organizacional da empresa. Neste tipo de jogo, as
principais areas funcionais da empresa sdo consideradas.

Os jogos funcionais, por outro lado, sdo elaborados para desenvolver
habilidades em areas especificas da organizacdo, tais como finangas, producéo,
vendas, projetos etc. O principal objetivo dos jogos funcionais €, portanto, o
desenvolvimento de habilidades nas tarefas basicas da area em questéo.

Os jogos de enpresas podem ainda ser do tipo interativo e ndo- interativo. No
tipo interativo, as decisdes de uma empresa (pessoa ou grupo de pessoas)
influenciam nos resultados das demais, enquanto que nos jogos de empresas nao-
interativos, ou isolados, os resultados de uma empresa ndo sofrem influéncias em
funcéo das decisdes tomadas pelas demais.

Quanto a aplicacdo, témse trés possibilidades distintas para jogos de
empresas: treinamento, selecdo e pesquisa.

O treinamento é utilizado, na maioria das vezes por empresas privadas, para
treinar e aperfeicoar os funcionérios que fazem parte da geréncia. Portanto, para esta
finalidade, os jogos sob medida seriam 0s mais propicios.

A sdlecdo, também empregada na maioria das vezes por empresas privadas,
tem a finalidade de escolher futuros funcionarios para a empresa.

A pesquisa € adotada a fim de funcionar como teste de decisdo, inferéncia,
simulacdo de politicas, objetivos ou estratégias para testar Sistemas de Informagdes
Gerenciais (SIG) ou Sistemas de Apoio a Decisdo (SAD).

Em relagdo ao publico-alvo, constata-se que 0s jogos de empresas Ssao
empregados basicamente para dois tipos de publico: o académico e 0 empresarial.

Para o publico académico, composto principa mente de alunos de Engenharia
de Producdo e de Administracdo, os jogos vém auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem, jA que motivam os alunos a pesquisa e a busca de melhores
resultados, facilitando, assim, o maior entendimento e a fixagéo dos conceitos.

Para o publico empresarial, o qual inclui membros da classe administrativa
das organizacOes, 0s jogos auxiliam no treinamento e no entendimento do mercado,
principalmente, capacitando tal publico para tomadas de decisdes, um tanto quanto
“perigosas’ para as empresas.

Por sua vez, Gramigna (2000) classifica os jogos de empresas em trés tipos.

Os jogos de comportamento sdo aqueles cujo tema central permite que se
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trabalhem temas voltados as habilidades comportamentais. Enfatizam-se questées
como: cooperacdo, relacionamento inter e intragrupal, flexibilidade, cortesia,
afetividade, confianca e autoconfianca, dentre outros. S0 aqueles que compdem
programas de desenvolvimento pessoal .

Nos jogos de processo, 0 tema central sdo as habilidades técnicas. Os jogos
de processo diferem dos de comportamento por sua proposta de enfatizar o produto.
Seu principal objetivo é preparar 0 grupo para operacionalizar ages. S30 programas
de desenvolvimento gerencial, desenvolvimento de equipes e outros similares. S&o
preparados de tal forma que, para atingir seus objetivos, as equipes passam por
processos simulados nos quais devem:

Plangar e estabelecer metas;

Negociar;

Aplicar principios de comunicacdo efetiva;

Analisar, criticar, classificar, organizar e sintetizar;

Liderar e coordenar grupo;

Administrar tempo e recursos;

Estabelecer méodos de trabalho;

Montar estratégia para tomada de decisao;

Organizar processos de producéo;

Montar esgquemas de venda e marketing;

Administrar financas;

Empreender idéias, projetos e planos.

Os jogos de mercado relnem as mesmas caracteristicas dos jogos de
processo, mas sdo direcionados para atividades que reproduzem situacGes de
mercado, tais como:

Concorréncias,

Relacéo empresa/fornecedor;

Tomada de decisao com risco calculado;

Terceirizacao e implicagbes no mercado;

Parceria empresa/fornecedor;

Relacionamento fornecedor versus consumidor;

Pesquisa de mercado;

Estratégias e expansdo no mercado;
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Negociagdo em larga escala.

Vistas todas as classificacdes, pode-se resumi-las na tabela abaixo.

Tabela 6 — Classificacéo dos Jogos, elaborada pela autora

Tipos de Jogos
Cooperativos Competitivos
Baseados em regras De desenvolvimento livre
De informagdo perfeita De informacdo imperfeita
Para uma pessoa ou grupo sem funcéo Para participantes ou grupos com
especifica funcdes diferentes
Computador | E-mail | Sadladeaula | Tabuleiro I‘J'gég Dramatizacdo
Computacionais Manuais
Sob Medida Setoriais
Gerais Funcionais
Interativo N&o- Interativo
Treinamento Selecdo Pesquisa
Para 0 publico académico Para o0 publico empresarial
De comportamento De processo De mercado

3.7. Conclusao

Ao término deste capitulo pode-se concluir gque os jogos de empresas S80

ferramentas de ensino gque atendem as necessidades de todos, principalmente de

adultos.

Os jogos apresentam diversas vantagens relacionadas a possibilitar

desenvolver @pacidades gerenciais, no entanto, ndo podem ser aplicados como
ferramenta Unica de ensino, ja que possuem agumas limitacoes.

As diferentes classificagbes dos jogos auxiliardo na determinacédo do formato
gue o jogo desenvolvido neste trabalho apresentara.
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CAPITULO 4 — DETERMINACAO DO FORMATO DO JOGO

4.1. Introducéo

Este capitulo sera destinado a determinacéo final de qual formato o jogo vai
pOoSsulir.

Ta formato basear-se-4 no tema do jogo, que é Gestdo de Projetos, nos
formatos de jogos ja existentes em livros e sites da Internet, e nas caracteristicas
desgjaveis que um jogo com este perfil devater.

Uma vez tendo o formato escolhido, a descricdo completa do jogo sera feita,

através de procedimentos, regras e objetivos esperados durante a sua execugao.

4.2. Tema do Jogo de Empresas

O principal fator que determina o formato de um jogo de empresas € o
conceito que ele pretende transmitir.

No caso deste trabalho, o assunto escolhido foi Gestdo de Projetos.

Gestédo de Projetos, segundo Pietro Janior (2004), € um tema de ata
relevancia no mundo corrente de negoécios, e em particular no Brasil, este assunto
vem tomando um corpo bastante importante dentro dos meios empresariails nos
ultimos anos. Isto pode ser notado pelo crescente nimero de representantes do PMI
no Brasil (hoje sdo 10 “Chapters™ representando a organizagdo no pais), pelo
crescente niimero de profissionais obtendo certificagdio PMP®, e pelas vérias ofertas
de treinamentos e consultorias disponiveis no mercado.

Inimeros sdo os treinamentos presentes no mercado, porém todos eles visam

8 Os Chapters sdo organizagdes componentes do PMI e agrupadas geograficamente para promover a
seus associados préticas e padrfes profissionais, através do compartilhamento de idéias e
experiéncias e do acesso ainformagoes.

° PMP — Project Management Professional. Certificacao conferida pelo PM| para profissionais que
comprovam experiéncia em gerenciamento de projetos e sdo aprovados em uma avaliacdo de

conhecimentos tedricos sobre o assunto.
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capacitar profissionais e empres&ios a aprenderem as boas préticas de
gerenciamento de projetos por meio de apresentacOes expositivas e exercicios
baseados nas teorias disponivels sobre o0 assunto. Quando muito, uma organizagdo ou
outra enriquece seu treinamento com insergdes vivenciais tradicionais, por meio de
trabalhos em grupo.

Com a experiéncia acumulada apés a realizacdo de treinamentos presenciais,
semipresenciais e a distancia, e também provenientes das interacbes que vém
acontecendo com organizagdes publicas e privadas na area de gerenciamento de
projetos, a PROAGE identificou uma demanda crescente por capacitacdo de
profissionais e formag&o de cultura de gerenciamento de projetos, especialmente por
meio de iniciativas que possam ter abrangéncia corporativa, e ndo apenas focada no
corpo gerencial ou em um ambito departamental .

Para atingir este publico, heterogéneo e avido pelo tema, € preciso que haja
uma forma de aculturamento e imersdo dos profissionais nas técnicas de getdo de
projetos que sejainovadora, efetiva, utilizando uma linguagem acessivel atodos, que
apresente situagdes relevantes, realistas e cujas experiéncias possam ser aplicavels no
mundo real dos negdcios apos a realizacdo do treinamento.

Acredita-se, portanto, que hga — por meio da empresa — conhecimento e
habilidade necessarios para a realizagdo de pesquisas, prototipos e experimentos
aprofundados com o intuito de se construir um formato inovador para um
treinamento de Gestéo de Projetos, através da utilizacdo de um jogo de empresas.

No entanto, por se tratar de um tema muito amplo, diversas opgbes de
formato de jogo sdo possiveis, de modo a abranger uma ou outra érea relativa ao
tema principal.

O PMI define nove éreas de conhecimento para gerenciamento de projetos, e

cinco etapas do ciclo de vida de um projeto, conforme a ilustragdo seguinte:
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Figura5— As Nove Areas do Conhecimento e o Ciclo de Vida de um Projeto,
adaptada de PIETRO JUNIOR (2004)

Assim, antes de se definir o formato do jogo a ser criado, deve-se decidir
guais conceitos serdo escolhidos para serem transmitidos através desta ferramenta.

Em conjunto com 0 meu supervisor na empresa, foi feita uma lista contendo
0s principais topicos que devem ser passados em um treinamento em Gestéo de
Projetos, baseando-se no PMBOK. Uma explicagdo sucinta dos itens da lista
encontra-se no anexo A.

Além disso, pesquisaram se formatacdes de jogos de empresas ou dindmicas
de grupo ja existentes, através da leitura de livros e sites da Internet.

Com estas informacdes, pode-se partir para a definicéo final da forma que o
jogo tera e de qual conceito sera transmitido através dele.

4.3. Escolha do Formato do Jogo

Considerando a tabela 6, que apresenta diversas classificagOes para 0s jogos,
deve-se decidir quais caracteristicas 0 jogo deve possuir para que o0s conceitos de
Gestdo de Projetos sgfam bem passados.

A primeira decisdo tomada quanto ao formato do jogo foi a de que ele seria
um jogo competitivo, caracteristica comum aos demais jogos de empresas.

A presenca da competicdo no jogo a ser desenvolvido pode estimular a
vontade de aprender dos participantes, 0 que proporcionard um maior grau de

absorcdo do contetido conceitual do treinamento.
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O jogo contemplara um conjunto de regras previamente definidas, as quais
definirdo as formas de agir e os critérios de avaliacdo dos grupos participantes.

Tratar-se-a de um jogo para grupos de pessoas com multifuncdes, pois,
como o tema a ser explorado é Gestéo de Projetos, € importante que hgja momentos
de integracéo, troca de experiéncias entre elas, visando o aprendizado de conceitos
como gestdo da comunicacdo, gestdo dos recursos humanos e gestdo da integracéo
em projetos.

Devido ao fato do trabalho de formatura ser um projeto curto, com duracéo
menor que um ano, optou-se por desenvolver um jogo manual.

Um jogo feito por meio de software necessitaria de um grande tempo para ser
desenvolvido, além de demandar a presenca de pessoas com conhecimentos em
programacao.

Por isso, decidiu-se fazer um jogo do tipo pen and paper, no entanto, com a
possibilidade de se construir algo concreto durante a realizacdo do jogo, utilizando
diversos materiais. Por se tratar de um jogo que visara passar conceitos de Projetos, €
importante a execugcdo de um projeto, do inicio ao fim, para que os participantes
experimentem situagdes reais de restricao de recursos, tempo, qualidade, entre outros
aspectos.

Conforme ja explorado, o tema do jogo de empresas sera Gestao de Projetos,
0 que o classifica como um jogo funcional, no qual o objetivo € ensinar alguns
conceitos relativos a este assunto.

O jogo sera do tipo ndo-interativo, ja que as decisdes dos grupos em relactes
a seus projetos ndo afetardo os demais.

Também, serd um jogo destinado a treinamento de pessoas neste assunto,
podendo este ser feito tanto em meio académico como empresarial.

A Ultima classificagdo sugere que este jogo seja do tipo jogo de processo, ja
gue vai haver a operacionalizacdo de agdes por parte dos grupos.

Tendo estas caracteristicas bem definidas, a proxima etapa é escolher, dentre
0s V&rios jogos analisados, qual deles servira de base para o jogo de Gestéo de
Projetos.

Na tabela 7 encontram-se os jogos analisados e considerados com potencial
de serem transformados em um jogo de empresas para Gestéo de Projetos.
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Tabela 7 — Jogos de Empresas Analisados, elaborada pela autora

Jogo Fonte Descricao
Capjpeonato de SUGIURA (1998) Confeccdo de avides de paE)eI paraum
Aviobes de Papel campeonato de véo
Construcéo de um aparato para receber
Egg-Box PMNET (2004) um ovo jogado de uma dturade 5
metros sem que ele quebre
Confecgdo de enfeites de festas
Festa GRAMIGNA (2000)| considerando quatro areas: producéo,
finangas, marketing e treinamento
Héliopolis OPTEAM (2004) Projeto de_ construcédo de dois o_bel ISCOS
gerenciando prazo, Custo e riscos
X Construcéo e teste de carga de uma
Ponte de Macarréo COMPETIGAO ponte trelicada feita de massa tipo
(2004)
espaguete
Grupos constroem uma torre de
Torre GRAMIGNA (2000) papeldo e competem pela torre mais
alta e mais resistente

O jogo escolhido devera ser aquele que contenha as caracteristicas
determinadas anteriormente, ou entéo deve ser gjustado de forma que as adquira.

Dentre os jogos citados, 0 que mais chamou a atencdo foi O jogo
“Campeonato de Avides de Papel”, destinado ao ensino do método Quality Control
story (QC story) de solugéo de problemas, presente em SUGIURA (1998), cujo
objetivo é principal mente o ensino do Controle da Qualidade.

O método QC story, mais conhecido como MASP — Método de Andlise de
Solucéo de Problemas, consiste na utilizagéo do ciclo PDCA (Plan, Do, Check, Act)
para a solucdo de problemas. Trata-se de um método gerencia utilizado tanto na
manutencdo como na melhoria dos padrdes e é peca fundamental para o controle da
qualidade.

O jogo consiste basicamente em um campeonato de avides de papel realizado
em duas etapas, entre dois grupos, visando a melhoria da performance dos avifes na
segunda etapa.

As principais caracteristicas do jogo que despertaram interesse como sendo
possivels de serem aproveitadas pelo jogo de Gestéo de Projetos foram a presenca de
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competicdo entre 0s grupos e a construcéo de avides, 0 que caracteriza um projeto,
por ter inicio e fim bem definidos. Além disso, trata-se de um jogo inédito para
Gestdo de Projetos e abrange um projeto simples e de facil entendimento a qualquer
pessoa

Por fim, foi feita uma lista priorizando os conceitos principais de Gestéo de
Projetos (ver anexo A), considerando a relevancia do assunto, a facilidade em
transmiti- 1o através de um jogo e o valor agregado pelo aluno (neste caso, considera-
Se 0 quanto as pessoas costumam jater conhecimento do assunto e em contrapartida,
0 quanto elas ainda irdo aprender). A priorizacdo se da do conceito de maior
pontuacdo (maior relevancia, maior facilidade de transmissGéo e maior valor
agregado) para o de menor pontuacdo. Chegouse entdo a tabela 8 (considerando as
legendas abaixo).

Relevancia Alta— 3 Pontos

L egenda para Relevancia Relevancia Média— 2 Pontos

Relevancia Baixa— 1 Ponto

Facil — 3 Pontos

Legenda para Facilidade: Meédio — 2 Pontos

Dificil — 1 Ponto

Alto Vaor — 3 Pontos
Legenda paraValor: Médio Vaor — 2 Pontos

Baixo Valor — 1 Ponto
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Tabela 8 — Priorizagdo dos Conceitos de Gestéo de Projetos, elaborada pela autora

Conceito Relevancia | Facilidade | Valor | Total
Definicéo de Projeto 3 3 1 9
Definicdo de Gestdo de Projetos 3 2 2 12
Apresentacio das Nove Areas
. et Y 2 1 2 4
de Conhecimento

O Triangulo das Restricoes 3 3 3 27

Apresentacéo das Fases do Ciclo
. agao _ 3 2 2 12

de Vida de um Projeto

Iniciacdo de um Projeto 3 2 2 12
Cartado Projeto 3 3 2 18
Plangamento de um Projeto 3 2 2 12
Lista de Atividades 2 3 2 12

Plangamento do Escopo — EAP
< _ - _ 2 2 3 12

(Estrutura Analitica de Projeto)

Planejamento dos Prazos —
2 3 2 12
Cronograma
Planejamento dos Custos —
2 2 2 8
Orgamerto

I dentificagdo de Riscos 3 1 3 9
Execucéo de um Projeto 3 2 2 12
Gerenciamento de Expectativas 2 1 3 6
Controle de um Projeto 3 2 2 12
Ferramentas de Controle 2 2 2 8
Gestdo de Mudancas 2 1 3 6
Finalizacdo de um Projeto 3 2 2 12

Da tabela observa-se que o conceito priorizado foi o entendimento do
Tridngulo das Restri¢des, que sera explicado agora.

Segundo Pietro Janior (2003, p.36), “todo projeto possui um triangulo de
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restri¢cdes que contempla trés dimensdes: escopo, prazo e custo”.

O conceito por tréas deste tridangulo diz que, uma vez estabelecido um
equilibrio entre estas trés dimensdes, qualquer mudanca em uma delas
obrigatoriamente afetara uma das outras duas, a ndo ser que se dtere a qualidade do

projeto, conforme afigura 6.

Escopo

Qualidade

Prazo Custo

Figura 6 — Tridngulo das Restri¢bes de um Projeto, adaptada de PIETRO JUNIOR
(2003)

A seguir, as trés situaces possiveis de ocorrem em um projeto (alteragdo no
€scopo, prazo e custo) serdo analisadas.

Caso o cliente peca um aumento de escopo ho meio do projeto, o prazo para
conclusdo do projeto assim como 0s custos tendem a aumentar.

Desta forma, para atender a esta mudanca sem alterar 0s prazos ou 0S CUSstos,
€ provavel que a qualidade fique afetada, conforme afigura 7.

Escopo

Qualidade

Prazo Custo

Figura 7 — Restricdo de escopo em um projeto, adaptada de PIETRO JUNIOR (2003)
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Se o patrocinador do projeto quer uma redugdo do prazo de término do
projeto, os custos podem aumentar para acelera o e o escopo tera que diminuir.
Caso 0 prazo sgja reduzido sem aumento nos custos e mantendo 0 mesmo

escopo, provavel mente a qualidade do projeto serd comprometida (vide figura 8).

Escopo

Qualidade

Prazo IR Csto

Figura 8 — Restricdo de prazo em um projeto, adaptada de PIETRO JUNIOR (2003)

Por fim, havendo a necessidade de se reduzir os custos do projeto, 0 escopo
tera que diminuir e o prazo de conclusdo do projeto terd que ser revisto.
A diminuicdo do orcamento de um projeto sem mudanga do escopo ou do

prazo pode influenciar a qualidade do resultado, de acordo com afigura 9.

Escopo

Qualidade

Prazo < Csio

Figura9 — Restricdo de custos em um projeto, adaptada de PIETRO JUNIOR (2003)

Assim, 0 jogo ensinara este conceito através da mudanca de escopo, prazo ou

custo no decorrer da execucdo do projeto de construcdo dos avides.
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Determinado o formato gera do jogo (campeonato de avides) e o conceito
gue sera transmitido (o triangulo das restri¢des), témse as condi¢des de finalmente
desenvolver e consolidar o jogo de Gestdo de Projetos, objeto de estudo deste
trabalho de formatura.

4.4, Descri¢ao do Jogo

4.4.1. Linhas Gerais do Jogo

O Campeonato de Avides € um jogo no qual dois grupos confeccionam
avides, fazemnos voar e competem entre eles, de modo a atingir os objetivos
estipulados de escopo, prazo e custo deste projeto. realizacéo

4.4.2. Resultados Esperados

Apés a disputa do Campeonato de Avides, espera-se que 0s participantes
tenham adquirido os seguintes ensinamentos:

1. Compreensdo de conceitos bésicos sobre Gestdo de Projetos;
2. Compreensdo e fixagdo do conceito do Triangulo das Restri¢des;
Percepcdo da importancia de demonstrar as habilidades individuais e a
originalidade da criagéo;
4. Compreensdo da importancia da participacéo de todos,
Percepcdo da importancia dos fatos e dos dados,
Percepcao da necessidade de testes e verificagoes.

4.4.3. Manual de Administragédo do Campeonato de Avides

O manual de administragdo do jogo de empresas ‘Campeonato de Avides”

deve conter os preparativos necessarios para a realizacdo do treinamento e 0s
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procedimentos a serem tomados durante a execucao do jogo.

Conforme ja explicado, o jogo estara inserido em um treinamento de Gestéo
de Projetos. Assm, devera ser administrado por uma pessoa que tenha
conhecimentos no assunto e experiéncia no ensino de adultos.

O jogo foi dimensionado para ter uma duragcdo média de quatro horas, com a
presenca de dez participantes.

Parte dos Prepar ativos

Vérias tarefas devem ser feitas até um dia antes da aplicacdo do jogo, de
forma a garantir que tudo esteja pronto no momento do treinamento. S&o elas:

Etapa 1 — Elaboracdo do Contetido do Treinamento;
Etapa 2 — Escolha do Local;
Etapa 3 — Providéncia dos Materiais.

No anexo B sdo apresentados os detalhamentos de cada etapa desta parte do
trelnamento.

Parte de Administragdo
As etapas de administracdo do jogo no momento do treinamento encontram-
se na figura 10. Em seguida segue uma descric¢éo resumida das mesmas. Os objetivos

de cada etapa e os fundamentos tedricos que servem de embasamento para o jogo
encontram-se explicados no anexo C.
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Administracéo do Jogo

\

Etapa 1 Explicacéo das Linhas Gerais do Jogo

v

Etapa 2 Instrugcdo para a confecgdo do aviao

v

Etapa 3 Administragdo do 1° Campeonato de V6o

v

Etapa4 Comentarios

\d

Etapa 5 Administracdo do 2° Campeonato de V6o

v

Etapa 6 Ensino Teorico
Etapa 7 Aplicacdo do Ensino Tebrico

3° Campeonato de V6o

Etapa 8 Enceramento

Figura 10 — Fluxograma das Etapas de Administracao do Jogo, elaborado pela autora

Etapa 1 — Explicacdo das linhas gerais do jogo

Ap6s dar uma saudacgdo inicial, o facilitador explicara as linhas gerais do
jogo. O objetivo é fazer os participantes compreenderem o desenvolvimento do jogo,

de acordo com afigura 11.



Realizacéo do Jogo

Etapa 1 Introducéo ao Jogo
Etapa 2 Confecgao dos Avides
Etapa 3 Realizacdo dos Campeonatos de V60

Etapa 4 Verificacdo de Resultados e Reflex&o

Etapa 5 Ensino Teorico

Etapa 6 Encerramento

Figura 11 — Fluxograma da Realizag&o dos Jogos pelos Participantes, elaborado pela
autora

Etapa 2 — Instrucdo para a confeccdo do avido

a) Formar os Grupos

Os participantes seréo divididos em dois grupos. Dentro do grupo a diviséo
de tarefas fica por conta dos préprios participantes.

Para este jogo, um numero considerado ideal € de dez participantes, cinco
para cada grupo. Este nimero permite que todos possam participar das atividades,
sem haver uma sobrecarga de trabal ho.

Caso exista um nimero maior de participantes, pode-se dividi-1os igualmente

em mais de dois grupos, de forma a manter a média de cinco participantes por grupo.
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b) Distribuir afolha de instru¢bes do treinamento
Os participantes deverdo ler esta folha junto com o facilitador, e entdo sera
aberto um espago para a resposta de eventuais duvidas. A folha de instrucbes

encontra-se no anexo D.

c) Selecdo e “Compra’ de materiais

Sera dado um tempo de 10 minutos para os grupos decidirem o que comprar
de materiais e ferramentas para confeccionar os avioes.

Os participantes dos grupos deverdo preencher os Formularios de Aquisicoes
de Materiais e de Ferramentas (ver anexo E) com as quantidades e 0s custos totais.
Estes formularios deverdo ser entregues ao facilitador, que conferira os dados e
entregara os materiais solicitados.

O custo tota da compra devera ser anotado pelo facilitador na Folha de
Avdliacdo dos grupos. Um modelo deste documento encontra-se no anexo F. Havera
uma Folha de Avaliacdo para cada grupo e seus resultados também serdo registrados

emum flip chart, para que todos possam visualizé-los.

d) Confeccéo e Testes do avido

No tempo determinado, o grupo devera fazer o nimero de avides estipulado,
utilizando somente os materiais ja adquiridos. Caso hga a necessidade de mais
material, estes poderdo ser comprados, mas por um custo maior gque o inicia. Esta
diferenca de custo esta definida na lista de custos dos materiais e ferramentas. O
valor desta compra devera ser registrado na Folha de AvaliagBes pelo facilitador.

O tempo disponibilizado também devera ser utilizado na realizacéo de testes
de v6o dos avides. Os testes serdo feitos de forma livre, ou sgja, sem a utilizacdo da

base de langcamento.

€) Entregados avides

Uma vez terminado o tempo estipulado, os avides deverdo ser entregues ao
facilitador, que verificara a conformidade das especificagbes dadas na folha de
instrucdes. O grupo gue entregar seus avides primeiro terd direito de escolher a
ordem de langamento dos grupos.

O facilitador devera registrar os tempos utilizados pelos grupos do inicio da
56



confeccdo dos avides até a entrega na Folha de Avaliag&o.

Etapa 3 — Administracéo do 1° Campeonato de V60

Uma vez escolhido o grupo que sera o primeiro a langar seus avides, 0s seus
participantes devem se posicionar proximo a base de lancamento e fazer as cinco
tentativas de vbo, conforme determinado na folha de instrugcbes. Cada uma das
tentativas devera ser feita com um avido diferente e os lancamentos podem ser feitos
por qualquer integrante do grupo.

O facilitador dever4 anotar a posi¢éo de aterrissagem dos avides na Folha de
Avadliagdo, isto é, avido aterrissando dentro ou fora da zona demarcada. Caso 0s
grupos tenham confeccionado seus avifes no mesmo espaco de tempo e utilizando o
mesmo orcamento, o facilitador deverd medir as distancias dos avifes ao centro do
alvo, de modo que estas medidas possam ser utilizadas como eventuais critérios de
desempate.

Em seguida o outro grupo repetira os mesmos procedimentos e também tera

seus resultados marcados pelo facilitador.

Etapa 4 — Comentérios

Apbs os grupos terem lancados seus avifes, o facilitador comentara os
desempenhos obtidos.

Etapa 5 — Administracéo do 2° Campeonato de V60

Nesta etapa o facilitador propord um novo campeonato de vdo, agora com
regras distintas.

Os participantes repetiréo os passos c), d) e e) da etapa 2 e teréo seus novos
avides avaliados pelo facilitador.

Vale ressadtar que os materiais comprados anteriormente e que ndo foram

utilizados ndo poderdo ser aproveitados nesta etapa do jogo.
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Etapa 6 — Ensino Tedrico

Tendo as regras sido modificadas, os participantes poderdo expressar suas
dificuldades na obtenc&o do sucesso no 2° Campeonato de V6o.
Assim, o facilitador explicara os conceitos teoricos envolvidos no jogo.

Etapa 7 — Aplicacdo do Ensino Tedrico — 3° Campeonato de V6o

Agora gue os participantes tém conhecimento dos conceitos envolvidos no
jogo, eles terdo a oportunidade de aplica-los no 3° Campeonato de V6o, que contera
0S mesmos passos do 2° Campeonato.

Etapa 8 — Encerramento

O facilitador fard os comentérios finais e os participantes poderdo esclarecer

duvidas e dar um feedback sobre 0 que aprenderam durante o treinamento.

4.5. Conclusao

Apos aleitura deste capitulo, pode-se entender como serd 0 jogo de empresas
cujo tema é Gestéo de Projetos.

Trata-se de um jogo competitivo, disputado em grupos e com formato
manual, j& que serd solicitada aos participantes a construcéo de um projeto concreto.

Este projeto sera a confecgdo de avides que disputardo um Campeonato de
V60. O conceito escolhido para ser ensinado através deste jogo foi o Triangulo das
Restrigdes de um projeto.

Tendo uma definicdo do jogo, pode-se partir agora para a construcéo do seu

prototipo e, caso possivel, para a sua validacéo.
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CAPITULO 5 — CONSTRUCAO DO PROTOTIPO E VALIDACAO DO
JOGO

5.1. Introducéo

Este capitulo destina-se a descricdo da etapa de construcdo do protétipo e da
realizacao de testes e consequientes conclusoes.

Os testes indicaram que seria necesséria uma reformulagéo do formato inicial
do jogo, a qual se encontra explicada no item 5.3.

Por fim, estimar-se-& o0 prego que 0 jogo terd para ser comerciaizado através
de cursos e treinamentos.

5.2. Construcdo e Testes do Protétipo

O protdtipo do jogo tem como objetivo comprovar a funcionalidade do jogo,
além de permitir verificar a viabilidade técnica das regras do jogo.

Para se construir o protétipo do jogo, seria hecessaria a compra dos materiais
e ferramentas ja definidos, além da construcéo de uma base de langcamento.

Logo, diversos itens foram adquiridos, os quais se encontram no anexo G.

A base de lancamento foi construida de madeira com as medidas
especificadas e os moldes dos aviGes foram desenhados utilizando o software
Microsoft Word e impressos em papel sulfite A4. Mais adiante é apresentada uma
figura da base de langcamento.

Tendo todos os materiais disponiveis, foi marcada uma reunido para teste do
prototipo com a duracéo de quatro horas e a presenca minha e de um pequeno grupo
de pessoas da empresa, no escritério da mesma.

Com os moldes de sulfite impressos, pode-se marcar o material EVA (Etil
Vinil Acetato) utilizando um estilete, fazendo assm os moldes deste material, de
acordo com aidéia origina do jogo.

Através dos moldes de EVA, confeccionouse 0 avido em cartolina. Durante a
marcacao da cartolina percebeuse que ndo seria uma boa idéia utilizar estes moldes,

jd que se trata de um material muito maledvel e desta forma, o desenho do avido saia
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muito impreciso.

Decidiu-se entédo que para 0 jogo, seriam fornecidos aos participantes os
moldes ja impressos em sulfite e cartolina e que a marcacéo no EVA seria feita com
papel carbono. Esta decisdo foi baseada no fato de que o desenho do avido feito
através do molde pelos préprios participantes € uma etapa um pouco trabalhosa e que
ndo agrega nenhum valor ao treinamento.

Como havia trés pessoas participando, cada uma delas construiu 0 aviéo
utilizando um dos trés materiais disponiveis — sulfite, cartolina e EVA.

Um avido foi confeccionado recortando-se os moldes de sulfites impressos.
As pegas do avido foram recortadas com tesoura e coladas com cola bastéo.

Outro avido foi confeccionado utilizando-se o EVA que inicialmente havia
sido feito para molde. Observouse que a cola ndo seria uma ferramenta adequada
para este tipo de material, sendo que desta forma o avido foi montado com tachinhas
e clipes.

Por fim, construiu-se um avido de cartolina, apds o recorte com tesoura e
utilizando fita adesiva para a colagem das pegas.

O tempo de confeccdo médio dos avides foi de 20 minutos, o que inclui o
desenho das pecas utilizando o molde, o corte e a colagem.

Foi solicitado a um participante da reunido que desconhecia as regras de
montagem que tentasse montar seu avido com as oito pecas disponiveis, mas foi
encontrada bastante dificuldade. Ao serem mostradas as instrugdes de montagem a
ele, ele facilmente conseguiu finalizar o seu aviéo.

Assim, notouse a importancia do Manual de Instrugdes do avido para 0s
participantes do jogo. Como este manual € optativo, 0 grupo que resolver ndo
adquiri- o encontrard dificuldades para concluir seu projeto. O modelo do Manual de
Instrugdes encontra-se no anexo H.

Apobs a confeccdo dos trés avides, observouse que:

O avido de aulfite era bastante fragil e mostrava-se bastante mole;

O aviéo de cartolina colado com fita adesiva mostrou-se o mais firme;

O avido de EVA era pesado demais, e dificilmente obteria uma grande

amplitude de véo.

Foi demarcada uma linha de chegada com fita crepe no chdo do escritério e, 4

metros antes, tentaram-se véarios arremessos dos avides, de forma livre, ou sgja, sem
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a utilizagdo da base de lancamento. O objetivo era simplesmente fazer o avido
aterrissar apos a linha de chegada.

Antes da realizac8o dos testes de v6o, consultou-se SUGIURA (1998), onde
havia uma série de dicas que auxiliam na melhora da performance do véo dos avides,
as quais ja foram aplicadas e testadas pel os autores. Estas acbes de melhoria sdo:

Dar uma angulagdo para cima as asas principais, de aproximadamente 10°;

I
L
v-. v
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>~ Asas Principais <

—

Figura 12 — Angulacdo das asas principais, adaptada de SUGIURA (1998)

Curvar um pouco as asas superiores, para dar mais poder de elevacéo;

.~ N\

Corte da Asa Superior

Figura 13 — Curvatura das asas superiores, adaptada de SUGIURA (1998)

Deixar o corpo do avido bem reto, para que néo faga curva;

Fazer com que, na medida do possivel, o centro de gravidade figue na parte
dafrente, o que pode ser conseguido com a utilizacéo de dois clipes;

Caso se faga o langamento com a base, fazer com que o avido fique elevado
emrelacdo aelg;

Na hora de fazer o langamento, checar o avido inteiro.

Ent&o, os seguintes resultados foram verificados:

O avido de sulfite, por ser mais fragil, era o que se deformava mais
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facilmente a cada aterrissagem, além de ndo obter um grande alcance;

O avido de cartolina apresentou 0 melhor desempenho, tendo uma maior
estabilidade e conseguindo um alcance maior;

O avido de EVA, por ser mais pesado, realmente era 0 que caia mais
rapidamente, e sem atingir alinha de chegada;

Quanto mais reto era o corpo do avido, menos ele fazia curva durante o voo;

O avido lancado com a frente mais elevada tinha um desempenho melhor de
VOO;

O sucesso de voo de um avido dependia mais do jeito que o lancamento era
feito, e ndo da forga com que era langado;

E necessario se checar 0 avido a cada lancamento, ja que na aterrissagem

ocorriam algumas deformagoes.

Apls esta série de langcamentos, construi-se um outro avido de sulfite,
buscando uma grande precisdo no recorte e na colagem. Além disso, foram fixados
nele dois clipes, para fazer com que o centro de gravidade figue na frente, o que
talvez aumentasse a distancia de voo.

O avido reamente teve um desempenho melhor comparado ao outro avido de
sulfite, e este desempenho foi semelhante ao do avido de cartolina.

Em seguida, realizaram-se testes utilizando a base de langamento. Os
resultados verificados foram os seguintes:

O desempenho de vbo dos avibes de papd e cartolina foi melhor, com um

maior alcance;

N&o foi possivel o lancamento do avido de EVA através da base, ja que ele,

por ser pesado, sempre esbarrava no eléstico e assim, ndo era impulsionado;

A base de langcamento permite que todos os voos se déem na mesma condic¢ao

para os avides de todos os participantes.

Finalizando-se os testes, percebeuse entdo a dificuldade que seria encontrar

um fator critico do sucesso do avido baseado no materia utilizado ou na ferramenta,

aqual esta expressa has seguintes conclusdes:
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Os avides de papel e cartolina tinham desempenhos semel hantes;

A utilizacdo de cola liquida deixa 0 avido mais rigido que o uso da cola em
bastdo. Porém, ndo ha muita diferenca entre a utilizacdo de cola liquida ou
fitaadesiva;

E dificil colar EVA com cola. A solucéo é utilizar clipes e tachinhas, que
deixam o avido mais pesado ainda;

Ha uma dificuldade maior em se cortar com régua do que com tesoura ou
edtilete, ja que o avido apresenta algumas formas arredondadas. Esta
diferenca entre as ferramentas podera ser explorada para se formular as regras
do jogo.

Notou-se também que as regras do jogo estabelecidas ndo eram viaveis e
deveriam ser alteradas.

Como ja exposto, aidéia do jogo era redlizar trés campeonatos de voo, sendo
gue no primeiro os grupos teriam condicdes favoraveis de prazo e orcamento para
atingir 0 escopo e no segundo um grupo teria um objetivo mais dificil, enquanto
outro teria um orcamento menor. O terceiro campeonato de vOo serviria para a
aplicacdo dos corceitos ensinados apos o insucesso do segundo campeonato.

Com as regras do jogo desta forma, € imprescindivel que a tecnologia de
confeccdo e de lancamento do avido esteja bem dominada.

Isto, entretanto, s seria obtido com a realizag&o de diversas sessdes do jogo
com muitos participantes. Com a experiéncia adquirida desta forma provavelmente
seria possivel saber quais fatores séo determinantes para 0 sucesso do voo do avido, o
gue nos permitiria, desta forma, ter controle suficiente para garantir que os objetivos
dos trés campeonatos de v6o sgjam atingidos.

Assim, durante a reunido fezse um brainstorming para encontrar novas
regras e sugestes para 0 jogo, de forma que se possa ter controle sobre os resultados
a serem obtidos pelos participantes. As idéias propostas encontramse a segulir:

Utilizar um sistema de pontuagcdo que premie aquele grupo que redlizar o

projeto obtendo um maior equilibrio entre os trés veértices do tridngulo —

escopo, prazo e custo. A dificuldade desta regra € medir o desempenho
comparativo de 2 ciclos do jogo. Um aumento ou uma diminuicdo de

pontuacdo de um ciclo para outro pode ser devido a inUmeros fatores, o que
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ndo permite uma conclusdo quanto a melhoria ou piora obtida pelo grupo.
Caso se opte pela utilizacdo de um sistema de pontuacéo, o facilitador deve
evitar ab maximo que os participantes cheguem a conclusdes equivocadas,
Fazer dois ciclos do jogo, sendo que no segundo, seria dado um orgamento
maior e mais tempo de confeccdo para a realizagdo de um mesmo escopo.
Isto levaria a uma conclusio de que com mais dinheiro e mais tempo
disponivel, se obtém um melhor resultado, o que seria uma solucdo Obvia
demais e agregaria pouco ensinamento aos participantes,

Ensinar o Triangulo das Restricdes através da ateracdo das variaveis prazo e
custo do projeto. Em uma primeira etapa seria dado um orcamento que
possibilite a compra dos melhores materiais e ferramentas e na segunda etapa,
este orcamento seria reduzido, porém, seria dado mais tempo para a
confecgdo dos avides. Com um orgcamento menor, determinadas ferramentas
ndo poderiam ser compradas, mas o0 tempo a mais possibilitaria aos grupos
atingir um resultado semelhante a primeira etapa. As ferramentas que
modificam a duragdo da confeccdo dos avibes sG0 0s materiais de corte —
tesoura, estilete e régua. Assim, na segunda etapa o0 orgcamento seria reduzido
impossibilitando a compra de tesoura ou estilete. Utilizando a régua para
cortar 0s materiais, um tempo maior seria gasto nesta tarefa, tempo este que
seria disponibilizado para permitir um bom acabamento dos avibes e
consequentemente uma boa performance de vao;

O objetivo do Campeonato de V6o ndo poderia ser muito restrito, para
permitir que os grupos alcancem o escopo estipulado. Ao invés de se ter um
alvo, poderia haver simplesmente uma linha que demarcasse uma certa
distancia a ser a cancada pel os avides dentro de um determinado angulo;

A redlizagdo de trés ciclos do jogo seria muito cansativa para os participantes,
enquanto que a redlizagdo de somente um ciclo ndo possibilitaria o
ensinamento do conceito proposto, 0 que nos levou a um numero étimo de
dois ciclos para 0 Campeonato de V6o;

N&o seria favoravel induzir os grupos a uma situagdo de sucesso no primeiro
ciclo e a uma situacdo de fracasso no segundo ciclo, ja que o treinamento
acabaria de forma frustrante para os grupos. Além disso, deveria se

considerar a experiéncia adquirida na primeira vez, o que poderia auxiliar a
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minimizar o fracasso buscado para promover o ensino do conceito do
Triangulo das Restricoes,

Conforme ja dito, ha dificuldades em controlar os fatores que levam o avido a
apresentar uma performance de véo boa. Assim, o jogo deve ter um formato
flexivel, que possa ser adaptado dependendo dos resultados obtidos pelos
grupos,

E importante que o facilitador tenha grande conhecimento no assunto
ensinado, além de ter experiéncia no ensino de adultos, o que o possibilita
conduzir o jogo da melhor forma, de acordo com os resultados obtidos pelos
participantes,

Sera possbilitado aos participantes misturarem o0s materiais para
confeccionar os avifes, até para permitir uma melhor utilizacdo do EVA;
Decidiu-se também inserir perguntas ao fina do jogo, como forma de
estimular os participantes a associarem a experiéncia do jogo com 0s
conceitos de projeto, e também para garantir que o0 jogo proporcionard um

aprendizado consistente e ndo somente uma diversao.

Compilando as sugestdes dadas, chegouse a um novo formato do jogo, o

gual sera explicado no proximo item.

5.3. Novo Formato do Jogo

O corpo do Manual de Administracdo do jogo feito no item 4.4.3 serd

mantido da mesma forma.

Segue entéo a citagdo das alteracOes realizadas nos materiais do jogo e 0 novo

Manual de Administragdo do Campeonato de Avides.

5.3.1. Alteragbes no Manual de Administragéo

Neste item sdo explicadas as alteracOes nos materiais de confecgdo do avido

apbs decidir-se o novo formato do jogo, com regras baseadas nos resultados do teste
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do protatipo.

1. Moldesdo avido
Conforme mencionado, ndo haverd mais a necessidade de moldes do avi&o
feitosde EVA.
As pecas do avido serdo impressas nos proprios materiais de confeccéo.

2. Materiais de confecgéo do avido

Uma alteracéo realizada foi ainclusdo de um novo material para confeccionar
0 avido.

Decidiu-se pela utilizacdo de um outro material, 0 papel canson, pois este
poderia proporcionar um desempenho tdo bom ou melhor do que a cartolina, ja que
se trata de um papel mais espesso.

Assim, serdo disponibilizadas folhas de papel sulfite, papel canson, cartolina
e EVA, todas no formato A4 e ja contendo impressas as pegas.

Para a confecc@o de um avido sero necessarias duas destas folhas, j& que em
cada uma delas encontram-se quatro pegas diferentes (vide anexo ). Para um jogo
com dez participantes, havera 20 conjuntos de pecas (duas folhas) para cada material.

3. Folhade Instrugdes de Treinamento
Com a mudanca das regras do jogo, uma nova folha de instrugdes foi
preparada e encontra-se no anexo J.

4. Formulérios de Aquisicoes
Um novo formulério de aguisicdes foi feito, contendo os novos materiais de

confecgao do avido, conforme anexo L.

5. Folhasde Avaiacéo
Como as regras foram modificadas, prepararam-se novas folhas de avaiagdo
dos grupos (vide anexo M).

6. Trena

N&o sera mais necessaria, ja que os critérios de desempate foram alterados.
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5.3.2. Novo Manual de Administragéo

Este Manual de Administracéo € dividido em duas partes. a “Parte dos
Preparativos’, na qual serdo explicados os arranjos e preparos que devem ser feitos
antes do jogo, e a “Parte de Administragdo”, na qual serdo explicados os
procedimentos a serem tomados para a execucao do jogo no dia do treinamento.

Parte dos Preparativos

Para garantir que tudo esteja pronto no momento do treinamento, devem ser
feitas algumas tarefas até um dia antes da aplicacdo do jogo.

Segue um fluxograma com os preparativos prévios do jogo e o detalhamento
de cada etapa.

Preparativos Prévios do Jogo

4

Etapa 1 Elaboragéo do Conteido do Treinamento

\

Etapa 2 Escolhado Local
Etapa 3 Providéncia dos Materiais
Administracéo do Jogo

Figura 14 — Fluxograma das Etapas de Preparacéo do Jogo, elaborado pela autora

Etapa 1 — Elaboracdo do Contelildo do Treinamento

Um programa contendo as etapas do treinamento deve ser preparado e os
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horérios gustados de acordo com 0 nimero de participantes.
O programa de treinamento deve ser feito considerando as fases do ciclo de
aprendizado de um jogo de empresas, propostas por Kirby (1995).
ApOs os participantes aceitarem 0 convite ao jogo, ou Seja, Se interessarem
pela realizacdo do treinamento, 0 mesmo tera inicio com uma introducéo.
Entdo, havera a pratica do jogo em si e depois, serdo feitas reflexdes sobre os
resultados obtidos e discussdes sobre as sensagoes percebidas pelos participantes e
sobre o que foi aprendido.
Por fim, o participante deve relacionar 0 que aprendeu com a vida real e
plangar como vai aplicar os conceitos vistos.
Nafigura 15 encontra-se um exemplo de um programa de treinamento.

TREINAMENTO EM GESTAO DE PROJETOS

PROAGE

¢

Daa [ |
Local:
Programa
9:00 ~ 9:05 Saudacdo Inicial
9:05~9:15 Introducéo ateoria sobre Gestdo de Projetos
9:15~9:20 Explicacéo sobre o Campeonato de Avides
9:20 ~10:15 Confeccao dos Avides
10:15 ~ 10:30 Administragdo do 1° Campeonato de V6o
10:30 ~ 10:40 Comentérios
10:40 ~ 10:55 Coffee-Break
10:55 ~ 12:25 Administracdo do 2° Campeonato de V6o
12:25~12:35 Questionéario
12:35~12:50 Ensino Teorico
12:50 ~ 13:00 Encerramento

Figura 15 — Exemplo de Programa de Treinamento, elaborada pela autora
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Etapa 2 — Escolha do Local

Para a realizac8o do jogo € necess&ria uma sala ampla, com dimensdes de
aproximadamente 10 metros de comprimento, 7 metros de largura e 5 metros de
dtura. E importante que nZo haja a influéncia do vento neste local, o que poderia
prejudicar os resultados do jogo.

Além do espago para langcamento dos avides, a sala deve conter cadeiras e
mesas suficientes para todos os participantes do jogo e o facilitador. Deve haver
também um flip chart com vérias folhas ou uma lousa com materiais para que o
facilitador possa dar explicacfes e esclarecer duvidas, além de equipamentos para a
visualizagéo de sides com ateoria do jogo.

Deve-se demarcar com fita crepe a zona de aterrissagem na éarea de voo e
posicionar a base de lancamento. Depois, é importante realizar um teste de voo, para
gustar o dispositivo de langcamento e checar a extensdo da zona de vbo. A
demarcacéo se da conforme a figura 16.

4m

4m

Base de f
Lancamento Linha de
Chegada
5m

Figura 16 — Zona de V60, elaborada pela autora
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Etapa 3 — Providénciados Materiais

Para a confeccdo do avido serd disponibilizada uma série de materiais e

ferramentas aos participantes. Serdo ainda necess&rios alguns materiais para serem
utilizados no decorrer do jogo. Todos eles devem ser checados até um dia antes do
treinamento. Nas tabelas seguintes encontram-se estes materiais e suas respectivas
quantidades, considerando ser dez o nimero de participantes. Caso haja a presenca
de mais pessoas no treinamento, as quantidades dos materiais deverdo ser ateradas

proporcionalmente ao aumento do nimero de participantes.

Tabela9 — Materiais para a preparacéo dos avides, elaborada pela autora

Material Quantidade
Conjunto de Moldes de Papel Sulfite A4 40
Conjunto de Moldes de Canson 40
Conjunto de Moldes de Cartolina 40
Conjunto de Moldes de EVA 40
Clipe (Conjunto de 10 unidades) 10
Tachinha (Conjunto de 10 unidades) 10
Elastico (Conjunto de 10 unidades) 10
Manual de Instrucoes 2
Consultoria 2 conjuntos
Régua— 50 cm 6
Régua— 30 cm 6
Régua— 15 cm 6
Tesoura 6
Estilete 6
Cola Liquida 4
Cola Bastéo 4
Fita Adesiva 4rolos
Lapis 15
Borracha 15
Caneta 15
Dinheiros de Brinquedo $ 7000 em notas de $ 5, $ 10, $ 50, $
100 e $ 500
Papéis de Rascunho — Sulfite A4 50 folhas
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Tabela 10 — Materiais para a operacionalizacdo do jogo, elaborada pela autora

Material Quantidade
Base de Lancamento 1
Fita de Demarcagéo 1
Cronémetro 1
Calculadora 1
Prancheta 2
Manual do Administrador 1
Folha de Instrugdes 10
Formul&rio de Aquisicdes 16
Folha de Avaliacéo 4

Material de confeccéo das pegas do aviao

O projeto do avido é composto por 8 pecas. Estas pecas seréo impressas em
grupos de quatro nos materiais de tamanho A4. Assim, para se confeccionar um
avido, serdo necess&rias duas folhas, cada qual contendo um conjunto diferente de
pecas.

Os avides poderdo ser feitos de papel sulfite, canson, cartolina ou EVA.

Poder&o ser utilizados também clipes, tachinhas e elésticos.

Ferramentas

Para auxiliar a construcdo do avido havera ferramentas de corte e colagem.

O corte podera ser feito atraves de tesoura, estilete ou réguas de 15, 30 e 50
cm (no caso de papéis).

A colagem se dard através de cola (liquida e em bastéo) e de fitas adesivas.

Os participantes também poderdo utilizar |4pis e borracha para eventuais

marcacdes e reparos Nos materiais.

Manual de Instrucdes de Confecgéo do Avido

No Manual de Instrucdes estardo descritas as etapas de montagem do aviéo.

Consultoria
Os participantes poderdo comprar cinco tipos de consultoria, a qual consistira
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em dicas que auxiliem em uma melhor performance de voo do avido (ver anexo N).

Folha de Instrucdes do Treinamento

Esta folha conterd o script do jogo.

Dinheiros de brinquedo

Seré&o utilizados para a compra de materiais.

Papéis de Rascunho e Canetas
Servir&o para os participantes fazerem contas e outras anotagoes que Ihes
forem necessarias.

Base de Lancamento
Para que 0 vOo se dé nas mesmas condicbes para todos os grupos, deve-se
confeccionar uma base de lancamento com tabuas de madeira e dois ganchos,

conforme afigura 17.

,Ganchns\
gl a
| | ¢ 10 cr
Téabuas de ] 20
madeira (vista lateral)
i i 4
N \
jo= =
IS oy C,,: | 40 crr
Elastico PR ' (vista aérea)
PPt i
Avigo | = i
: i_ v
50 cir

Figura 17 — Base de Lancamento, elaborada pela autora
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Fita Crepe ou Fita de Demarcagdo
Serd utilizada para demarcar a zona de aterrissagem do avido dentro da area
de voo.

Cronbmetro
Para medir o tempo de trabalho dos grupos de participantes.

Folhas de Avaliacdo
Serviréo para o facilitador fazer anotaces sobre o desempenho dos grupos.

Pranchetas
Para servir de suporte guando se forem preencher as folhas de avaliagéo.

Manual de Administracao

Para gjudar o facilitador na conducdo do jogo e para esclarecer eventuais
duvidas.
Formularios de Aquisices

Para os participantes solicitarem os materiais e ferramentas e calcularem o

custo total.

Calculadora

Para auxiliar os célculos, se necessario.

Parte de Administracdo

As etapas de administracéo do jogo ho momento do treinamento encontram

se nafigura 18. Em seguida segue uma descricéo detalhada das mesmas.
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Administracéo do Jogo

\

Etapa 1 Introducdo a teoria sobre Gestéo de
Projetos

¥

Etapa 2 Explicacéo das Linhas Gerais do Jogo

v

Etapa 3 Instrucéo para a confeccao do avido

V

Etapa 4 Administragdo do 1° Campeonato de V6o

v

Etapa 5 Comentarios

\d

Etapa 6 Administracdo do 2° Campeonato de V6o

v

Etapa 7 Ensino Tedrico
Etapa 8 Enceramento

Figura 18 — Fluxograma das Etapas de Administracéo do Jogo, elaborada pela autora

Etapa 1 — Introducdo a teoria sobre Gestdo de Projetos

Apobs dar uma saudacdo inicial, o facilitador explicara conceitos iniciais sobre
Gestdo de Projetos, 0s quais estéo contidos nos seguintes topicos:
O que € Projeto?

Qual adiferenca entre projetos e operagoes?
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Quais as iniciativas relacionadas a Projetos?
O que é Gestéo de Projetos?

No anexo O estdo contidos os dides que serdo utilizados nesta etapa do

treinamento.

Etapa 2 — Explicacdo das linhas gerais do jogo

Esta € a etapa inicial do jogo em si, na qual o facilitador explicara as linhas
gerais do Campeonato de Avides. O objetivo é fazer os participantes compreenderem
0 desenvolvimento do jogo, de acordo com a figura 19.

As etapas ndo serdo detalhadas aos participantes para evitar que eles saibam o
gue acontecera durante 0 jogo e assim, ajam de modo a se preparar para 0s préximos

eventos.
Redlizagdo do Jogo
Etapa 1 Introducéo a teoria sobre Gestdo de
Proietos
Etapa 2 Confecgao dos Avides
Etapa 3 Redlizacdo do Campeonato de V6o
Etapa 4 Verificagdo de Resultados e Reflexdo
Etapa 5 Ensino Teorico
Etapa 6 Encerramento

Figura 19 — Fluxograma da Realizac&o dos Jogos pel os Participantes, elaborada pela

autora
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Etapa 3 — Instrucao para a confeccdo do avido

1. Formar os Grupos

Os participantes seréo divididos em dois grupos. Dentro do grupo a divisao
de tarefas fica por conta dos proprios participantes.

A divisdo dos participantes em dois ou mais grupos é feita para que se possa
aplicar a competicdo como fator motivacional.

Para este jogo, um nuimero considerado ideal € de dez participantes, cinco
para cada grupo. Este nimero permite que todos possam participar das atividades,
sem haver uma sobrecarga de trabal ho.

Caso exista um nuimero maior de participantes, pode-se dividi-l1os igualmente
em mais de dois gryoos, de forma a manter a média de cinco participantes por grupo.

E importante que, se possivel, 0s grupos possuam formagdes heterogéness e
gue os participantes que trabalham juntos figuem em um mesmo grupo, 0 que vai
gudar no entrosamento entre eles, de nodo que, quando forem participar de um
projeto real, utilizem a experiéncia obtida no treinamento. Porém, isto ndo é uma
regra fixa, ficando a divisdo dos grupos a critério do facilitador.

2. Distribuir afolha de instrugdes do treinamento

Os participantes deverdo ler esta folha junto com o facilitador, e entdo sera
aberto um espaco para a resposta de eventuais duvidas.

Os precos dos materiais foram determinados considerando a qualidade e a
importancia para a confeccdo dos avifes. Estes precos sofrem um aumento de
aproximadamente 30% apds o inicio do jogo, caso algum grupo opte por uma
compra apés o periodo de plangjamento.

Para a segunda rodada os precos iniciais dos materiais aumentam em torno de
15% e 0 aumento de 30% apos o periodo de plangjamento também ocorre.

A folha de instruc6es do treinamento contera as principais regras do jogo e as
especificagcdes gerais do projeto, além da lista de materiais e ferramentas disponiveis.

O facilitador deve enfatizar bem cada regra e especificagéo, a fim de evitar
erros no futuro, durante a execucdo do projeto pelos participantes.

O numero de avibes a serem confeccionados (cinco), conforme especificado
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na Folha de Instrugdes, foi estabelecido em comum acordo entre mim e 0 meu
supervisor na empresa. Este nimero foi considerado ideal por possibilitar a
participacdo de todos os integrantes de um grupo na confeccdo dos avides.

O tempo de plangamento e execucdo do projeto ja foi previamente
determinado, em um total de 55 minutos, para uma média de cinco participantes por
grupo. Este tempo foi baseado no teste de confeccdo dos avides feito na empresa e
pode variar de acordo com o nimero de participantes. 40 minutos para a confeccéo
dos avides foi considerado um tempo 6timo, no qual é possivel realizar o escopo do
projeto com uma certa folga, e ja levando em conta as diferencas de ritmo entre as
pessoas. Os outros 15 minutos serdo destinados a selecdo e compra dos materiais.

O orcamento inicial de cada grupo, $ 2000, também foi definido depois do
teste, onde os avides foram confeccionados com diversas combinacdes de materiais e
ferramentas. O valor de $ 2000 permite a confeccéo de avifes de alta qualidade.

3. Selecdo e“Comprd’ de materiais

Sera dado um tempo de 10 minutos para os grupos decidirem o que comprar
de materiais e ferramentas para confeccionar os avides. Este tempo devera ser gasto
com uma discussdo entre os participantes e a analise dos custos de cada material, até
gue se chegue a um consenso sobre a qualidade e a quantidade do que comprar.

A idéia é que os participantes decidam o0s materiais que irdo comprar
considerando o0 or¢camento que possuem e as especificacdes do projeto, ou sgja, eles
devem fazer um plangjamento de custos, assim como acontece em um projeto real.

Os participantes dos grupos deverdo preencher os Formulérios de Aquisicoes
de Materiais e de Ferramentas com as quantidades e os custos totais. Estes
formularios deverdo ser entregues ao facilitador, que conferira os dados e entregara
0s materiais solicitados. Esta etapa de compra terd a duracéo de 5 minutos.

O custo total da compra devera ser anotado pelo facilitador na Folha de
Avaliacdo dos grupos. Havera uma Folha de Avaliacdo para cada grupo e seus

resultados também serdo registrados na lousa, para que todos possam visualizélos.

4. Confeccéo e Testes do avido
Os integrantes dos grupos devem confeccionar seus avides objetivando o

atendimento do escopo do projeto.
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Os grupos deverdo entregar o primeiro avido pronto apos 10 minutos. Os
outros 4 avides devem ser concluidos nos 30 minutos seguintes.

Caso hgja a necessidade de mais material, estes poderéo ser comprados, mas
por um custo maior que o inicial. O aumento de custos dos materiais apds o inicio do
projeto € utilizado para que os participantes percebam a importancia de um bom
plangjamento antes da aquisicdo dos materiais. Esta diferenca de custo esta definida
na lista de custos dos materiais e ferramentas e o valor desta compra também devera
ser registrado na Folha de AvaliagOes pelo facilitador.

O tempo disponibilizado também devera ser utilizado na realizagdo de testes
de v6o dos avides. Os testes poder&o ser feitos de forma livre, ou sgja, sem usar a
base de langamento, ou com a utilizacdo da mesma.

Estes testes devem ser utilizados para verificar a capacidade dos avibes
confeccionados em atingir o0 objetivo do projeto. Caso sgja necessério, mudangas

poder&o ser feitas para melhorar a performance dos avioes.

5. Entregados avibes

Ao terminar o tempo estipulado, os avibes deverdo ser entregues ao
facilitador do jogo, que verificara a conformidade das especificacbes dadas na folha
de instrugdes. Todos os avides deverdo ter sido confeccionados com as 0ito pegas.
Caso isto ndo ocorra, 0 avido irregular serd desclassificado e ndo podera ser lancado.

E essencia que os participantes tenham em mente a importancia da existéncia
de conformidade das especificagbes de um projeto.

Assim, a verificacdo das especificaces dos avibes se faz necesséria, uma vez
gue em um projeto real, a ndo conformidade pode prejudicar todo o seu andamento,
através de retrabal hos que aumentam 0s custos e 0s prazos do projeto.

O grupo que entregar seus avides primeiro tera direito de escolher qual grupo
serd o primeiro alancar seu aviéo.

O facilitador devera registrar os tempos utilizados pelos grupos do inicio da

confeccdo dos avides até a ent rega na Folha de Avaliagéo.

Etapa 4 — Administracéo do 1° Campeonato de V60

Uma vez escolhido o grupo que sera o primeiro a langar seus avides, 0s seus
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participantes devem se posicionar proximo a base de lancamento e fazer a primeira
tentativa de v6o, conforme determinado na folha de instrucdes.

O lancamento dos avides se dard de forma alternada (primeiro grupo e
segundo grupo para cada avido). Cada uma das tentativas deverd ser feita com um
avido diferente e os lancamentos podem ser feitos por qualquer integrante do grupo.

O facilitador entdo devera anotar a posicdo de aterrissagem dos avifes na
Folha de Avaliagéo.

Para determinar qual grupo é o vencedor deste 1° Campeonato de V6o, seréo
utilizadas regras de pontuacdo para cada um dos trés vértices do triangulo da
restricao (escopo, prazo e custo) e também para a qualidade do projeto.

As regras de pontuagdo encontram-se no anexo P.

Etapa 5 — Comentérios

Apbs o0s grupos terem lancados seus avides, o facilitador comentara os
desempenhos obtidos.

O objetivo do 1° Campeonato de V6o é que todos os grupos obtenham
SUCESSO hos seus lancamentos.

Como as condi¢Bes para a confecgdo dos avides foram favoraveis (tempo e
orcamento mais que suficientes para a realizagcao do escopo), os participantes do jogo
ndo encontrardo dificuldades em atingir sucesso no projeto.

Com isso, o facilitador podera comentar os desempenhos, sugerindo que o
sucesso se deve ndo so a habilidade do grupo, mas também as condi¢des favoraveis
gue |hes foram possibilitadas.

Os participantes também poderdo comentar a experiéncia pela qual passaram

e fazer comentérios diversos sobre 0 jogo.

Etapa 6 — Administracéo do 2° Campeonato de V60

Nesta etapa o facilitador propora um novo campeonato de voo, agora com
regras distintas.
Os participantes repetiréo os passos ¢), d) e e) da etapa 4 e terdo seus novos

avides avaliados pelo facilitador.
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Vale ressatar que os materiais comprados anteriormente e que ndo foram
utilizados n&o poderdo ser aproveitados nesta etapa do jogo.

O objetivo desta etapa € fazer os participantes perceberem as dificuldades de
gerenciar o projeto em relagdo a escopo, prazo e custo.

Assim, serd solicitada aos grupos uma nova redlizagcdo do projeto de
confeccdo dos avides utilizando as mesmas regras contidas na folha de instrucdes,
porém, com um or¢amento menor.

Este orcamento, de $ 1000, foi dimensionado de modo que ndo seja possivel
aos grupos a compra de tesoura ou estilete para cortar os materiais, o que devera ser
feito com réguas.

Utilizando a régua para cortar 0s materiais, um tempo maior seria gasto nesta
tarefa, tempo este que deve ser suficiente para permitir um bom acabamento dos
avides e conseguientemente uma boa performance de véo.

Logo se percebe que seria dificil o atendimento do escopo do projeto com um
or¢camento menor e 0 mesmo tempo.

Por isso, para esta etapa, 0 tempo de plangjamento e compras serd mantido o
mesmo (15 minutos no total). No entanto, a entrega do primeiro avido podera ser
feita apds 15 minutos do inicio do jogo e os outros avifes poderdo ser concluidos nos
40 minutos seguintes.

Espera-se que, com este tempo adicional, os participantes tenham condicoes
de confeccionar seus avides com qualidade semelhante a do 1° Campeonato de V 6o.

Ao final desta etapa, apOs a esperada dificuldade de ambos o0s grupos, o
facilitador poder& introduzir os ensinamentos tedricos aos participantes.

Etapa 7 — Ensino Tedrico

Esta etapa sera iniciada com perguntas feitas para os participantes dos dois
grupos.

Acredita-se que estas perguntas estimulem o raciocinio dos participantes e
assim, eles possam tirar conclusdes sobre o desenvolvimento do jogo e melhor fixar
0s conceitos que serdo explicados em seguida. Trata-se de uma forma de fazé-los
compreender a utilidade que um jogo como o Campeonato de Avides tem como

ferramenta de aprendizado e motivagdo, a qual guda a fixar conceitos através da
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associacdo das situagdes que aconteceram no jogo com a teoria que serd transmitida
Estas perguntas encontram-se no anexo Q.

Apbés as conclusdes tiradas pelos proprios participantes, o facilitador
explicara os conceitos teodricos envolvidos no jogo. Os dides utilizados nesta etapa
encontram-se no anexo R.

Neste momento os participantes poderdo entender melhor o porqué da
necessidade de se aumentar o prazo do projeto apds a diminuicdo de custo do mesmo
e ando ateracéo do escopo.

Desta forma, como se diminuiu o custo e se aumentou o0 prazo do projeto, a
expectativa € que a quaidade se mantivesse aproximadamente a mesma do 1°
Campeonato de V6o. Caso ndo fosse dado um tempo adicional, provavelmente a
gualidade do projeto seria afetada e ndo seria possivel realizar um bom acabamento
dos avides que garantisse um bom desempenho de véo.

Assim, o dimensionamento dos novos custos e prazos foi feito apds os testes
realizados na empresa para garantir que a qualidade do projeto ndo seria muito
alterada e 0 escopo pudesse ser atingido. Outro fator que pode influenciar na
manutencdo da qualidade nesta etapa do jogo € o fato de os participantes ja terem
adquirido uma certa experiéncia em confeccionar avides, 0 que pode lhes garantir
uma maior habilidade mesmo com os materiais tendo sido modificados para pior.

Todas estas explicactes devem ser passadas pelo facilitador aos participantes,

para preparé-|os para o encerramento do jogo.

Etapa 8 — Encerramento

O facilitador fara os comentarios finais e os participantes poderdo esclarecer
dividas e dar um feedback sobre o que aprenderam durante o treinamento.

Nesta etapa o facilitador devera enfatizar os conceitos aprendidos durante o
treinamento e sugerir que a partir de entdo os participantes passem a utilizé& los na
gest&o dos projetos que participaréo.

Os participantes, através do feedback, poderdo expor as dificuldades
encontradas durante o jogo e fazer perguntas mais especificas relacionadas aos
projetos dos quais participam, as quais o facilitador procurard responder utilizando o

jogo como exemplo.
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Tendo agora sido determinada uma nova regra para 0 jogo, pode-se partir
para a validacéo final através da aplicacdo piloto com participantes que ndo estdo
envolvidos no processo de desenvolvimento do Campeonato de Avides. Esta etapa

do trabalho encontra se no Capitulo 6.

5.4. Estimativa de Prego do Treinamento com o Jogo

Para estimar o pregco de um treinamento que utilizara o jogo “Campeonato de
Avides’, além de considerar os aistos dos materiais que serdo utilizados, deve-se
levar em conta o valor que um jogo de empresas agrega a um treinamento em Gestéo
de Projetos.

Esta estimativa de prego sO se faz necessaria para 0 caso de 0 jogo ser um
servigo oferecido por empresas de treinamentos em Gestdo de Projetos.

Caso se utilize o jogo em cursos de capacitacdo (Graduacdo ou Pos
Graduacdo), este preco ndo deve ser considerado, pois 0 jogo sera parte do contelido
oferecido e ja custeado (no caso de entidades particul ares).

Ao determinar 0 prego do treinamento, primeiramente deve-se custear 0s
materiais e infra-estrutura necessarios.

Em uma aplicacdo do jogo para dez pessoas precisa-se dos materiais contidos
no anexo S, no qual ha também a cotagdo dos precos de cada item.

Assim, tem-se que o custo total dos materiais ficou em torno de R$ 60,00.

Deve-se considerar também o custo de infra-estrutura. A locacdo de uma sala
que apresente uma infra-estrutura suficiente para a realizagdo do jogo (mesa,
cadeiras, lousa, flip chart) tem um preco de R$ 250,00 para um periodo de quatro
horas. Neste valor também estdo incluidos os gastos com o Coffee-Break.

Para aplicar 0 jogo € necessaria a presenca de um especialista em Gestéo de
Projetos como facilitador. O prego encontrado para contratar um profissional como
este foi de R$ 100,00 por hora. Assim, como a aplicacdo do jogo dura em media
guatro horas, o custo sera de R$ 400,00.

Talvez sgja Util a presenca de mais uma pessoa para gjudar no andamento do
jogo. Esta pessoa, sem formacdo especifica, teria um custo de R$ 40,00 por hora,

resultando em um total de R$ 160,00 por treinamento.
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Desta forma, chega-se aos seguintes custos:

Tabela 11 — Custos do Treinamento, elaborada pela autora

ltem Custo
Materiais R$ 60,00
Infra-estrutura R$ 250,00
Remuneragao do Facilitador R$ 400,00
Remuneracao do Ajudante R$ 160,00
Total R$ 870,00

Tendo os custos, deve-se partir para o calculo do preco que sera oferecido,
considerando o lucro que se desgja obter.

Para se determinar este preco é importante fazer uma comparagdo com outras
empresas que também oferecem treinamentos em Gestéo de Projetos. Os resultados
encontram-se na tabela 12.

Tabela 12 — Precos de Treinamentos de Gestéo de Projetos, elaborada pela autora

Precopor | Numero|| Preco por
Treinamento Empresa el ke

pessoa | dehoras| pessoa/hora

Treinamento em Gestéo . 10
_ Clarify R$ 670,00 16 h R$ 41,88
de Projetos

Programa de Preparaca
g PAX | bingmore™ | R$2.98000] 80h | R$37.25
para Certificagdo PMP

Curso ortline de Gestéo 12
Catho R$19500 | 10h R$ 19,50

de Projetos

Tendo estes precos de mercado, optou-se por estabelecer o preco deste
treinamento como sendo aproximadamente a média dos precos das empresas

Clarify Consultoria e Sistemas— Sao Paulo. Site: http://www.clarify.com.br

"Dinsmore Associates— S&o Paulo. Site: http://www.dinsmore.com.br

2Catho  On-line: Gestdb e Consultoia em RH — Sd Paulo. Ste do E-learning:
http://www.catho.com.br/cursos
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Dinsmore e Clarify, pois se trata de cursos presenciais, ao contrario do curso
oferecido pela Catho, que possui o formato E-learning.

Assim, o prego por pessoa’hora do treinamento sera de R$ 40,00. Como se
trata de um treinamento de quatro horas, o0 preco total para cada participante sera de
R$ 160,00.

Pode entdo determinar qual sera o lucro obtido pela empresa que aplicar este
treinamento com o preco sugerido de R$ 40,00 por pessoa’hora.

Conforme ja calculado, o preco por pessoa sera de R$ 160,00. Como o jogo
demanda a presenca de dez pessoas, a receita total obtida com a venda deste
treinamento seré de R$ 1.600,00.

Deste valor é necessario retirar 0s custos e as despesas com impostos.

Os custos considerados s80 somente 0s variaveis, pois 0 custo com materiais
que sdo reutilizados a cada jogo, como réguas, tesouras, estiletes, a base de
lancamento, calculadora etc, € distribuido ao longo das diversas aplicactes do jogo,
além de possuir um valor irrelevante perto dos custos variaveis.

Além disso, os custos com divulgacdo e outras despesas operacionais ndo
foram considerados, pois se pretende inserir 0 jogo em um treinamento maior de
Gestdo de Projetos. Com isso, estes gastos operacionais seréo parte dos custos do
treinamento completo, os quais ndo serdo computados neste trabal ho.

Por fim, os impostos que devem ser pagos com a venda do Campeonato de

Avides s0 0s seguintes:

Tabela 13 — Impostos a serem pagos com a venda do treinamento, elaborada pela

autora
| mposto Porcentagem
PIS (Programas de Integracéo Social) 0,65% (da venda)
COFINS (Contribuicao para o Financiamento da 3,00% (da venda)
Seguridade Social)
IR (Imposto de Renda) 4,80% (do lucro)
CSLL (Contribuicdo Socia sobre o Lucro Liquido) 0,38% (do lucro)
ISS (Imposto Sobre Servicos) 5,00% (da venda)
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Desta forma, obtém-se o seguinte resultado:

Tabela 14 — Demonstrativo do Resultado, elaborado pela autora

Demonstrativo de Resultado — Venda do Jogo Campeonato de Avides

Receita Bruta de Vendas R$ 1.600,00
Impostos
PIS (R$10,40)
COFINS (R$ 48,00)
1SS (R$ 80,00)
(R$ 138,40)
Receita Liquida de Vendas R$ 1.461,60
Custo dos Servicos Vendidos (R$ 870,00)
Lucro Bruto R$ 591,60
Resultado antes do Imposto de Renda R$ 591,60
Imposto de Renda (R$ 28,40)
Contribuicdo Social (R$ 2,25)
(R$ 30,65)
Lucro Liquido R$ 560,95

Chega-se ent&o a um lucro liquido de R$ 560,95 em cada aplicacdo do jogo
Campeonato de Avides.
Trata-se de um bom valor, considerando que € ganho obtido em um periodo

de quatro horas.
Além do mais, neste célculo ndo foi levado em conta o lucro obtido com a

venda do treinamento completo, o qual deve elevar o lucro total a ser conseguido

pela empresa of erecedora do treinamento.
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5.5. Concluséao

ApOGs a construcao do protoétipo do jogo e da realizacéo de testes, verificouse
gue as regras estipuladas inicidmente ndo eram viaveis e deveriam ser ateradas.
Notou-se também a diferenca de desempenho de voo dos avibes ao se variar 0
material utilizado.

Assim, novas regras foram determinadas para o jogo, a fim de permitir um
maior controle sobre os resultados a serem obtidos pel os participantes.

O capitulo apresentou também a estimativa de preco de um treinamento que o
utilize como ferramenta, a qual ficou em torno de R$ 160,00/pessoa.
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CAPITULO 6 — APLICACAO DO JOGO E RESULTADOS OBTIDOS

6.1. Introducéo

Neste capitulo sera descrito 0 modo de realizac&o da aplicagdo-piloto do jogo
Campeonato de Avides. Também serdo apresentados e analisados os resultados
obtidos, a fim de se efetuar melhorias no jogo.

6.2. Aplicagéo-piloto do Jogo

O primeiro passo dado para que ocorresse uma aplicagdo-piloto do jogo foi
selecionar quem seriam os participantes.

Havia trés opcles disponiveis:

Realizar a aplicacdo com alunos do quarto ano de Engenharia de Producéo da

Escola Politécnica da USP (Universidade de S&o Paulo), durante uma aula de

Gestdo de Projetos, 0 que seria viabilizado pelo professor Paulo Augusto

Cauchick Miguel;

Aplicar 0 jogo com integrantes da Poli Junior, empresa junior da Escola

Politécnica da USP, apds contato com o Diretor de Projetos Sidnel Suguino;

Aplicar o0 jogo no CIETEC (Centro Incubador de Empresas Tecnol 6gicas da

USP), local onde o meu supervisor na Proage tem contatos, oferecendo o

trelnamento para as pessoas que | & trabalhassem ou para clientes da Proage.

Por guestdes de agenda tanto da parte da Proage como da parte dos possiveis
participantes, decidiu-se pela aplicagdo do jogo no CIETEC, no dia 25 de outubro de
2004, no periodo das 14:00 as 18:00 horas.

Assim, 0 jogo ocorreu na sala de treinamentos do CIETEC, sala que possui as
dimensBes necessarias para uma boa realizacdo do Campeonato de Avides, além de
mesas, cadeiras, flip chart e canho para projecéo de dlides.

Todos os materiais foram previamente preparados, impressos e separados.

Ent&o, eu e meu supervisor organizamos todo o local, e percebemos que um
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tempo de aproximadamente uma hora € demandado para que todos o0s preparativos
sgjam feitos.

Com tudo pronto, deu-se inicio ao treinamento de Gestdo de Projetos com o
jogo Campeonato de Avioes.

O jogo foi conduzido pelo meu supervisor, Alcides Pietro, PMP e possuidor
de experiéncia em treinamentos deste assunto. A minha tarefa foi de auxilia-lo e
principalmente observar tudo o que acontecia.

Havia seis participantes presentes, com formagOes e cargos diferentes, os
guais foram divididos em dois grupos de trés pessoas cada. Os grupos receberam os
nomes de Ajato e AV. Apesar de 0 jogo ter sido dimensionado para a participacéo de
dez pessoas, optouse por inicidmente ndo alterar as regras, para verificar a
viabilidade dos tempos sugeridos.

Conforme o Manual de Administracdo do jogo, apods a saudagdo inicial o
facilitador introduziu os conceitos iniciais de Gestdo de Projetos, etapa que teve a
duracdo de aproximadamente 10 minutos.

Apbs isso teve inicio 0 jogo propriamente dito, com a leitura da Folha de
Instrugdes e espaco paratirar demais dividas. Esta etapa também durou 10 minutos.

Deurse entdo prosseguimento ao jogo, conforme a etapa 3 do Manua de
Administragéo.

Durante a selecdo e compra dos materiais, um grupo optou pela aquisicdo de
trés tipos de consultoria, acreditando que esta gudaria na escolha do que comprar.
No entanto, as consultorias sd0 dicas que auxiliam somente no momento do
campeonato de voo. Os tempos de selecéo e compra foram mantidos os mesmos, de
10 e 5 minutos, respectivamente, e mostraram-se adequados. Os formularios de
aguisicdes das equipes encontram-se no anexo T.

Uma coisa notada nos dois grupos foi que eles fizeram testes com as folhas
dos avides para verificar qual possuia maior estabilidade. No entanto, este teste ndo
tem muita relevancia ja que a estabilidade do avido se deve mais a sua aerodindmica.

O tempo de execucdo do projeto foi modificado, com os mesmos 10 minutos
para a entrega do primeiro avido, mas somente 20 minutos para a entrega dos demais
avides, tempo este estimado anteriormente em 30 minutos. Isto foi feito para néo
estender demais o tempo desta etapa do jogo, ja que s havia trés participantes por

grupo, mas nao prejudicou as conclusdes quanto ao tempo ideal de confeccéo dos
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avioes.

Terminado os 10 minutos iniciais, somente a equipe Ajato finalizou seu
primeiro avido. Apesar de ganharem uma maior pontuagdo, ndo lhes é permitido
fazer ateracOes neste avido, 0 que pode ser prejudicia no momento de testes.

Ao fim dos outros 20 minutos, a equipe Ajato tinha feito mais trés avides,
enguanto que a equipe AV tinha feito somente trés avides no total.

Acredito que a maior eficacia da equipe Ajato foi devido ao fato de os trés
integrantes trabalharem em todas as tarefas, enquanto que na equipe AV havia uma
clara divisdo de tarefas, onde cada um so fazia o que fora combinado.

Outro fator que pode ter pregjudicado a equipe AV ocorreu por falha na etapa
de preparativos para 0 jogo. Este grupo foi o Unico a comprar cola em bastdo, e esta
se encontrava vencida, sem condi¢des de uso. Isto pode ter atrasado o grupo, que
apos tentar usar tal cola, verificou a sua ineficacia. Assim, foi-lhes possibilitado a
troca por cola branca.

Entregues todos os avides, teve inicio o Campeonato de V6o. Como os dois
grupos ndo atingiram o objetivo de fazer cinco avides, foi possibilitado a eles que
langassem seus avides duas vezes, prevalecerdo entdo o langamento de maior éxito.

A equipe Ajato conseguiu que dois de seus avides atingissem a area desejada,
0 que ndo foi obtido pela equipe AV.

Ao final da etapa de lancamento, que teve a duracdo de 15 minutos, as
pontuacdes de cada equipe foram dadas, de acordo com o anexo P.

Os resultados das equipes com suas respectivas pontuagdes encontram-se no
anexo U. A equipe Ajato venceu a primeira rodada do jogo, com 870 pontos contra
640 daequipe AV.

Com o término do primeiro campeonato de voo, dewrse inicio a uma pequena
discussdo sobre os resultados obtidos pelas duas equipes, com a duragcdo de 15
minutos.

O grupo AV aegou que o processo de montagem do avido néo estava claro
no Manual de Instrugdes, 0 que pode ter causado uma maior demora na construgéo
dos avides.

Além disso, 0os grupos citaram como principal razéo da ndo obtencdo do
sucesso no projeto a fata de habilidade para o processo, ja que ndo possuiam

conhecimentos prévios do mesmo. Também afirmaram que O treinamento no
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lancamento dos avides € fundamental, pois o grupo que treinou antes do inicio do
campeonato adquiriu uma certa experiéncia para saber qual a melhor forma de lancar
seus avides.

A mudanca no tempo de entrega dos quatro avides foi considerada bastante
prejudicial para ambos 0s grupos, porgque todo o plangamento feito teve que ser
modificado. No entanto, esta situacdo de mudanca no prazo de um projeto € bastante
decorrente na vida real. Assim, 0 jogo propiciou uma vivéncia desta Situagéo, a qual
podera contribuir para o aprendizado dos participantes. Esta alteracéo de tempo pode
ocorrer ou ndo no treinamento, ficando a critério do facilitador.

Um importante ponto percebido foi que a competicdo auxilia bastante na
motivacdo dos participantes, que buscam vencer sempre 0 campeonato e torcem
contra os adversarios. Isto garante um maior envolvimento das pessoas com 0 jogo, 0
gue auxilia no aprendizado.

Seguindo o programa do treinamento, ocorreu um coffee break durante 15
minutos.

Na volta a0 treinamento, um integrante da equipe AV teve gque ® retirar,
restando ent&o cinco participantes.

O facilitador explicou as regras do 2° Campeonato de Vo, onde, conforme a
regra pré-estabelecida, seriam dados 15 minutos para a confecgdo do primeiro avido
e mais 40 minutos para 0s outros quatro avides, dém de $ 1000,00 para a compra dos
materiais e ferramentas, para a confecgdo de cinco avibes. Como havia somente
cinco participantes, optouse por dar 10 minutos para o primeiro avido e 20 minutos
para confeccionar mais dois avifes. Seriam dados $ 600,00 para a compra dos
materiais, 0 que impossibilitaria a compra da tesoura e estilete, conforme os
objetivos desta etapa.

Os participantes ndo aceitaram esta Situac8o e propuseram uma negociacao
com o facilitador.

A equipe Ajato queriamais dinheiro para comprar uma tesoura, enguanto que
aequipe AV, por ter um integrante a menos, desgjava aterar a divisdo do tempo de
entrega dos avides (15 minutos para o primeiro e 15 minutos para os outros dois) e
receber duas tesouras.

Por fim, o facilitador optou por dar os $ 600,00 combinados e mais uma

tesoura para cada grupo, que deveria entregar somente dois avides em 15 minutos.
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Os formularios de aquisi¢cies de Ajato e AV estdo no anexo V.

A equipe Ajato optou por cortar os materiais dos dois avibes a0 mesmo
tempo, 0 que lhes possibilitou terminar todos os avides no tempo determinado.

A equipe AV encontrou mais dificuldade, pelo fato de o participante que
deixou o grupo ter sido o unico responsavel pela montagem dos avifes na primeira
etapa. Assm, 0 grupo mais uma vez ndo conseguiu realizar os testes de lancamento
dos avides.

Ocorreu entdo 0 2° Campeonato de V6o, com duragdo de 10 minutos, no qual
a equipe Ajato mais uma vez saiu vencedora, com 610 pontos, contra 235 pontos da
equipe AV (vide anexo X).

Apbs o campeonato ocorreu a Ultima etapa prevista. Primeiramente o
facilitador fez algumas perguntas aos participantes, de acordo com o anexo Q, para
depois expor a Teoria do Tridngulo das Restrigdes de um Projeto, além de outros
conceitos importantes de Gerenciamento de Projetos, durante os 20 minutos finais do
treinamento (conforme anexo R).

O facilitador explicou especificamente o que ocorreu no 2 Campeonato: 0s
participantes negociaram a obtencdo de mais recursos para concluir o projeto (no
caso, a tesoura), porém, o tempo de conclusdo tornou-se menor, condizendo com a
teoria do Tridngulo das Restrigdes.

Os participantes mostraramse interessados em obter o maior aprendizado
possivel, fazendo diversas perguntas e tentando relacionar o jogo com a vida
profissonal. Por fim, eles responderam um Questionario de Avaiacdo do
treinamento.

Com isso, encerrou-se o treinamento, que teve a duracdo esperada de quatro
horas.

Fotos tiradas durante a aplicago- piloto podem ser vistas no anexo Z.

No proximo item serdo apresentados os resultados do Questionario de
Avaliacéo feito com os participantes, bem como as conclusdes obtidas apds este
relato do andamento do jogo.
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6.3. Resultado da Pesquisa com os Participantes

Os cinco participantes que permaneceram até o final do treinamento
responderam o Questioné&rio de Avaliacdo, cujo modelo encontra-se no anexo AA.
Esta etapa teve uma duragéo de aproximadamente 5 minutos.

As respostas integrais dos participantes estdo no anexo AB.

A seguir, as principais conclusbes retiradas das respostas obtidas seréo
apresentadas.

De um modo geral, as expectativas dos participantes em relacdo ao

treinamento foram atendidas. Ou segja, 0 objetivo do treinamento, que é a

transmissdo alguns conceitos de Gestéo de Projetos, especialmente o conceito

do Triangulo das Restricdes, foi alcancado.

60% dos participantes ja possuiam algum conhecimento em Gestédo de

Projetos e este foi utilizado durante a execucéo do jogo;

A Unica dificuldade encontrada em relacdo a utilizagdo dos materiais foi o

fato de a cola em bast&o estar vencida e sem condic¢des de uso;

Todos os participantes aconselhariam o treinamento para outras pessoas que

desgjem conhecer os conceitos de Gerenciamento de Projetos;

Aos itens relacionados a seguir, foram atribuidas notas, de acordo com o

critério:

1-Ruim
2 —Regular
3 — Satisfatorio
4—-Bom
5- Otimo

Em parénteses encontram:-se as médias das notas obtidas.

(4) Instalacdes Fisicas
(4) Organizagao do treinamento
(5) Possibilidade de aplicacéo dos conhecimentos na sua vida académica ou

profissional
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(4) Qualidade do contetido abordado

(4) Duracao do treinamento

(3) Pontualidade e cumprimento da agenda

(4) Qualidade dos materiais para confeccdo dos avides
(3) Qualidade dos materiais escritos de auxilio ao jogo
(4) Recursos visuais utilizados

(5) Desempenho do facilitador

Somente a pontualidade e qualidade dos materiais escritos foram
consideradas na média satisfatérias, enquanto os outros itens receberam uma
avaliagdo boa ou 6tima.

A pontualidade recebeu como nota mais baixa 3 (Satisfatéria), talvez pelo
fato de o treinamento ndo ter iniciado exatamente as 14:00 h, e por isso, ter
terminado as 18:10 h.

A qualidade dos materiais escritos teve como pior nota 2 (Regular), pois
alguns participantes acharam que o Manua de Instru¢des de montagem do avido

nao estava bem escrito;

O principal ponto positivo do treinamento citado foi a possibilidade de
aprender na prética os conceitos de Gestéo de Projetos;
Foram considerados pontos negativos:
O pouco tempo para o plangjamento e a execucdo do projeto;
A falta de maiores detalhes sobre as Nove Areas do Conhecimento de
Gestéo de Projetos,
O fato de nem todos os dides apresentados pelo facilitador estarem
disponiveis impressos para os participantes;
A cola em bastdo apresentar-se fora de validade.

6.4. Conclusdes sobre a Aplicac&o-Piloto

Considerando as informagdes presentes no relato da aplicacéo-piloto do jogo
e as respostas dos participantes ao Questionario de Avaliacdo, chega-se as seguintes
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conclusdes:

O tempo a ser gasto com 0s preparativos antes do inicio do treinamento € de
aproximadamente uma horg;

Os tempos das etapas de administracdo do jogo mostraram se adequados;

A presenca de seis participantes exigiu que algumas mudancas fossem feitas
nas regras do jogo. No entanto, por se tratar de um jogo com formato flexivel,
as mudangas ndo atrapalharam o objetivo do treinamento e podem ser
realizadas sempre que houver necessidade. Por isso € importante a presenca
de um facilitador experiente, que saiba como conduzir 0 jogo caso ocorra um
imprevisto como este;

A guantia de dinheiro disponivel para compra de materiais nas duas etapas de
confeccgdo dos avides foi suficiente e adequada aos objetivos de cada etapa;
Os tempos estimados para as etapas de selecdo, compra de materiais e
confeccdo dos avides também foram adequados, ao permitir que as atividades
propostas pudessem ser concluidas;

Alguns participantes acharam que o Manua de Instrugdes ndo estava muito
claro, o que dificultou o processo de montagem dos avides,

O Unico problema encontrado com relagdo aos materiais e ferramentas foi o
fato de a cola estar vencida. Todos os outros materiais mostraram-se
adeguados para os objetivos do jogo;

A presenca da competicdo motiva os participantes, e € um componente
importante do jogo;

De um modo geral, ndo ocorreu nenhum problema que prejudicasse o correto
andamento do jogo;

A boa aceitacdo do jogo por parte dos participantes € um indicador de que ele
possa ser viavel comercialmente.

A partir de alguns destes itens, pode-se efetuar algumas agtes de melhorias

para o Campeonato de Avides, de modo a melhorar a sua eficacia relacionada ao

atingimento dos objetivos do treinamento.
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6.5. AcOes de Melhorias

As conclusfes sobre a aplicacdo-piloto presentes no item anterior e 0
resultado do Questionédrio de Avaliacdo resultaram nas seguintes acdes de melhorias
para o jogo:

A principa mudanca nos materiais deve ser a dteracdo do Manual de
Instrucdes, visando tornar mais claras as regras de montagem do avido. O
Novo Manual de Instrugbes encontra-se no anexo AC;

Um cuidado que deve ser tomado € em relacdo a condicdo dos materiais e
ferramentas, para evitar que materiais vencidos ou sem condi¢des de uso
sejam levados para o treinamento;

E importante que todos os slides exibidos durante o treinamento sgjam
Impressos para que o0s participantes possam acompanhar melhor a teoria
Assim, no anexo AD encontram-se 0 novo material tedrico a ser distribuido
para os participantes;

Foi considerado por um participante do jogo que o tempo de plangamento e
execucdo do projeto ndo era suficiente. Porém, nenhuma acéo serd tomada a
este respeito, pois 0s tempos atuais mostraramse adequados durante a
aplicacdo-piloto e, em uma situagdo de Gerenciamento de Projetos, € comum
haver uma grande pressao para que 0s projetos sejam concluidos o quanto
antes,

Um participante sugeriu que fosse dada mais énfase & Nove Aress do
Conhecimento de Gestdo de Projetos. No entanto, como o objetivo do jogo é
ensinar os conceitos referentes ao Triangulo das Restricdes de um Projeto,
nenhuma agdo sera tomada considerando esta sugestdo. Como se pretende
incluir o jogo Campeonato de Avides em um grande treinamento de Gest&o
de Projetos, o participante que desgjar obter mais informacdes sobre outros
assuntos podera realizar os outros modulos do treinamento. Este assunto sera

mais bem detalhado no Capitulo 7.
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6.6. Conclusao

Este capitulo descreveu a aplicacéo-piloto do jogo Campeonato de Avides,
realizada no CIETEC.

De uma maneira gera, o jogo foi bem aceito pelos participantes e as regras
mostraram-se adequadas ao objetivo do treinamento.

Os participantes da aplicacdo-piloto responderam um Questiond&rio de
Avaliacdo, no qual apontaram pontos fortes e fracos do jogo e deram sugestfes de
melhorias.

Com base nas respostas obtidas no Questionario de Avaliacéo, a principal
mudanca realizada foi a alteragdo das regras de montagem do avido contidas no
Manual de Instrucfes, ja que alguns participantes encontraram dificuldades no seu
entendimento.

Com iss0, encerra-se a parte de Desenvolvimento do Jogo e parte-se para a
Ultima etapa do Trabaho de Formatura, que trata da forma com que este jogo estara
inserido em um grande treinamento de Gestdo de Projetos.
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CAPITULO 7 — FORMAS DE APROVEITAMENTO DO JOGO

7.1. Introducéo

Este capitulo mostrard como o jogo desenvolvido ao longo deste trabalho sera
utilizado pela empresa Proage.
Além disso, indicara possiveis maneiras de aproveitamento do Campeonato

de Avies por outras institui¢coes interessadas.

7.2. Determinacédo do Modo de Utilizacdo do Jogo pela Proage

A Proage tem como intencdo utilizar o Campeonato de Avides como
ferramenta complementar ao Treinamento Presencial de Gestdo de Projetos, cuja
atual duracdo é de 16 horas.

Este treinamento € composto por quatro sessdes presenciais de quatro horas
de duracéo cada. Tal formato é recomendado para grupos fechados e treinamentos in-
company. Os grupos devem ter 8 a 20 pessoas, sendo recomendada a quantidade de
14 a 16.

No decorrer do treinamento, s80 passados 0s seguintes conceitos:

Importancia da gestdo de projetos, definicbes, PMI, PMP, PMBOK,

Conceitos introdutérios de Gestdo de Projetos;

O que é projeto, Projetos x Operagbes, O que € gerenciar projeto,

Stakeholders de um projeto, A corretainiciagdo de um projeto;

Estrutura analitica de projeto, Relacdes de precedéncia, Folga/caminho

critico, Alocag@o de recursos, Graficos de Gantt;

Exercicio de iniciacdo de projeto, Exercicio de calculo de folga e caminho

critico, Dindmica de Alocacéo de recursos;

Plangando a gestéo de riscos do projeto, Plangjando a gestdo de mudangas no

projeto;

Curva-S, Indicadores mateméticos, Gerenciamento da mudanca;
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Exercicio para gestdo dos riscos, Dindmica de gerenciamento de mudancas,
Exercicio de célculo de indicadores matematicos.

Pode-se observar que o programa deste treinamento inclui tanto 0 ensino
tedrico como arealizacdo de exercicios e dinamicas sobre 0s varios assuntos. Porém,
ndo ocorre nenhuma vivéncia préatica dos conceitos transmitidos, o que indica uma
oportunidade de mudancga do formato do treinamento, vistas todas as vantagens da
utilizacéo de jogos no ensino.

Destaforma, 0 Campeonato de Avides poderia ser utilizado como ferramenta
de auxilio ao treinamento j4 existente.

Com isso, o treinamento passaria a ter a duragéo de 20 horas, com uma sesséo
presencial a mais, na qual seria aplicado o jogo.

A primeira sessdo do treinamento serd dedicada a aplicagcdo do jogo, como
forma de introducdo a teoria de Gestdo de Projetos. Nas outras quatro sessdes serdo
apresentados os demais topicos do programa atual de treinamento. Acredita-se que
sgja esta a melhor forma de dividir o conteido, pois 0 jogo torna-se mais atrativo se
0os participantes ainda nédo tiverem conhecimento dos conceitos que serdo
transmitidos no decorrer do Campeonato de Avides.

O fato de o treinamento presencial ser indicado para grupos de 8 a 20 pessoas
ndo prejudica a insercdo do jogo, pois as regras sdo flexiveis e adaptéveis a esta
variacdo do nimero de participantes.

O preco do treinamento completo seria 0 preco do treinamento presencial,
que é de R$ 400,00 por pessoa somado ao preco do jogo estimado no capitulo 5, de
R$ 160,00 por pessoa. Chega-se entdo ao preco total de R$ 560,00 por pessoa para
um treinamento de 20 horas (R$ 28,00 por pessoa’hora), um valor compativel e

competitivo com os pregos de mercado apresentados na tabela 12.
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7.3. Sugestdes de Utilizacdo do Jogo em outros Treinamentos

Além da utilizagdo do jogo sugerida no item anterior, outras formas de uso
podem ser citadas:

O jogo pode ser aplicado no formato proposto em aulas de Gestdo de
Projetos,

Pode-se desenvolver um grande treinamento de Gestdo de Projetos, que
aborde todos os assuntos através de ensino tedrico e vivéncias préticas.
Assim, o Campeonato de Avifes seria um moédulo deste treinamento,
transmitindo o conceito do Triangulo das Restrigdes de um projeto. Outros
jogos seriam elaborados para a transmisséo de outros conceitos;

Pode-se daborar uma versdo computacional do jogo, na qual se smulem as
situagOes vivenciadas pelos participantes, desde a selecdo dos materiais,
passando pela confeccéo dos avides e pela disputa do campeonato de véo
pela Internet.

7.4. Conclusao

O capitulo 7 apresentou 0 modo de utilizagdo do Campeonato de Avides pela
Proage. Ele serd aproveitado como ferramenta complementar do treinamento
presencia de Gestdo de Projetos ja existente, contribuindo para torna-lo mais
dindmico, pois possibilita aos participantes a aplicacdo pratica dos conceitos
aprendidos.

Também sugeriu outras formas de uso do jogo, para o caso de haver interesse
por outras instituicdes na sua aplicacao.

99



Capitulo 8 — Conclusdes

8.1. Consideracdes Finais

A criagéo de um jogo de empresas ndo consiste em uma tarefa simples de ser
feita, pois a funcionalidade do jogo s podera ser efetivamente comprovada apds
diversas aplicacfes. I1sto é necessario para que o facilitador faca gjustes, conforme
novas situagoes ndo pensadas neste trabalho ocorram durante o jogo.

Assim, o formato ideal e mais controlavel do jogo apenas sera obtido através
da experiéncia proporcionada por muitas vivéncias do jogo.

A aplicagdo-piloto realizada foi o0 primeiro passo para comprovar a
viabilidade técnica do Campeonato de Avifes, mas, antes de se langar o treinamento

no mercado, outras sessdes experimentais devem ser feitas.

Pensouse em tratar neste trabalho mais profundamente o tema “Gestdo de
Projetos’, considerando o Trabalho de Formatura como um projeto, pois tem uma
duracdo definida e gera um produto novo, registrado neste presente documento. No
entanto, optouse por seguir apenas um tema central, que € o desenvolvimento do
jogo de empresas Campeonato de Avides, pois ndo seria factivel a abordagem de

dois grandes temas em um Unico trabalho.
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8.2. Concluséao Final

Este trabalho propbs um novo formato de jogo de empresas para ser utilizado
pela Proage em treinamentos de Gestdo de Projetos. Desta forma, model ou-se 0 jogo
Campeonato de Avides, de modo que, em quatro horas, os participantes do
treinamento aprendam alguns conceitos relacionados ao gerenciamento de projetos,
principalmente os referentes a escopo, prazo e custo de um projeto, através de uma
competicao entre avides.

O jogo poderd ser utilizado por qualquer outra ingtituicdo que pretenda
ensinar tal assunto, podendo assim ser aproveitado tanto em universidades como em
empresas privadas que oferecam cursos de capacitacéo a profissionais.

Com isso, esperase que este trabalho de formatura traga uma contribuicéo
importante tanto para a Proage, empresa que me possibilitou a sua realizagdo, como
para outras pessoas que tenha interesse no tema “Jogos de Empresas’ e “Gestédo de
Projetos’, através da extensa bibliografia apresentada.

O desenvolvimento do Campeonato de Avides proporcionou a autora deste
trabalho um grande aprendizado com as atividades executadas nele: os estudos
tedricos referentes a ferramentas de ensino e Gestdo de Projetos e as tarefas préticas,
envolvendo tanto a construcdo do protétipo do jogo cono a aplicacdo-piloto
realizada. O contato com as pessoas dentro e fora da empresa também contribuiu

muito para o enriquecimento do curso de Engenharia de Producéo.
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