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ABSTRACT

This paper outlines an analysis of active methodologies geared
towards undergraduate and graduate students learning in order to
present a project management tool named "Integrated
Management" and evaluate its use through case study and
simulation, as teaching techniques. This paper proposes to
reconcile theory and practice, and transform activities into
meaningful learning. The research is qualitative and the method
used was lecture, aiming to explain the use of the tool, to present
case study, to implement projects, to observe and monitor the
results.

RESUMO

O trabalho apresenta uma andlise de metodologias ativas voltadas
para aprendizagem de alunos da graduacdo e pds-graduagdo, com
os objetivos de apresentar uma ferramenta de geréncia de projetos,
denominada “Gestdo Integrada” e avaliar o seu uso através de
estudo de caso e de simulagdo, como técnicas de ensino. Este
trabalho propde conciliar a teoria e a prética, e transformar
atividades em aprendizagem significativa. A pesquisa tem
natureza qualitativa e o método utilizado foi aula expositiva com a
finalidade de: explicar o uso da ferramenta, apresentar o estudo de
caso, implementar os projetos, observar e acompanhar os
resultados.

Categories and Subject Descriptors
K.3.1 [Computer Uses in Education]: Computer-assisted
instruction (CAI)

General Terms
Experimentation, Theory.

Palavras Chave

Ensino-Aprendizagem, Simulag@o, ferramenta Gestdo Integrada,
Geréncia de Projetos.

1. INTRODUCAO

Conciliar a teoria e a prdtica ¢ um grande desafio no processo de
ensino-aprendizagem. A experiéncia da aplicagdo de metodologias
ativas de aprendizagem, voltadas para um ensino técnico-pratico,
como o uso de estudos de caso e simulacdo de software tém

lurochas@yahoo.com.br

demonstrado excelentes resultados com alunos adultos, em
especial alunos de cursos de pés-graduacio e graduacio.

Persiste nos meios académicos o ensino em que o professor € o
detentor de conhecimentos e ndo utiliza estratégias que estimulem
o pensamento reflexivo, o senso critico e que promova uma
aprendizagem significativa [1]. Além disso, a educacdo superior
deve ser orientada por principios andragdgicos, ou seja, voltados
para o aluno adulto, que ocasionem um papel ativo e autbnomo no
processo de aprendizagem, mediado pela experi€ncia que o aluno
possui.

Alunos adultos precisam autodirecionar a sua aprendizagem, o
que depende de fatores fisicos, comportamentais e sociais
existentes no ambiente de ensino. Porém, os projetos pedagdgicos
dos cursos em geral, ndo contemplam principios que devem
orientar uma formac@o profissional mais efetiva, aliando teoria e
prética, ou seja, saber e saber-fazer [1].

Nesse cendrio, as metodologias ativas se apresentam como
relevante contribui¢@o, proporcionando a criacdo de ambientes de
aprendizagem contextualizada, em que o aluno deve realizar
tarefas mentais de alto nivel, como andlise, sintese e avaliacdo,
tendo o professor como orientador, e ndo apenas como fonte tnica
de informag@o e conhecimento [2].

O conceito de simulacdo estd ligado a no¢do de modelo. Um
modelo é a representacdo da realidade de forma simplificada. A
simula¢@o busca experimentar um modelo a fim de conhecer os
resultados.

As atividades de modelagem e simulagdo podem ser comparadas a
producdo do conhecimento cientifico, pois envolve a elaboragdo
de hipdtese, planejamento, experimentagdo, observacio e
resultado, e sdo atividades criativas que promovem a interagdo. Os
sistemas computacionais fornecem meios de aplicar simulacdo de
modelos, agregando realismo. Assim, o aluno consegue mesclar o
conhecimento prévio ao conhecimento novo de forma que haja
uma evolugdo no seu conhecimento, e consequentemente a
aprendizagem significativa [3].

A Geréncia de Projetos é uma disciplina abordada em diversos
cursos como engenharia, sistemas de informacdo, administracao,
etc., e em diversos tipos de cursos de graduagdo, tais como
especializaciio, mestrado e doutorado, além de cursos de extensdo
e preparatdrios para as certificagdes na drea. A disciplina possui
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uma abordagem conceitual bastante densa, sendo um desafio
ensind-la sem direcionamento pratico adequado, de forma que o
aluno consiga compreender a aplicacdio dos conhecimentos
adquiridos na academia para posteriormente aplicd-los no
ambiente organizacional [4] [5].

O envolvimento emocional do aluno aumenta conforme a
motivacdo e estimulo, o que ajuda na retengdo de novos
conhecimentos [3]. A utilizacdo de softwares, simulagdes e jogos
educativos € abordada em muitos trabalhos na literatura [6].

Deste modo, o uso da simulagdo de um ambiente real de projetos
na disciplina de Geréncia de Projetos no curso de Especializacio
em Andlise e Gestdo de Sistemas de Informacdo no IFFluminense,
tem apresentado resultados significativos ao incorporar estratégias
de ensino ativas que estimulam a aprendizagem orientada para a
experiéncia e a acdo buscando oferecer uma melhor formagdo
profissional ao educando.

O artigo estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 aborda
alguns conceitos de ensino aprendizagem; a Secdo 3 aborda
alguns conceitos relacionados a disciplina Geréncia de Projetos; a
Seccdo 4 apresenta a ferramenta Gestdo Integrada; a Secdo 5
apresenta a metodologia utilizada em sala de aula com a
simulagdo de estudo de caso utilizando a ferramenta; e a Secao 6
apresenta as consideragdes finais.

2. METODOLOGIAS DE
APRENDIZAGEM

O ensino de forma geral é baseado numa abordagem tedrica e
conceitual, porém, em determinadas disciplinas, principalmente
no ensino técnico, graduacgdo e pés-graduacdo necessitam de uma
maior énfase a aplicacdo prética dos conceitos ministrados. Junto
a isso, existe a dificuldade de motivar e mobilizar a ateng@o desses
alunos, de maneira que ele possa obter uma visdo ampla dos
conceitos adquiridos e estabelecer uma conexdo entre a teoria € a
prética com maior eficécia.

ENSINO-

A aprendizagem de adultos € mais efetiva quando apresentada de
forma vivencial e ndo de forma passiva, pois o adulto é
responsdvel por sua educagdo e evolugdo profissional. Esta
perspectiva encontra amparo na andragogia, que pode ser definida
como a arte e ciéncia de ajudar os adultos a aprenderem. Nessa
abordagem, o professor ndo € o detentor do conhecimento, mas
um facilitador de conhecimento na relagdo entre os aprendizes [6].

As metodologias ativas contribuem com a cria¢cdo de ambientes de
aprendizagem contextualizada para atender a necessidade de
formac@o profissional de alunos de tecnologia, por verificar que é
essencial que o aluno faga uso de suas funcdes mentais de pensar,
raciocinar, observar, refletir, entender, combinar, resolver
problemas e realizar tarefas mentais de alto nivel, tais como
andlise, sintese e avaliacdo. A caracteristica fundamental que
diferencia o ambiente de aprendizagem ativa € a atitude ativa da
inteligéncia, em contraposi¢do a atitude passiva geralmente
associada aos métodos tradicionais de ensino [2].

Vygotsky [7] em sua teoria rejeitou a ideia da aprendizagem como
a simples acumulagdo de estimulos e respostas, e sim quando atua
transformando o ambiente com o uso de ferramentas. Soma-se a
essa visdo a teoria sobre aprendizagem de David Ausubel [3], em
que a esséncia do processo de aprendizagem significativa é
quando o aluno consegue mesclar o conhecimento prévio ao
conhecimento novo de forma que haja uma evolu¢do no seu
conhecimento.

Dentre as estratégias que podem ser usadas para se conseguir
ambientes de aprendizagem ativa pode-se destacar [2]:

e Discussdo de temas e topicos de interesse profissional;

® Trabalho em equipe com tarefas colaborativas;

e Estudo de casos em dreas profissionais especificas;

® Debates sobre temas da atualidade;

® Geracdo de ideias para solugdo de um problema;

e Uso de mapas mentais para aprofundar conceitos e ideias;
® Modelagem e simulacdo de processos e sistemas;

e Criagdo de espagos virtuais para aprendizagem coletiva;

® Questdes de pesquisa na drea cientifica e tecnoldgica.

No ensino de tecnologia, frequentemente, ¢é necessario
desenvolver habilidades de abstragdo que envolvem conceitos,
técnicas e modelos, para resolver tarefas complexas. Tais
habilidades podem ser estimuladas através de estratégias como o
estudo de casos, modelagem e simulagdo.

A simulac@o pode ser entendida como uma ferramenta, racional e
empirica, altamente elaborada e a disposi¢io do ser humano para
expandir ainda mais as possibilidades de conhecimento da propria
realidade concreta, reais ou imaginarias [7].

A através da simulagdo € possivel executar tarefas utilizando
técnicas variadas, dimensionadas com aproximacdo da realidade a
fim de proporcionar a observacdo dos resultados e interpretagdo
para a tomada de decisdo de forma mais dinamica.

Na simulacdo como estratégica do entendimento conceitual o
suporte tecnoldgico pode integrar um conjunto de técnicas e
modelos que cria condicdes de realizacdo de atividades
pedagbgicas, através da familiarizacdo com ferramentas e técnicas
integradas num tnico ambiente [3].

Destacam-se algumas vantagens da simulagdo, como a abordagem
de sistemas complexos com elementos aleatérios; controle de
condigdes experimentais; experimentacdo interativa; replica¢do
precisa dos experimentos e o teste de diferentes cendrios;
simula¢do periodos varidveis de tempo; e economia. E como
principais desvantagens, destaca-se a dependéncia da validade do
modelo desenvolvido [7].

No caso da disciplina de Geréncia de Projetos, o aluno terd que
lidar com fatores complexos [8], sendo responsdvel por mobilizar
e gerenciar os recursos para alcangar os objetivos definidos. Sera
responsdvel por elaborar o escopo do projeto; estabelecer um
plano de projeto; administrar e balancear as restricdes de custo,
prazo e qualidade; gerenciar e identificar os riscos; acompanhar o
andamento das tarefas; entre outras.

3. GERENCIA DE PROJETOS

A Geréncia de Projetos ¢ uma tarefa complexa que envolve
atividades de planejamento, execug¢do, monitoramento e controle
de todos os aspectos do projeto, bem como a motivacdo dos
envolvidos, visando atingir os objetivos do projeto dentro das
metas de desempenho esperadas de tempo, custo, qualidade,
escopo, riscos e beneficios, e pretende-se ainda que a organizagdo
alcance objetivos e busque novos patamares de indicadores e
melhores resultados em seus processos e produtos [2].
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As boas priticas de Geréncia de Projetos sdo abordadas através do
Guia PMBOK (Project Management Body of Knowledge), que
propde cinco grupos de processos, tais como [9]:

e Iniciacdo: nesta fase sdo realizados processos que definem e
autorizam uma nova etapa ou projeto;

e Planejamento: onde sdo realizadas tarefas como definicdo de
escopo do produto e do projeto, refinamento e detalhamento dos
requisitos e objetivos e desenvolvimento de um plano de ag3o;

e Execucdo: onde o trabalho é realizado de acordo com as
decisoes das fases iniciais;

e Monitoramento e Controle: verificagdo do trabalho realizado na
execucdo, de forma a verificar a adequacdo aos requisitos do
projeto, bem como as possiveis correcdes;

e Encerramento: realizacdo dos trimites formais para finalizagdo
da etapa ou do projeto.

A gestdio de projetos estd dividida em dez dreas de
conhecimento, tais como [9]:

® Gerenciamento da integracdo: é formado dos processos do dia
a dia com os quais o gerente de projetos conta para garantir que
todas as partes do projeto funcionem vinculadas;

® Gerenciamento do escopo: é composto dos processos para
garantir que o projeto inclua todo o trabalho exigido e somente
o exigido, para completar com sucesso o projeto;

e Gerenciamento do tempo: o objetivo é descrever os processos
requeridos para o término do projeto, garantindo que o mesmo
cumpra com os prazos definidos em um cronograma de
atividades;

e Gerenciamento do custo: agrega 0s processos que envolvem
planejamento, estimativa, or¢amento e controle de custos que
serdo necessarios para a conclusdo do projeto a partir de uma
precisdo orcamentdria;

e Gerenciamento da qualidade: qualidade do projeto é definida
como “o grau em que um conjunto de caracteristicas inerentes
atende aos requisitos”. Um projeto com qualidade é aquele
concluido em conformidade com os requisitos, especificagdes e
adequacao ao uso;

® Gerenciamento dos recursos humanos: tem como base a
identificacdo e documentacdo de funcgdes, responsabilidades e
relagdes hierarquicas do projeto em relacdo aos recursos
humanos envolvidos, além da criagio do plano de
gerenciamento de pessoal. Além da obtencdo dos recursos
humanos necessdrios para terminar o projeto;

e Gerenciamento das comunicacdes: visa gerenciar e controlar
os processos de comunicacdo relativos ao projeto e suas
interfaces com outras dreas de conhecimento;

e Gerenciamento dos riscos: tem por objetivo decidir como
abordar, planejar e executar as atividades de gerenciamento de
riscos de um projeto originado: metodologia, funcdes e
responsabilidades, or¢amentos, tempos, categorias de risco,
definicdes de probabilidade e impactos de riscos, matriz de
probabilidade e impacto, revisdo das tolerdncias das partes
interessadas, formatos de relatério e acompanhamento;
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e Gerenciamento das aquisi¢cdes: responsdvel por cuidar das
compras e aquisi¢cdes de projetos, servicos ou resultados
necessdrios para a realizagdo do trabalho. Inclui os processos de
gerenciamento de contratos e de controle de mudangas
necessdrias para administrar os contratos ou pedidos de compra;

¢ Gerenciamento das partes interessadas: trata do gerenciamento
de todas as partes interessadas e suas interagdes com o projeto.

As metodologias tradicionais de gerenciamento de projetos se
baseiam no planejamento e na utilizacdo sistemdtica de
documentagdo e processos, geralmente pouco flexiveis, e em
muitos casos, burocriticos, porém existem projetos que
necessitam de agilidade. Uma tendéncia atual é a adogdo de
metodologias dgeis.

Os métodos dgeis estdo centrados no reconhecimento das pessoas
como as principais impulsionadoras do sucesso do projeto, além
de demandar um intenso foco na eficicia e capacidade de
mudangas. Os métodos 4geis t&ém como caracteristicas [10]:

® Produzir a primeira entrega em semanas, para conseguir um
ganho antecipado e obter um feedback réapido;

¢ Inventar solugdes simples, para que haja menos mudancas e
fazer com que essas mudancas sejam mais faceis;

e Melhorar a qualidade do projeto continuamente, fazendo com
que os proximos passos sejam menos dispendiosos;

e Testar constantemente, pois quanto antes ocorrer a deteccdo do
defeito menos dispendiosas serdo as possiveis acdes corretivas.

Desta forma, é possivel perceber a complexidade de ensinar a
disciplina Geréncia de Projetos, visto que o aluno necessita
conhecer técnicas tradicionais e novas tendéncias para atuar no
mercado profissional. A utilizacdo de software na simulacdo de
casos reais € essencial para melhor compreenséo da disciplina.

4. FERRAMENTA GESTAO INTEGRADA
A ferramenta Gestdo Integrada é um software desenvolvido pelo
Nicleo de Engenharia de Software (NES) do Instituto Federal
Fluminense (IFFluminense). A ferramenta se baseia em
framework eletronico desenvolvido em Ruby on Rails, possuindo
caracteristicas como cé6digo aberto, facilidade de extensdo e
configuragdes personalizadas.

A ferramenta ja foi utilizada no ambiente organizacional para
apoiar a geréncia de projetos mantidos pelas seguintes institui¢des
federais: SETEC (Secretaria de Educacdo Profissional e
Tecnolégica) do Ministério da Educacdo (MEC), Formagio
GESAC do Ministério das Comunicagdes (MC), e IFFluminense
através de diversos campus e diretorias [11] [12].

Atualmente, a ferramenta encontra-se em uso na implanta¢do do
Escritério de Projetos do Polo de Inovacdo do IFFluminense e na
gestdo de seus projetos. Além disso, a ferramenta recebeu o
prémio de melhor projeto inovador em 2013, pela revista “Mundo
Project Management”.

A ferramenta agrega em unico local todas as informacdes dos
projetos de uma organizagdo. Possui funcionalidades que
contemplam os seguintes métodos e guias:

® As dreas do conhecimento do Guia PMBOK através de plug-ins
e templates [9];
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e Resultados esperados para o processo Geréncia de Projetos do
MPS.Br (Melhoria do Processo de Software Brasileiro) no nivel
G[13];

® Ambiente para o Project Model Canvas [14], que € um modelo
4gil e visual de elaborar um plano de projeto;

e Geréncia de requisitos e tarefas através do método Lean-Kanban
[15];

® Modelagem de processos através do BPMN (Business Process
Modeling Notation) [16].

As principais funcionalidades da ferramenta Gestdo Integrada séo
[117[12]:

® Termo de Abertura do Projeto (TAP);

e Estrutura Analitica do Projeto (EAP);

¢ Lancamento, controle e consulta das tarefas vinculadas ao EAP;
¢ Estimativas de tamanho, complexidade, prazos e custos;

¢ Orcamento;

¢ Cronograma e diagrama de Gantt de acordo com a EAP;

¢ Planejamento e controle dos riscos;

® Matriz de responsabilidade por nivel do EAP;

® Plano de comunicacio;

e Plano de Projeto desenvolvido na wiki;

® Registro de problemas identificados e agdes corretivas;

e Atas de Reunides com geracdo de tarefas alocadas ao EAP;
® Plano de Acdes e Metas;

e Reunides virtuais entre os stakeholders através dos féruns;
e Solicitagdo e Controle de Eventos pelos stakeholders;

e Lancamento e acompanhamento dos requisitos, com geracdo de
tarefas;

e Relatérios Gerenciais;

¢ Plano de Projeto com o Canvas;

® Mapa de Processos com BPMN;

® Avaliagdes através de questiondrios automatizados;
e Controle de tarefas com kanban.

S. ESTUDO DE CASO

A Geréncia de Projetos é uma disciplina que envolve o
planejamento e controle de um projeto; acompanhamento e
avaliac@o; controle de metas, tarefas e recursos; e tomada de agdes
corretivas, quando necessario [17].

Virios trabalhos ja foram realizados com o objetivo de analisar a
utilizacdo de ferramentas computacionais para apoio ao ensino-
aprendizagem da disciplina de Geréncia de Projetos, podendo-se
citar alguns, tais como:

® eGroupware e GPAC [18];
® DotProject [19];
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e Case Gemetrics [20] [21].

A disciplina de Geréncia de Projetos busca direcionar os alunos
de forma que entendam o desenvolvimento, aplicagio e o
encadeamento das atividades de um projeto. Portanto, é possivel
simular uma prética muito préxima da realidade de um ambiente
organizacional através da ferramenta Gestdo Integrada, com o
objetivo de facilitar o aprendizado de diversos métodos e guias
através das informacgdes reais dos projetos cadastrados na
ferramenta.

O estudo de caso foi realizado na disciplina de Geréncia de
Projetos no curso de Especializacdo em Andlise e Gestdo de
Sistemas de Informag¢do no IFFluminense. A turma inscrita na
disciplina continha vinte alunos.

O procedimento se inicia com a turma sendo dividida em cinco
grupos, onde cada grupo possui quatro integrantes. Desta forma,
cada grupo define o gerente do projeto e os perfis dos demais
membros da equipe.

Cada grupo elabora um caso pratico, o qual deverd ser o mais
proximo possivel da realidade dos projetos no ambiente
organizacional.

O caso prético, muitas das vezes, é algo que o proprio grupo de
alunos ja vivéncia em sua vida profissional. A descri¢do de cada
caso pratico é validada e aprovada pelo professor.

A metodologia utilizada para o aprendizado da disciplina é
aplicada da seguinte forma: a cada aula tedrica, elabora-se a parte
pritica do contetido abordado através da ferramenta. E desta
forma sdo realizadas as aulas, passo a passo, conciliando a teoria e
a pratica.

Ap6s a definicdo dos grupos e do caso pratico abordado por cada
grupo, sdo apresentados os conceitos bdsicos de projetos e de
geréncia (conceitos, caracteristicas, métodos, processos, etc.). Em
seguida € apresentada a ferramenta Gesto Integrada.

No préximo passo, entdo, os grupos criam na ferramenta os seus
projetos, definem os stakeholders e perfis.

A préxima etapa ocorre através da elaboracdo de um plano de
gerenciamento de projeto com o Project Model Canvas (método
agil), que é dividida da seguinte forma [4]:

e Aula tedrica sobre o0 método;

e Cada grupo elabora seu caso pratico através do processo manual
do método (usando folha A1 e post-its);

® O resultado do caso pritico é cadastrado na ferramenta através
da funcionalidade do Canvas.

As demais aulas seguem intercalando entre a aula tedrica sobre as
areas de conhecimento do PMBOK (método tradicional) e a
pritica destas dreas na ferramenta, utilizando o caso prético
proposto por cada grupo.

A cada aula, sdo elaborados, na ferramenta, os documentos
necessdrios ds dreas de conhecimento, tais como: Termo de
Abertura de Projeto (TAP), Estrutura Analitica do Projeto (EAP),
cronograma, or¢amento, matriz de responsabilidades, gestdo das
partes interessadas, plano de comunicacdo, plano de riscos,
controle das tarefas através de diversas formas e métodos,
tratamento das aquisi¢des, plano de qualidade do projeto, li¢des
aprendidas e problemas encontrados [4].
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Para controle dos requisitos e tarefas, cada grupo poderd utilizar o
diagrama de Gantt (método tradicional) e/ou o Kanban (método
agil).

Ao final da disciplina cada grupo deverd apresentar o seu projeto
todo documentado (Figura 1), utilizando o método que julgou
mais adequado ou até mesmo, um hibridismo entre os métodos, o
que ¢ totalmente permitido e facilitado pela prépria ferramenta.
Até porque esta pratica do hibridismo entre os métodos de
Geréncia de Projetos é uma pratica que vem sendo cada vez mais
adotada pelas organizagdes.

Figura 1 — Um dos grupos apresentando seu projeto do caso
pratico

Desta maneira, o uso da ferramenta Gestdo Integrada permite
experimentar um conjunto de metodologias, o que acarreta um
aprendizado voltado para qualificagdo profissional dindmica e
efetiva.

Foi realizada uma pesquisa com os vinte alunos da turma em
relacdo as funcionalidades da ferramenta que mais auxiliou no
processo de ensino-aprendizagem.

Foram expostas para os alunos quatro opgdes, onde o aluno
deveria selecionar apenas uma tnica opcdo, ou seja, aquela opgao
que represente a funcionalidade que na opinido do mesmo,
contribuiu de forma mais efetiva para seu aprendizado. As op¢des
propostas foram:

e Canvas na Ferramenta;

o EAP na Ferramenta;

® Demais documentos do PMBOK na Ferramenta;
® Demais métodos dgeis na Ferramenta.

A Figura 2 mostra que uma maior porcentagem (35%) dos alunos
selecionou a funcionalidade do Canvas como um maior facilitador
do aprendizado, seguida das funcionalidades EAP (25%) e demais
documentos do PMBOK (25%).

Ao final da apresentagc@o dos projetos foram selecionados os trés
melhores projetos, de acordo com a qualidade da documentacdo
elaborada para o projeto e da desenvoltura na apresentacdo do
mesmo. Desta forma foram distribuidos os prémios do 1°, 2° e 3°
lugar entre os projetos apresentados.
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Facilitador do Aprendizado

1 1

m Canvas na Ferramenta u EAP na Ferramenta
Demais documentes do PMBOK na Ferramenta ® Demais métodos Ageis na Feramenta

Figura 2 — Funcionalidades como auxilio a aprendizagem

6. CONSIDERACOES FINAIS

As metodologias ativas apresentam uma grande aderéncia com o
ensino de adultos, sendo bastante adequadas para aliar o ensino
tedrico e prético, principalmente em disciplinas com cardter
profissional.

O uso da ferramenta de geréncia de projetos “Gestdo Integrada”
oportuniza aos alunos uma vivéncia pratica, orientando a
execucdo de atividades baseadas em conceitos chave da Geréncia
de Projetos, simulando o trabalho real através da aplicagdo dos
conceitos e interacdo com os participantes.

Além disso, a ferramenta Gestdo Integrada reune todas as
informacdes dos projetos de uma organizacdo através da uma base
de dados, e assim os alunos podem analisar experiéncias
anteriores, discutir o projeto atual e situagdes potenciais de
tomada de decisdo, transformando-se numa experiéncia essencial
para melhoria das habilidades profissionais e o sucesso na
disciplina.
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