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Educacéo e Gestao de Projetos: Uma revisao sistematica da literatura

Objetivo do estudo
Compreender afronteira do conhecimento dos temas educacao e gestao de projetos.

Relevancia/originalidade

Utilizou a Revisdo Sistemética da Literatura (RSL) com o intuito de compreender afronteira do
.conhecimento sobre educacdo e gestdo de projetos nas bases Web of Science e Scopus entre 0s

anos de 2018 e 2021

M etodologia/abor dagem

Utilizou a Revisdo Sistemética da Literatura (RSL) com o intuito de compreender a fronteira do
conhecimento sobre educacdo e gestéo de projetos nas bases Web of Science e Scopus entre 0s
anos de 2018 e 2021 a partir desta triagem, foram selecionados.

Principaisresultados
Propdem-se a execugdo de uma agenda de pesquisas sobre a assunto educacéo em gestdo de
projetos

Contribuicoes tedricas/metodol 6gicas

Propdem-se a execugdo de uma agenda de pesquisas sobre a assunto educacéo em gestdo de
projetos

Contribuicbes sociaig/para a gestéo

Compreensdo das principais fronteiras da educacdo em gestdo de projetos.

Palavras-chave: Educacdo, Gestdo de Projetos, Revisdo Sistemdtica da Literatura
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Education and Project Management: A Systematic Review of the Literature

Study purpose
Understand the frontier of knowledge on education and project management.

Relevance/ originality

Used the Systematic Literature Review (RSL) in order to understand the frontier of knowledge
.about education and project management in the Web of Science and Scopus databases between
the years 2018 and 2021

Methodology / approach
Systematic Literature Review (RSL)

Main results
It is proposed to carry out aresearch agenda on the subject of education in project management.

Theoretical / methodological contributions
It is proposed to carry out aresearch agenda on the subject of education in project management.

Social / management contributions
Understanding the main frontiers of project management education.

Keywords: Education, Project Management, Systematic Review of the Literature
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1. Introducéo

Atualmente, as organizagdes enfrentam um mundo globalizado, digitalizado e
multicultural, intensamente competitivo e em répida evolucdo (Magano et al., 2020). Neste
contexto, organizagOes de todos os setores estdo se tornando cada vez mais orientadas a
projetos, dado a necessidade de alcancar suas iniciativas estratégicas e permanecer competitivas
em um ambiente de negécios dindmico (Magano et al., 2020; K. K. Sharma, Israel, & Bhalla,
2021).

Em vista das lacunas substanciais entre as competéncias desejaveis e reais dos
profissionais de projetos, hd uma necessidade genuina e continua de melhorar as abordagens
em relacdo a educacdo em gerenciamento de projetos (K. K. Sharma et al., 2021). As recentes
crises econémicas globais evidenciaram que a educacdo em gerenciamento de projetos deve ser
vista e revista (Carreiro & Oliveira, 2018).

Logo, as atividades tradicionais de ensino e aprendizagem ao longo dos anos vém
sendo desafiadas por uma pedagogia inovadora e ambientes de aprendizagem aprimorados pela
tecnologia (Budu, 2018). Conforme cunhado por pesquisadores, a educagdo em gerenciamento
de projetos ndo atende as reais necessidades das organizacgdes (Khodeir, 2018). Além disso, ha
uma lacuna entre a educacdo em gerenciamento de projetos do nivel universitario e as
competéncias reais exigidas pelos projetos (Khodeir, 2018).

Como resultado, a demanda por profissionais de gerenciamento de projetos
competentes e que possam gerenciar projetos com sucesso esta crescendo em diferentes setores
(K. K. Sharma et al., 2021). No entanto, estudos com foco nas necessidades de recursos
humanos e lacunas de habilidades em gerenciamento de projetos destacaram uma tendéncia
preocupante. No mercado de trabalho, ha uma lacuna cada vez maior entre as habilidades reais
dos candidatos a emprego e as habilidades desejadas por potenciais empregadores para funcdes
de gerenciamento de projetos (K. K. Sharma et al., 2021).

Para criar e transferir essa experiéncia pratica, é necessario mudar o procedimento dos
programas educacionais; para que se possa proporcionar experiéncia pratica e aprimorar as
habilidades e competéncias essenciais por meio da simulacdo do ambiente de trabalho (Hassan,
Haghighi-Rad, & Abtahi, 2021). Dessa maneira, objetiva-se, com este estudo, compreender a
fronteira do conhecimento dos temas educacéo e gestdo de projetos. Acredita-se que por meio
de uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) seja possivel compreender o campo da
educacdo em projetos e as lacunas do tema.

2. Materiais e Métodos

Esta pesquisa utilizou a Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) com objetivo de
compreender a fronteira do conhecimento sobre educacédo e gestdo de projetos. A RSL néo é
igual aos métodos convencionais, dado que representa um processo replicavel e transparente
(Penha, Kniess, Da Silva, & Da Silva, 2020).

Para realizacdo desta RSL, observou-se as seis etapas indicadas por Pollock e Berge
(2018). Primeiro, sdo elucidados os objetivos e métodos da pesquisa. Segundo, localiza-se
trabalhos cientificos significativos. Terceiro, os dados sdo coletados. Quarto, aprecia-se a
qualidade dos estudos. Quinto, sintetiza-se as evidéncias. Por fim, sexto, compreende-se e
interpreta-se as informacdes que foram encontradas (Pollock & Berge, 2018).

Como etapa inicial, a pesquisa foi orientada com base na questdo “qual(is) ¢ (sdo) a(s)
fronteira(s) do conhecimento da educag@o e gestdo de projetos?”. Para isto, foi utilizada a base
Scopus e Web of Science como fonte de pesquisa. Apds escolher as bases de pesquisa, foi
selecionada a string de busca (“project manage*”’) and (“education*"). Tanto na base Scopus
como na Web of Science, foram selecionados todos os campos de pesquisa. Cabe ressaltar, que
a pesquisa foi realizada na data de 2 de novembro de 2021.
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A busca, nas bases mencionadas, limitou-se ao tipo de documento artigo e aos anos de
publicacdo entre 2018 e 2021. Dado que esta pesquisa busca as fronteiras do conhecimento em
educacéo e gestdo de projetos, justifica-se a limitacdo dos artigos publicados nos ultimos quatro
anos. Sendo assim, foram encontrados 863 artigos, sendo as anélises desenvolvidas por meio
do software online Rayyan (2021). Este possibilitou a leitura dos titulos e resumos de cada
trabalho, divisdo dos artigos em trés grupos (Incluido, Excluido e A definir) e a criacdo de
critérios de exclusdo e rétulos. A Figura 1 apresenta detalhadamente a analise e a triagem que
foram desenvolvidas.

Registros obtidos na base Scopus (n=863)

Idelltiflca(;ﬁo Aplicagdo do filtro de duplicidade

Artigos selecionados para triagem (n=718)

Leitura dos titulos e dos resumos dos artigos

Triagem

Artigos selecionados para leitura completa (n=52)

Elegib]hdade Exclusdo dos artigos que nfio versem sobre ensino e gestfio de projetos

Incluidos Artigos selecionados para a Revisdo Sistemética de Literatura (n=39)

Figura 1: Etapas da identificacdo e triagem na base Scopus
Fonte: Elaborado pelo autor baseado em Penha et al. (2020) e Pollock e Berge (2018).

Como segunda etapa, aplicou-se o filtro de duplicidade nos 863 artigos extraidos nas
bases. Destes artigos, 290 artigos eram duplicados. Sendo assim, por meio do software Rayyan,
aplicou-se um filtro de duplicidade e foram retirados 145 artigos. Logo, na terceira etapa,
selecionou-se 718 artigos para triagem. A triagem sera realizada a partir da leitura do titulo,
palavras-chave e resumo, com o intuito de identificar os trabalhos que tratavam das tematicas
educacdo e gestdo de projetos. A partir desta triagem, foram selecionados 52 trabalhos para
leitura completa.

Cabe, observar que houve uma reducao significativa do nimero de artigos na triagem.
Dado que, varios artigos tinham como foco o método Project Based Learning (PBL) ou
Aprendizagem Baseada em Projetos. Contudo, apenas alguns relacionam-se com gestdo de
projetos. Sendo assim, permaneceram o0s trabalhos que envolviam educacdo em gestdo de
projetos e PBL em Gestdo de Projetos.

Portanto, na ultima fase de analise, foi efetuada a leitura diligente de cada um dos
trabalhos, categorizando-os e agrupando-os via software Notion® para a realizagcdo das
comparacgOes das categorias. Apos a leitura dos artigos, foram excluidos 13 trabalhos que nédo
envolviam educacdo e gestdo de projetos. Nessa Ultima etapa sintetizou-se as evidéncias e
interpretou-se os dados obtidos (Pollock & Berge, 2018).

3. Apresentacdo e Analise dos Resultados

Neste tdépico apresentam-se o0s resultados desta pesquisa a partir das andlises
desenvolvidas. Primeiramente evidencia-se 0 mapeamento dos trabalhos e posteriormente sdo
indicadas as categorias criadas a partir da leitura.

3.1. Mapeamento dos Artigos
Os artigos das bases mencionadas no toépico Materiais e Métodos (Tabela 1) foram
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selecionados e analisados. Como indicado, os artigos passaram por andlises atentas que
possibilitaram o entendimento sobre a fronteira do tema educagdo em gestdo de projetos. Dos
52 artigos selecionados para leitura, trinta e nove estavam adequados ao objetivo proposto.
Estes trabalhos estdo situados entre o ano de 2018 e 2021 (Gréfico 1).

2018 2019 2020 2021

Graéfico 1: Analise Temporal dos Artigos
Fonte: Elaborado pelo préprio autor (2021).

Por intermédio do Grafico 1, pode-se perceber que as publicagdes de artigos sobre o
tema educacdo em gestao de projetos teve um pico de publicagdes no ano de 2018 (quatorze
trabalhos). No ano seguinte, 2019 e 2020, houve uma queda e estabilizagdo. Porém, a partir de
2021, mesmo com o ano ainda em andamento durante a pesquisa, verifica-se crescimento nas
publicacdes. Como as buscas de artigos foram realizadas em novembro de 2021, acredita-se
que em futuras pesquisas encontrar-se-ao outros trabalhos sobre a tematica dentro deste ano.

N° de Artigos indic | Cite

Periddico Publicados eH Score
Alexandria Engineering Journal 1 58 5.6
Business Management and Economics Engineering 1 N/d N/d
Construction Economics and Building 1 20 2.7
Education Sciences 5 19 2.1
Engineering Construction and Architectural Management 1 58 4.0
EURASIA Journal of Mathematics Science and Technology
Education 1 38 4.0
IEEE Revista Iberoamericana de Tecnologias Del Aprendizaje 1 N/d N/d
IEEE Transactions on Education 2 68 5.8
Industrial and Commercial Training 1 33 3.2
International Journal of Continuing Engineering Education and
Life Long Learning 1 20 1.0
International Journal of Emerging Technologies in Learning 1 24 2.6
International Journal of Engineering Business Management 1 22 3.1
International Journal of Information and Communication
Technology Education 1 12 N/d
International Journal of Instruction 1 19 2.7
International Journal of Project Management 1 144 16.4
International Journal of Scientific & Technology Research 1 18 0.2
Journal of Applied Research in Higher Education 1 12 1.6
Journal of Information Systems Education 1 17 2.0
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Journal of International Education in Business 1 12 1.8
Journal of Professional Issues in Engineering Education and

Practice 2 N/d 3.1
Journal of Universal Computer Science 2 53 2.0
Modern Journal of Language Teaching Methods 1 N/d 1.1
Project Management Journal 3 43 5.1
Project Management Knowledge and Skills 1 22 1.8
Project Management Research and Practice 2 N/d N/d
Revista Gestdo e Projetos 2 N/d N/d
Sustainability 1 85 3.9
The Journal of Modern Project Management 1 N/d 1.1

Tabela 1: Periédicos, quantidade de artigos publicados, indice H e CiteScore das revistas com artigos na RSL
Fonte: Elaborado pelo préprio autor (2021).

Outro ponto relevante para anélise sdo as frequéncias de artigos por periodico, conforme
indicado na Tabela 1. Nesta pode-se verificar que 0s trinta e nove artigos selecionados para a
RSL estdo em vinte e oito revistas diferentes que vao desde tematicas especificas para gestdo
de projetos até educacdo e metodos de ensino. Com intuito de indicar a relevancia de cada um
dos journals apresentou-se também o CiteScore, métrica que mensura o nimero medio anual
de citagdo de artigos recentes, e o Indice H, indice que calcula a produtividade e impacto das
revistas cientificas com base dos artigos com maior volume de citacdo. Ambos os indicadores
mostram a relevancia de cada um dos periodicos.

Apls a apresentacdo dos indicadores e frequéncias de artigos por periodico, € de
fundamental importancia apresentar os artigos mais citados dentre os trabalhos que compéem
a RSL. Desse modo, na Tabela 2, apresenta-se o titulo, autores, ano de publicacéo, revista e n°
de citacdes dos principais artigos. Para que a tabela nao ficasse extensa, indicou-se apenas 0s
trabalhos com mais de dez citacdes.

An N° de
Titulo Artigo Autor(es) o Revista Citacde
S
Responsible fO”T‘S gf prolect_ Svetlana Cicmil e 201 | International Journal of
management education: Theoretical s - 45
. . - Hugo Gaggiotti 8 Project Management
plurality and reflective pedagogies
Tackling Project Management . '\.I!Jhu's’ 201 Project Management
Ruben Vrijhoef, e 29
Competence Research 9 Journal
Joseph Kessels
Can Serious Games Improve Project . .
Management Decision Making Under David Rumeser e 201 Project Management o4
. Margaret Emsley 9 Journal
Complexity?
Blended learning methods as an .
approach to teaching project Laila M. Khodeir 201 _Alex_andrla 18
. 8 Engineering Journal
management to architecture students
Practice and Exploration on Teaching EURASIA Journal of
Reform of Engineering Project Jin Xu, Bin-Ke Lie | 201 | Mathematics Science 18
Management Course in Universities Su-Mei Luo 8 and Technology
Based on BIM Simulation Technology Education
Integrated Experiential Learning— Jingxiao Zhang, Journal of Professional
Based Framework to Facilitate Project Haiyan Xie, Klaus 201 . o
SRR N . . . Issues in Engineering 16
Planning in Civil Engineering and Schmidt, Bo Xia, Hui | 9 Education and Practice
Construction Management Courses Li e Martin Skitmore
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José Magano,
. L . Claudia Silva,
Ge'\r;leratlon Z: Fitting P(OJect Claudia Figueiredo,
anagement Soft Skills A NP 202 . .
4 . ndreia Vitoria, Education Sciences 14
Competencies—A Mixed-Method T N . 0
Approach eresa Nogueira e
Maria Alzira Pimenta
Dinis
A practical, multidisciplinary approach 201 Journal of Applied
for assessing leadership in project Silvia Mazzetto 9 Research in Higher 13
management education Education
Giani Petri,
Games for Teaching Software Project | Alejandro Calderén,
Management: An Analysis of the Christiane Gresse von | 201 | Journal of Universal 11
Benefits of Digital and Non-Digital Wangenheim, 8 Computer Science
Games Adriano F. Borgatto e
Mercedes Ruiz

Tabela 2: Numero de citagfes dos principais artigos
Fonte: Elaborado pelo préprio autor (2021).

O mapeamento dos artigos que integraram a andlise, € essencial para anélise
aprofundada dos contetdos publicados. A partir desta leitura, categorizou-se os trabalhos em
dois grupos, conforme evidenciado na Tabela 3. Na primeira categoria, nomeada como aspectos
profissionais e educacionais, sdo elencados artigos que envolvem novas tecnologias, pedagogia,
carreira, competéncias, soft-skills, formas de treinar profissionais, redesenho do curso de
graduacéo e novas geragdes de alunos e profissionais (Geragcdo Z). J& na segunda categoria,
apresentou-se artigos sobre métodos e técnicas educacionais.

Categoria Artigos
(Borg & Scott-Young, 2020; Cicmil & Gaggiotti, 2018; Karanja &
Malone, 2020; Karnaukhoya et al., 2018; Kostalova, Bednarikova, &
Categoria 1: Aspectos Profissionais e Patak, 2018; José Magano et al., 2020; Jose Magano, Silva,
Educacionais Figueiredo, Vitoria, & Nogueira, 2021; Mazzetto, 2020; Nimmo &
Usher, 2020; Ningsih, Effendi, & Syah, 2019; K. K. Sharma et al.,
2021; Silvius & Schipper, 2019)
(Budu, 2018; Carreiro & Oliveira, 2018; Fernandes, Dinis-Carvalho,
& Ferreira-Oliveira, 2021; Goncalves, Von Wangenheim, Hauck, &
Zanella, 2018; Hassan et al., 2021; Ingason & Gudmundsson, 2019;
Jaaska, Aaltonen, & Kujala, 2021; Karanja & Grant, 2020; Khodeir,
2018; Laval et al., 2021; Law, 2019; Mas, Mesquida, & Colomo-
Categoria 2: Métodos, Modelos e Palacio, 2021; Mazzetto, 2018, 2019; Ngereja, Hussein, & Andersen,
Técnicas Educacionais 2020; Nijhuis, Vrijhoef, & Kessels, 2018; Oliveira, Carreiro, Souza,
& Dias, 2020; Petri, Calderén, Wangenheim, Borgatto, & Ruiz, 2018;
Petri, von Wangenheim, Hauck, & Borgatto, 2019; Pokharel, 2021;
Rumeser & Emsley, 2018, 2019; S. Sharma & Trivedi, 2019; Tews,
Skulmoski, Langston, & Patching, 2020; Torres, Sriraman, & Ortiz,
2021; Xu, Li, & Luo, 2018; Zhang et al., 2019)
Tabela 3: Categorias
Fonte: Elaborado pelo préprio autor (2021).

Deve-se mencionar o ponto de destaque durante o processo de analise e categorizacao,
dos trinta e nove artigos indicados para a RSL, trinta e seis estdo relacionados com as
universidades e cursos de pos-graduagdo. A vista disso, verifica-se uma possivel preocupago
das instituicdes de ensino superior (IESs) em adequar os métodos e contetidos utilizados para a
preparacdo dos profissionais da &rea de gestdo de projetos. Logo, a analise e discussdo do
presente artigo tera foco principal no tema educacdo nas universidades.
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3.2. Analise e Discussao das Categorias Encontradas

Nesta subsecdo, as categorias apresentadas sdo evidenciadas depois das analises dos
artigos. Ndo sdo exprimidas somente a explicacdo e ordenagdo dos assuntos, CoOmo
oportunidades para elaboracdo de agendas de pesquisa.

3.2.1. Aspectos Profissionais e Educacionais

O ensino de graduacdo estd emergindo como um caminho direto para a profissdo
anteriormente considerada acidental de gerenciamento de projetos (Borg & Scott-Young,
2020). Todavia, as instituices de ensino devem ter uma abordagem interativa e de parceria
com as organizagOes, bem como auxiliar os graduandos para um plano de carreira, para que
estes estejam prontos para o trabalho na area de gestéo de projetos (Borg & Scott-Young, 2020).

Dessa forma, a educacdo universitaria moderna terd suas perspectivas pedagdgicas
desafiadas (Karnaukhoya et al., 2018). Logo, necessita-se de melhorias com relagdo ao
alinhamento do curriculo das instituicGes de ensino e as demandas do mercado profissional de
gestdo de projetos (Karanja & Malone, 2020). A Taxonomia de Bloom pode ser um caminho
para este alinhamento e para a criacdo de objetivos de aprendizagem que levem os educandos
a lembrar, compreender, aplicar, analisar, avaliar e criar (Karanja & Malone, 2020).

Além da integracao entre os objetivos de aprendizagem e as demandas do mercado, ao
formar para o gerenciamento de projetos, & de suma importancia o desenvolvimento de
competéncias e soft-skills exigidas para atuacdo na area (Magano et al., 2020; Nijhuis et al.,
2018). Os autores Magano et al. (2021) listaram 38 competéncias e soft-skills essenciais para
os profissionais da nova geracéo. A Tabela 4 apresenta as principais competéncias para a gestdo
de projetos.

Assertividade

Inteligéncia emocional

Solucionar problemas

Atencdo aos detalhes

Resiliéncia emocional

Relaxamento

organizacao

Autoridade Experiéncia Saber buscar informacao
Conhecimento Flexibilidade Autoconsciéncia
Compromisso Iniciativa Autocontrole
Comunicacdo Relacionamento interpessoal Trabalho em equipe

Pensamento conceitual Lideranca Gerenciamento de tempo
Conflito de gestdo Gestdo Treinamento
Criatividade Negociacéo Incerteza
Consciéncia cultural Abertura Uso de tecnologia
Relacionamento com o cliente Resolver problemas de Visdo

Delegacéo

Perseveranca

Trabalhar sobre
Pressao

Desenvolvimento de outros

Consciéncia politica

Tabela 4: Categorias
Fonte: Magano et al. (2021).

Além das competéncias socioemocionais (soft-skills), a tabela 4 indica alguns
conhecimentos (hard-skills) exigidos, como: (1) conhecimentos, (2) saber buscar informacéo,
e (3) saber usar a tecnologia. No entanto, ainda hoje, existem universidades que ndo maximizam
0 uso de tecnologias no processo de aprendizagem (Karnaukhoya et al., 2018; Ningsih et al.,
2019). Dentre as tecnologias emergentes estdo (Nimmo & Usher, 2020):

1. Inteligéncia Artificial — IA (Artificial Intelligence): sistema de computador que
pode realizar tarefas normalmente associadas a inteligéncia humana, entre elas
a tomada de decisdo, reconhecimento visual e da fala e traducgéo de idiomas;

2. Machine Learning (Aprendizado das Maquinas): subconjunto de IA que se
afasta da programacéo estrita baseada em regras, isto é, utiliza algoritmos
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matematicos para testar suposicOes a partir de dados existentes e criar previsées
com base em um modelo probabilistico autocriado;

3. Bots (Robotizacdo): é dispositivo, software ou aplicativo que pode realizar
tarefas rotineiras com o minimo de intervencdo humana, também é um
subconjunto da IA.

Todas estas tecnologias terdo um impacto expressivo no campo de gerenciamento de
projetos nos proximos cinco anos (Nimmo & Usher, 2020). A vista disso, as instituicdes de
ensino tém um periodo curto para adequar a estrutura e profissionais para permitir que 0s
estudantes estejam preparados para este ambiente. Caso as IES ndo se adequem, correr-se-a 0
risco de ndo preparar os alunos para o ambiente de mercado (Nimmo & Usher, 2020).

Além do foco das IESs, é de fundamental importancia que exista o suporte de
treinamento nas empresas, ndo apenas aos gerentes de projeto, mas também aos membros da
equipe do projeto, no que diz respeito a forma de seu envolvimento no projeto, e as partes
interessadas e aos membros da alta administracéo responsaveis pela supervisdo do projeto. Para
este grupo de trabalhadores, € particularmente benéfico fornecer treinamento na combinacéo de
gerenciamento de projetos com gerenciamento estratégico de negocios (Kostalova et al., 2018).

Além das demandas de capacitacdo tecnoldgica, as organizagdes tornam-se cada vez
mais complexas e multidisciplinares. Desse modo, o processo educacional em projetos também
deve simular o cenério real e permitir aos alunos uma abordagem que apresente 0s problemas
decorrentes de situacOes tipicas de projetos profissionais, como: colaboracéo e lideranca em
uma equipe, organizacgdo e alocacéo de tarefas, e a capacidade de gerenciar a pressao de tempo
e cumprir prazos, torna-se imprescindivel (Mazzetto, 2020).

Em meio a aplicacdo préatica dos projetos e compreensdo dos problemas reais, exige-se
que os profissionais sejam capacitados para o gerenciamento responsavel dos projetos (Silvius
& Schipper, 2019). As preocupacdes gerais cada vez mais articuladas em torno das praticas de
gerenciamento ético e da propria educacdo em gerenciamento precisam ser tratadas
coletivamente nas comunidades de gerenciamento de projetos académicos e profissionais e
refletidas na pratica de educar com responsabilidade os gerentes de projeto responsaveis
(Cicmil & Gaggiotti, 2018).

Para tanto, a educacdo em gerenciamento de projetos pode dar uma contribuicdo
significativa para aumentar a taxa de sucesso de implementacdo do projeto e reduzir as falhas
do projeto (Kostalova et al., 2018). Sendo assim, deve-se adequar os métodos e técnicas de
aprendizagem, bem como, aproximar o ambiente real ao ambiente de sala de aula. Outro desafio
é a recepc¢do das novas geracdes, como a Geracdo Z, nas universidades e nas organizacoes
(Magano et al., 2020; Magano et al., 2021).

A Geragdo Z sao os chamados “nativos digitais”. Nasceram na tecnologia ao
invés de geracOes anteriores que se acostumaram com as tecnologias (Magano et al., 2020). A
geracdo Z molda suas identidades ao longo do tempo. Nao gosta de estereotipos. Sao inclusivos.
Acreditam na importancia do dialogo. Aceitam divergéncias de opinido. Valorizam o0s
empregadores que oferecem oportunidades de remuneracdo igualitaria, de promocdo, de
aprendizado, de progressao. E esperam ter planos de carreira flexiveis (Magano et al., 2020).

Por um lado, a falta de consciéncia de alguns tracos proprios, como: o individualismo e
baixo relacionamento pessoal, bem como a preocupacdo com suas fragilidades no ambiente da
equipe do projeto (falta de lideranca, confianca, baixa autoestima, dificuldade em lidar com
criticas, impulsividade e panico, entre outros) (Magano et al., 2020). Essas diferencas
geracionais, exigem que as IESs ajustem 0s processos de ensino-aprendizagem ndo apenas ao
mercado, mas aos estilos de aprendizagens das novas geragdes (Magano et al., 2020; Magano
etal., 2021).

Anais do X SINGEP — Sao Paulo — SP — Brasil — 26 a 28/10/2022 7



7)) X SINGEP (5} CYRUS ez

Simpdsio Internacional de Gestéo, Projetos, Inovagdo e Sustentabilidade

CIK 10" INTERNATIONAL CONFERENCE

ISSN:2317-8302

3.2.2. Métodos, modelos e técnicas educacionais

A educacdo em gerenciamento de projetos em nivel universitario enfrenta uma série de
desafios. Como cunhado por varios pesquisadores, ndo atende as reais necessidades da
indUstria, nem atrai o interesse de estudantes (Khodeir, 2018). Buscando aproximar a sala de
aula dos ambientes e necessidades reais do mercado, muitos métodos técnicos educacionais tém
sido investigados e analisados (Khodeir, 2018). Entre elas, estdo: o ensino hibrido (blended
learning methods), jogos e métodos de ensino-aprendizagem.

O ensino hibrido (blended learning methods) € definido pelos pesquisadores com a
mescla de varios métodos de ensino. Porém, estes devem estar alinhados a um mesmo objetivo
para que o aluno aprenda e ganhe experiéncia (Khodeir, 2018). Logo, o blended learning é um
método de apoio a entrega de conhecimento, além de despertar o interesse dos alunos de
arquitetura (Khodeir, 2018).

Uma das maneiras de unir o ensino hibrido e as necessidades do mercado € por
intermédio da Aprendizagem Vivencial (Experiencial), Ativa e Ensino Ativo. A Aprendizagem
Vivencial busca criar sentido para o aprender, ou seja, facilitar o aprendizado por meio de
descobertas e de experiéncias. O aluno aprende praticando e vivenciando falhas, criticas e
processo decisorio (Carreiro & Oliveira, 2018; Jaaské et al., 2021; Oliveira et al., 2020; Zhang
et al., 2019). Desse modo, perpassa pelo ciclo vivencial elaborado por David Kolb: (a)
experiéncia concreta, (b) observacéo reflexiva, (c) conceituacdo abstrata e (d) experimentacao
ativa (Carreiro & Oliveira, 2018; Zhang et al., 2019).

Para que o ciclo de Aprendizagem Vivencial seja contemplado e concretizado, 0
ambiente educacional deve ser atrativo para os estudantes e participantes tenham seus estilos
de aprendizagem contemplados. Para tal, a gamificacdo (gamification) se apresenta como um
método que cria elementos de jogo dentro da sala de aula, tais quais: badget digitais (emblemas
digitais), tabelas de classificacdo e de pontuacéo (Jaéaska et al., 2021; Tews et al., 2020). Uma
das promessas da gamification é melhorar a motivacao e motivagdo (Ozhan e Kocadere, 2020).

Complementando a gamificacdo, 0s jogos buscam o entretenimento e diversdo dos
jogadores. Contudo, os jogos podem ser integrados de forma a auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem de diversas disciplinas, inclusive na educacdo em gestdo de projetos (Hassan et
al., 2021; Jaaské et al., 2021; Khodeir, 2018; Law, 2019; Oliveira et al., 2020; Petri et al., 2018,
2019; Rumeser & Emsley, 2018, 2019; Tews et al., 2020). Nos artigos desta RSL foram
encontradas cinco nomenclaturas diferentes de jogos para educacdo em gerenciamento de
projetos. Objetivando apresenta-las, criou-se a Tabela 5 indicando os tipos e a definicéo.

Nomenclatura Autores Definicao
Jogos gerenciamento de (Petrietal., A area de software pode fazer uso de jogos para o ensino
projetos de software 2019; S. Sharma | dos contelidos da area e para que os educandos aprendam
& Trivedi, por meio de simulacdes e vivéncias de situagdes
2019) similares as reais.
Jogos educacionais (Carreiro & Na area de gestdo de projetos existem diversos jogos
Oliveira, 2018; educacionais nomeados como jogos de negécios ou de
Jaaska et al., empresas. Os jogos de empresas objetivam desenvolver
2021; Oliveira | competéncias gerenciais por meio de tomada de decisdo
et al., 2020) e simulacdo simplificada dos ambientes reais.
Jogos Sérios (Serious Game) (Rumeser & S0 jogos que focam a aprendizagem e 0
Emsley, 2018, desenvolvimento de competéncias, ao invés, do simples
2019; Tews et entretenimento.
al., 2020)
Jogos digitais e ndo digitais (Petrietal., Jogos digitais sdo jogos que estdo dentro de um ambiente
2018) online ou eletronico. Ja os jogos ndo digitais sdo
impressos, como 0s jogos de tabuleiro e cartas.

Tabela 5: Jogos e Educacdo em Gestdo de Projetos
Fonte: Elaborado pelo préprio autor (2021)
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Foram encontrados 22 jogos com foco em gerenciamento de projetos nos artigos da
RSL. Para facilitar a localizagdo, desenvolveu-se a Tabela 6 com cada um dos jogos e
referéncias que os indicou.

Jogo Autores
Project Management Simulation (PMS-SIM) (Carreiro & Oliveira, 2018; Oliveira et al., 2020)
SIMSOFT (Sharma & Trivedi, 2019)
DELIVER! (Rumeser & Emsley, 2018, 2019; S. Sharma & Trivedi, 2019)
SimSE (Sharma & Trivedi, 2019)
SESAM (Sharma & Trivedi, 2019)
The Project Manager game (Sharma & Trivedi, 2019)
MEEGA+ (Petri et al., 2018, 2019)

Project Business Bame (PBG) (Jaéska et al., 2021)

Project Crashing Game (PCG) (Rumeser & Emsley, 2018, 2019; Tews et al., 2020)
Program Crashing Game (PgCG) (Rumeser & Emsley, 2018, 2019)
Project Scheduling Game (PSG) (Rumeser & Emsley, 2018, 2019)
Project-Execution Game (PEG) (Rumeser & Emsley, 2018, 2019)

ProDec (Tews et al., 2020)

C2 Business Simulation Game (Tews et al., 2020)

Game-based Action Learning (Tews et al., 2020)

PPM Software (Tews et al., 2020)
OpenSimulator (Tews et al., 2020)

Simupedia (Tews et al., 2020)

Project Management Simulation (PMS) (Tews et al., 2020)
Benspaend (Tews et al., 2020)

Gamification Software Engineering (Tews et al., 2020)

Education Learning (GSEELYS)

Incredible Manager game (Rumeser & Emsley, 2018)

Tabela 6: Jogos em Gestdo de Projetos.
Fonte: Elaborado pelo préprio autor (2021)

Além do método jogo, outros oito métodos foram indicados ao longo dos artigos que
compdem esta RSL. Entre os métodos, estdo:

1. Aprendizagem Baseada em Projetos (Project-Based Learning): E um tipo de
aprendizagem centrada no aluno, que se fundamenta em trés concepgdes: a
aprendizagem € caracteristica ao contexto, os alunos estdo comprometidos
ativamente no método de aprendizagem e atingem objetivos por meio de trocas
sociais e do intercambio de conhecimento e compreensdo. E considerado um
tipo de aprendizagem baseada em investigacdo, onde o0 contexto de
aprendizagem ¢ fornecido por meio de questdes e problemas auténticos dentro
de problemas do mundo real (Fernandes et al., 2021; Laval et al., 2021; Mas et
al., 2021; Ngereja et al., 2020; Pokharel, 2021; Torres et al., 2021).

2. Principios do Agil no Ensino: Os principios do Manifesto Agil podem ser usados
como processos e ferramentas para desenvolvimento de atividades em sala de
aula. Em primeiro lugar, os professores devem se concentrar nos individuos e
nas interacdes sobre processos e ferramentas. O segundo principio de favorecer
o software funcional em vez da documentacdo abrangente pode ser o de um
graduado com capacidades de alto nivel, como pensamento critico e capacidade
de resolver problemas do mundo real no mercado. Por fim, responder as
mudancas seguindo um plano sugere que o curriculo ou plano de ensino, embora
atil, ndo esta definido em pedra. Deve ser considerado um documento vivo que
possa acomodar possiveis mudangas futuras em resposta as mudangas nas
necessidades e expectativas dos alunos (Budu, 2018).

3. Aprendizagem Baseada na Acdo (Action-Based Learning): resolver problemas
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da vida real, e envolve agir e refletir sobre os resultados (Law, 2019)

4. Work-Based Learning (WBL): tem sido usada para proporcionar aos alunos
vivéncias ambiente de trabalho real. Sendo assim, busca criar ambientes projeto
similares a realidade e estabelecer contatos e cooperacdo com clientes reais,
enquanto desenvolvia as competéncias de empreendedorismo dos alunos
(Mazzetto, 2019, 2020).

5. Feedback Instrucional: é um instrumento que auxilia e estimula os alunos a
refletirem sobre suas respostas, e que fornece informagdes para direcionar suas
formas de pensar e agir, e assim promover seu aprendizado (Goncalves et al.,
2018).

6. Learner-Centered Pedagogy: envolve o compartilhamento de poder entre o
aluno e o professor, com o aluno se envolvendo diretamente na defini¢cdo dos
objetivos do curso e como alcancgé-los (Karanja & Grant, 2020).

7. Flipped Classroom (Sala de Aula Invertida): contetdo que seria apresentado em
sala é desenvolvido em casa para que 0 momento de sala de aula seja utilizado
para a préatica (Ingason & Gudmundsson, 2019).

8. Building Information Modeling (BIM): pode ser usado para demonstrar todo o
ciclo de vida do edificio, incluindo o processo de construcdo e o processo de
manutenc¢do (Xu et al., 2018; Zhang et al., 2019).

Por fim, para que todo processo e metodos educacionais sejam verificados e
aprimorados, a medicdo de desempenho de aprendizagem € indispensavel. A medicdo de
desempenho deve ser realizada para que a coleta de dados com o intuito de encontrar maneiras
de facilitar o processo educacional e melhorar o envolvimento dos alunos (Ngereja et al., 2020).

4. Consideragdes Finais

A educacdo em gestdo de projetos € um tema essencial para que 0s projetos sejam
desenvolvidos com qualidade e sucesso. Portanto, a educacdo em nivel universitario e em nivel
organizacional precisam desenvolver ambientes que proporcionem o desenvolvimento de
competéncias que a pratica de gerenciamento de projetos necessita.

Observa-se que ha lacunas nos trabalhos que tratam do tema educacdo e gestdo de
projetos. Tematicas como ocorre a educacdo em gerenciamento de projetos nos ambientes
profissionais, capacitacdo das novas geracOes para a gestdo de projetos, uso das novas
tecnologias para o desenvolvimento do ensino-aprendizagem nas IESs, uso de diferentes
métodos e técnicas educacionais, impacto da tecnologia na educacdo em gestdo de projetos e
formas efetivas de medi¢do do desempenho dos alunos no processo educacional em gestao de
projetos.

Sendo assim, esta pesquisa teve como objetivo compreender a fronteira do
conhecimento dos temas educacdo e gestdo de projetos. Por intermédio de uma Revisdo
Sistematica da Literatura (RSL) procurou-se compreender os artigos que tratavam da tematica
nas bases Web of Science e Scopus. A RSL ¢ diferente dos métodos convencionais, uma vez
que representa um processo replicavel e transparente. Logo, para a realiza¢do de uma RSL, ndo
basta apenas fazer uma revisdo da literatura. Para a criacdo de uma RSL, é de fundamental
importancia a utilizacdo de um protocolo. Sendo assim, nesta pesquisa utilizou-se o protocolo
criado por Pollock e Berge (2018).

Os artigos foram selecionados na base Scopus e triados de acordo com a string de busca
que limitava a procura apenas nas bases supracitadas. O corpus da pesquisa foi composto por
39 artigos publicados entre 2018 e 2021. Percebe-se com esta pesquisa a necessidade de
desenvolvimento de mais trabalhos cientificos que abordem a temética educagdo e
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gerenciamento de projetos.

Alicercados nos resultados obtidos, propdem-se a execucdo de uma agenda de pesquisas
sobre a assunto educacgdo em gestdo de projetos. Esta agenda pode ser formada de temas como:
(a) educacdo desenvolvida nas IESs; (b) educagdo desenvolvida pelas organizagdes; (c)
aproximacdo o ambiente real dos projetos as IESs; (d) processo educacional nos métodos ageis;
(e) medicéo do processo educacional em gestdo de projetos; (f) inteligéncia artificial, machine
learning e bots na educacdo em gestdo de projetos; (g) métodos e técnicas educacionais e
educacdo em gestao de projetos.

Espera-se que este artigo contribua para o exame e para o debate sobre a tematica
educacdo em gestdo de projetos. Além disso, deseja-se que esta favoreca o dominio das
principais pesquisas publicadas nas principais revistas internacionais de projetos e que as
lacunas e categorizacdo dos temas sejam uma ferramenta abreviativa para os pesquisadores que
pretendem estudar as tematicas.
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