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AMBIENTE VIVENCIAL EM GESTAO DE PROJETOS

Objetivo do estudo
O objetivo do presente estudo é apresentar um ambiente vivencial de ensino-aprendizagem em gestéo
de projetos.

Relevancia/originalidade
A proposta deste ambiente prético € desenvolver e oferecer recursos e ferramentas que auxiliem os
educadores naimplementacdo de métodos ativos e aprendizado vivencial em suas aulas.

M etodologia/abor dagem
Metodol ogia para desenvolvimento de produto técnico tecnol 6gico baseado em pesquisar anteriores da
area e dos autores do estudo.

Principais resultados
Para a criacdo de ambiente vivencial a partir de um portal on-line. Este portal é a base de todas as
solucgdes apresentadas e visa integré-las, facilitar 0 acesso e atualizacao.

Contribuicoes tedricas/metodol 6gicas

O Ambiente Vivencial € uma juncdo da aprendizagem vivencial, metodologias ativas e ambientes
educacionais em gestdo de projetos, por isso, nomeou-se como Ambiente Vivencial em Gestéo de
Projetos.

Contribuicbes sociaig/para a gestéo

A proposta da plataforma auxilia os professores, alunos e gestores no processo de ensino-
aprendizagem em gestdo de projetos. Ainda, considera-se que a criagdo da plataforma pode atenuar os
principais objetivos e limitagdes da educacdo na &rea e aproximar os ambientes educacionais préaticos.

Palavras-chave: Gestdo de Projetos, Ambiente Vivencial, Educagdo, Ensino, Aprendizagem
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Experiential Project Management Environment

Study purpose
The objective of this study is to present an experiential teaching-learning environment in project
management.

Relevance/ originality
The purpose of this practical environment is to develop and offer resources and tools that help
educators in the implementation of active methods and experiential learning in their classes.

Methodology / approach
Methodology for the development of a technological technical product based on previous research of
the area and the authors of the study.

Main results
For the creation of an experiential environment from an online portal. This portal is the basis of all the
solutions presented and aims to integrate them, facilitate access and updating.

Theoretical / methodological contributions

The Experiential Environment is a combination of experiential learning, active methodologies and
educational environments in project management, so it was named the Experiential Environment in
Project Management.

Social / management contributions

The proposal of the platform assists teachers, students and managers in the teaching-learning process
in project management In addition, it is considered that the creation of the platform can mitigate the
main objectives and limitations of education in the area and bring

Keywords: Project Management, Experiential Environment, Education, Teaching, Learning
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AMBIENTE VIVENCIAL EM GESTAO DE PROJETOS
1 Introducao

A gestao de projetos tem ganhado destaque nos ambientes gerenciais recentemente,
evidenciando um aumento significativo no nimero de organizagdes que reestruturam suas bases
conforme o modelo de projetos nos Ultimos anos (Loufrani-Fedida & Missonier, 2015). O
aumento desse fendmeno tem contribuido para um déficit constante de profissionais
qualificados em gestdo de projetos, resultando em mais de um milhdo de posi¢des em aberto
em todo o mundo (Karanja & Malone, 2020). A escassez de talentos e profissionais nesta area
tem como consequéncia o ndo alcance dos objetivos definidos em muitos projetos, levando a
resultados que ndo atendem adequadamente as reais necessidades das organizacdes e de seus
clientes (Karanja & Malone, 2020).

Com proposito de enfrentar esse problema, sdo implementados programas, treinamentos
e cursos universitarios, buscando atender as demandas das organizacdes e promover o
desenvolvimento de profissionais na area (Berggren & Soderlund, 2008; Ojiako et al., 2014;
Rumeser & Emsley, 2019). Contudo, no que diz respeito ao ensino de gestdo de projetos, as
instituicdes enfrentam dificuldades para atender as demandas devido a lacuna entre teoria e
pratica. Isso inclui a necessidade de adaptagdo do curriculo das disciplinas, perfil dos
educadores, métodos e técnicas pedagogicas, bem como a conducdo eficaz dos alunos, entre
outros fatores (Ammenwerth, 2017; Jaccard et al., 2022).

Assim, os estudantes podem ndo estar devidamente preparados para enfrentar a
complexidade do dia a dia e aplicar as competéncias essenciais dos projetos. Portanto, torna-se
imperativo implementar mudangas nas institui¢des de ensino de gestdo de projetos (Ojiako,
Ashleigh, Chipulu, et al., 2011) e mudanca de uma pedagogia passiva para pedagogia ativa
(Jaccard et al., 2022).

Para integrar teoria e pratica, emergem a aprendizagem vivencial e os métodos ativos
de ensino-aprendizagem. Essas abordagens sdo essenciais para criar um ambiente educacional
eficaz no ensino gerencial, proporcionando uma experiéncia pratica e envolvente (Tan & Huet,
2021; Scafuto et al., 2017; Bueno, Serra & Scafuto, 2023) e permitir que o conhecimento seja
construido por meio da transformagdo da vivéncia ou experiéncia (Kolb & Kolb, 2005; Jaaska
et al., 2021). A integragcdo da teoria com a pratica e o uso da aprendizagem vivencial e métodos
ativos como complemento aos métodos convencionais nos ambientes de ensino-aprendizagem
em gestdo de projetos sdo iniciativas pouco comuns na maioria das formacdes na area. Os
programas educacionais na area precisam ser constantemente aprimorados, contudo, tanto os
educadores como as instituicdes de ensino em projetos ndo sabem como atender a estas
exigéncias (Sharma et al., 2021; Svejvig & Andersen, 2015). Tanto que, estudos anteriores
revelaram que os alunos expressavam insatisfacdo em relacdo aos cursos de gestdo de projetos,
considerando-os abstratos e desconectados da realidade (Barbosa, 2022; Jadska et al., 2022;
Tan & Huet, 2021).

A partir disso, o objetivo do presente estudo ¢ apresentar um ambiente vivencial de
ensino-aprendizagem em gestao de projetos. A proposta deste ambiente pratico ¢ desenvolver
e oferecer recursos e ferramentas que auxiliem os educadores na implementacdo de métodos
ativos e aprendizado vivencial em suas aulas. Além disso, busca-se promover a integragao entre
os contextos praticos de projetos e os ambientes educacionais, facilitar a introdugdo de
profissionais na area, aprimorar seus conhecimentos em gestdo de projetos e servir como uma
plataforma de suporte educacional e curadoria para instituicdes de ensino que visam
desenvolver competéncias nesse campo. Cabe ressaltar, que este artigo tecnologico ¢ fruto da
tese de doutorado de Carreiro (2023).
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As secdes deste relato técnico estdo baseadas nas oito etapas principais indicadas por
Biancolino et al. (2012). Para tanto, dividiu-se a estrutura em: Introducao; Referencial Teorico;
M¢étodo da Producdo Técnica; Contexto do Projeto (Caracterizagdo da Organizacdo e
Caracterizagdo da Audiéncia/Problema Analisado); Tipo de Intervencdo e Mecanismos
Adotados; Resultados Obtidos e Analise, Conclusdo e Referéncias.

2 Referencial tedrico
2.1 Educacido em Gestao de Projetos

A educacdo desponta como um pilar crucial na contemporaneidade, desempenhando
papel distintivo na demarcagdo individual e, primordialmente, moldando os destinos
profissionais. Aprofundando saberes e competéncias essenciais, a educagdo configura-se como
elemento determinante para adentrar setores almejados do mercado de trabalho (Bockova et al.,
2021). Académicos engajados na area de gerenciamento de projetos, com a intencao de cultivar
tanto a aprendizagem quanto o ensino, sdo incentivados a desenvolver uma disciplina imersiva
em ambientes fluidos e dindmicos (Ojiako, Ashleigh, Wang, et al., 2011).

Uma crescente area de interesse reside na necessidade de estabelecer uma identidade
distintiva para essas disciplinas, reconhecendo os gerentes de projetos como individuos e
fomentando uma clara compreensdo de seus papéis (Ojiako, Ashleigh, Wang, et al., 2011). Por
fim, ¢ crucial assegurar que o processo de aprendizado reflita as nuances reais (Divjak & Kukec,
2008; Ojiako, Ashleigh, Wang, et al., 2011). Foram delineados quatro fundamentos essenciais
para a educagdo em gerenciamento responsavel de projetos (Cicmil & Gaggiotti, 2018): (1)
Introducdo a pluralidade tedrica; (2) Estimulo ao debate critico; (3) Desenvolvimento de
curriculo; e (4) Criagdo de formas de avaliagdo que fomentem teorizagao.

Para atender aos requisitos de complexidade dos projetos, os processos educacionais
devem ser pertinentes, embora ndo excessivamente restritas as praticas corporativas vigentes.
Formagdes que exploram a dimensdo humana do gerenciamento de projetos sdo particularmente
valorizadas pelos educandos. Atividades praticas que envolvem a participacao ativa dos alunos
geram entusiasmo e promovem uma aprendizagem efetiva. A experiéncia pratica facilita a
aplicacdo dos conceitos tedricos, na pratica, consolidando o entendimento. As aulas devem
proporcionar amplas oportunidades para os alunos trabalharem colaborativamente em suas
proprias situagdes de gerenciamento de projetos (Dan, 1995).

O artigo de Carreiro, Maccari & Scafuto (2023) e a tese de Carreiro (2023) trouxeram
como resultados alguns desafios para a educac¢do (ensino-aprendizagem) em gestao de projetos.
O estudo de Carreiro, Maccari & Scafuto (2023) apresentou desafios advindos de uma revisao
de literatura acerca do tema Educacdo, Ensino e Aprendizagem em Gestdo de Projetos e o
estudo de Carreiro (2023) os problemas a partir da impressao de gestores, professores e alunos
de gestdo de projetos. A Tabela 1 une, para tanto, estes problemas tedricos do estudo de Carreiro,

Maccari & Scafuto (2023) e os desafios identificados nas entrevistas do estudo de Carreiro
(2023).

Tabela 1. Problemas da Educagdo em Gestdo de Projetos

Estudos Desafios
Como transformar o desempenho dos projetos?
Como auxiliar os profissionais de gestdo de projetos a lidarem de forma eficaz com as

Eiet‘:::toug: complexidades futuras do trabfllho‘? N ~ . . .
(Carreiro Como .fazer. com que a educagdo ou dls(flphnas de gestdo de projetos reflitam as necessidades de
Maccari 8’5 profissionais dos ambientes proﬁs.silonals? : : .
Scafuto, Como os educadores podem facilitar o processo de ensino-aprendizagem dos aprendizes de

2023) gerenciamento de projetos com o intuito de torna-los criadores de conhecimento em vez de
simples receptores de conhecimento?
Como criar um ambiente que incentive a pratica de papéis diferentes ao longo do ciclo de vida
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do projeto e que quebre as fronteiras disciplinares, permitindo que os alunos ganhem
autoconfianca no gerenciamento de projetos?

Como expor os alunos as situagdes reais de projeto nas quais eles podem usar, desenvolver e
refletir sobre suas habilidades, bem como aprender entre si, tornaram-se essenciais?

Como superar os desafios de aprendizagem, reaprendizado e desaprendizado em gestdo de
projetos dado que a drea evolui e muda constantemente?

Como integrar conhecimentos ¢ pratica no ensino-aprendizagem em gestdo de projetos?

Como integrar a aprendizagem vivencial e os métodos ativos para ensino-aprendizagem da
gestio de projetos?

Entrevistas
(Carreiro,
2023)

Como unir metodologias preditivas e dgeis em uma disciplina de gestdo projetos?

Como fazer com que os alunos fagam as preparagdes para a aula?

Como lidar com disciplinas em que hd alunos presencialmente em sala de aula e outros online?

Quais e como utilizar as diversas abordagens de gestdo de projetos em uma disciplina da area?

Como lidar com a carga horaria reduzida dos cursos de gestio de projetos em graduacdes?

Onde acessar ou como desenvolver conteidos de gestdo de projetos atualizados e condizentes
com a pratica?

Como resolver a dificuldade de desenvolver e de acessar jogos de empresas que simulem a gestao
de projetos e que permita a execucdo de projetos dentro da sala de aula?

Como praticar a gestdo de projetos nos ambientes formais de aprendizagem?

Educadores desatualizados e desconectados dos ambientes praticos de gestdo de projetos e ndo
sabem como se atualizar

Como desenvolver aulas com turmas muito grandes e com turmas online?

Como lidar com geragdes diferentes dentro de sala de aula e com alunos muito jovens?

Como lidar com turmas que tem alunos com experiéncia em gestdo de projetos e alunos que nao
tem experiéncia na area?

Como desenvolver aulas com préatica de gestdo de projetos em ambientes online?

Como desenvolver habilidades e atitudes dentro do ensino-aprendizagem em gestio de projetos?

Como engajar os alunos?

Como acessar exemplos, profissionais da area e casos de ensino de gestdo de projetos?

Quais contetidos t€ém que ser sincronos e quais devem ser assincronos na disciplina de gestdo de
projetos?

Como adequar a linguagem de ensino ao perfil da turma?

Como reduzir o distanciamento entre o que ¢ ensinado nas instituigdes de ensino e o que as
organizagdes precisam?

Fonte: Carreiro, Maccari & Scafuto (2023) e Carreiro (2023)

Toda a base tedrica sera utilizada como suporte para o desenvolvimento do ambiente
vivencial de ensino aprendizagem em gestdo de projetos. No estudo de Carreiro (2023) também
apareceram limita¢des, algumas propostas de solugdes e solucdes que ja sao utilizadas pelos
educadores na educacdo em gestdo de projetos. Todas elas também serdo utilizadas como
alicerce para a proposta do ambiente, bem como, todos os resultados levantados pela tese de
Carreiro (2023).

Como resultado do trabalho de Carreiro (2023), apresenta-se a seguir a Tabela 2, com o
intuito de apresentar as principais recomendagdes para o ensino-aprendizagem em gestdo de
projetos. Estas recomendagdes também serviram como base para a criacdo do ambiente

vivencial.

Tabela 2. Principais Resultados e Conclusoes da Pesquisa e Recomendagoes para o Ensino,
Educacgdo e Aprendizagem em Gestdo de Projetos

Topicos da

Principais Conclusdes e

Projetos

de Gestdo de

Fundamentacio Principais Resultados da Anélise ~
. Recomendacdes
Teodrica
Ambientes Formais | ¢  S#o as universidades (graduagio e pos- e Atualizar as ementas;

graduacdo), curso e treinamentos dentro das e Ter ementas flexiveis;
organizagdes e pelas institui¢oes de gestdo de | ¢ Praticar a gestdo de projetos.
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projetos

Caracteristicas do

A identificagdo do publico e adequagao dos
métodos educacionais ¢é essencial. Turmas

Criar técnicas e ferramentas
para facilitar e identificar os

Publico de . . .
com muitos alunos dificultam esta educandos, independente do
Educandos ) . .
identificacdo. tamanho da turma.
Definir contetidos que devem
ser sincronos e assincronos;
Criar solugdes para os
. R S . ambientes online e
Formatos Existem trés formatos principais: presencial,

Educacionais em
Gestao de Projetos

online e hibrido (blended learning). O
melhor formado indicado ¢ o hibrido.

presenciais;

Utilizar o ensino hibrido da
maneira correta. Aulas online,
todos alunos online. Aulas
presenciais, todos alunos no
ambiente presencial.

Teoria e Pratica

Os ambientes formais focam nos aspectos
tedricos € pouco nos aspectos praticos.
Educador deve conectar teoria e pratica

Criar propostas de design dos
cursos de gestdo de projetos
focados na aprendizagem e,
na pratica;

Utilizar metodologias que
integrem teoria e pratica,
como, por exemplo: métodos
ativos e vivenciais.

Estilos de Ensino
Efetivos

Aulas expositivas ndo devem ficar presas
somente nos slides e conteudos;

Aulas devem contar com presenca de
profissionais da area, caso seja possivel;
Aulas devem ir vao além dos livros;
Professor deve apresentar exemplos, fazer
perguntas, conversar com os alunos, nivelar
os conhecimentos da turma, ensinar de forma
descontraida e leve, usar linguagem acessivel
e dar feedbacks

Utilizar diversos estilos de
ensino ao longo do processo
educacional em gestdo de
projetos;

Desenvolver solugdes que
auxiliem nos
desenvolvimentos de
diferentes estilos de ensino.
Utilizar métodos de ensinos
para atender aos diversos
estilos de aprendizagem.

Processos de
Avaliacdo da
Aprendizagem

A prova ¢ um processo de avaliagdo
essencial;

Ir além das provas e possibilitar processos de
avaliagdo ao longo de toda disciplina;
Muitas vezes as avaliagdes sdo focadas
apenas nos conhecimentos.

Propor processos de
avaliagdo focados na
aprendizagem;

Permitir que o aluno seja
avaliado ao longo de todo o
processo de ensino
aprendizagem;

Avaliar conhecimentos, mas
também habilidades e
atitudes.

Conhecimentos
Essenciais em
Gestao de Projetos

Abordagem Preditiva ou Tradicional
Abordagem Agil

Reconhecer a necessidade de
cada publico que esta sendo
formado na area de projetos;
Focar nas competéncias da
abordagem preditiva em
cursos introdutorios e
apresentar aspectos basicos
das metodologias hibridas;
Desenvolver atividades quer
permitam a execugao dos
conhecimentos de ambas as
abordagens.

Principais
Competéncias

As competéncias sdo compostas por
conhecimentos, habilidades e atitudes;

Criar atividades para
ambientes educacionais que
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Desenvolvidas em Os ambientes educacionais devem focar nas permitam os
Ambientes competéncias essenciais exigidas pelo desenvolvimentos das
Educacionais ambiente profissional em projetos; competéncias exigidas pelos
Existem diversas habilidades e atitudes que ambientes profissionais da
devem ser apresentadas e desenvolvidas nos area
ambientes educacionais Identificar as competéncias
Os gestores ndo esperam que todas as exigidas pelo mercado a cada
competéncias sejam desenvolvidas pelos nivel educacional
ambientes educacionais. Algumas s6 serdo Identificar os niveis de
desenvolvidas com o tempo e dia a dia na competéncias dos educandos.
area.
As aplicagdes de metodologias de ensino ndo
devem ser feitas de forma aleatoria; Criar materiais para aulas
As metodologias de ensino permitem o teoricas e praticas focadas no
desenvolvimento de conhecimentos, aluno e na aprendizagem,;
habilidades e atitudes; Criar propostas de aplicacao
As metodologias ativas e aprendizagem de métodos ativos e de
. vivencial permitem a integragdo entre teoria e aprendizagem vivencial
Metodologias de e P grag P g , .
. pratica; Listar os métodos mais
Ensino . . ~ . . .
Dificuldade de criar solugdes que permitam efetivos para o ensino da
que os alunos passem por todas as etapas do gestdo de projetos
ciclo de vida dos projetos. Criar ou buscar jogos de
Ter jogos de empresas na area de projetos foi empresas que permitam a
uma dificuldade apontada pratica da gestdo de projetos
Usar metodologias que incentivem que o em sala de aula.
aluno aprenda
Utilizar métodos ativos e
~ . vivenciais para relagdo entre
As aulas sdo focadas excessivamente na . b ¢
. ~ o teoria e pratica,
teoria e com poucas agdes praticas; .
D . A Criar formas de troca de
Limitagoes, Necessidade de troca de experiéncias e A
A ~ . . experiencias entre os
Contribui¢des, compressao da carreira profissional; . .
~ . : . profissionais de projetos com
Solugdes e Desafios Desenvolvimento de metodologias de ensino Lo
~ . iy novos profissionais e
da Educagdo em que permitam a pratica; .
- . . . . , estudantes que tem interesse
Gestéo de Projetos A priética da gestdo de projetos ¢ desafiadora, na Area:
bem como, desenvolvimento de habilidades e . . .
. Criar atividades que incentive
atitudes. : ;
o desenvolvimento e o ensino
de habilidades e atitudes.

Fonte: Carreiro (2023)

2.2 Aprendizagem Vivencial e Metodologias Ativas

Uma maneira de unir teoria e pratica ¢ por meio da aplicacdo da aprendizagem vivencial
¢ da adogao de métodos ativos de ensino (Jadska et al., 2022; Tan & Huet, 2021; Scafuto et al.,
2017; Bueno, Serra & Scafuto, 2023). A aprendizagem vivencial iniciou com John Dewey em
1890 e foi posteriormente aprimorada pelo autor David Kolb (1984). Dewey acreditava que a
educagdo ocorria por meio da vivéncia, troca de experiéncias entre os alunos e aprendizagem
reflexiva, ou seja, deve criar um ambiente propicio para vivéncia, resolu¢do de problemas e
aplicagdo ou teste de ideias e conhecimentos (Diesel et al., 2017; Silva et al., 2019). Ja Kolb,
autor basilar da aprendizagem vivencial, enriqueceu a teoria educacional ao destacar a
significativa necessidade de os individuos passarem por vivéncias ou experimentagcdes como
parte integrante do processo de aprendizagem com o intuito que a aprendizagem fosse
transferida para o dia a dia (Silva et al., 2019).

Assim, a aprendizagem vivencial, que ¢ um método educacional favorecedor da pratica
por meio de jogos, simulagdes e experiéncias em ambientes profissionais, pode ser uma
abordagem eficaz para o desenvolvimento de competéncias e para preparar o individuo para
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enfrentar situagdes praticas (Rumeser & Emsley, 2019). David Kolb (1984), por meio de um
ciclo de aprendizagem vivencial, apresentou que a aprendizagem ocorre por meio da relagao
entre as fases do ciclo: Experiéncia Concreta (sentimentos), Observagdo Reflexiva (reflexio),
Conceituacdo Abstrata (pensamento) e Experimentagdo Ativa (agdo). A relagdo entre as etapas
do ciclo cria os estilos de aprendizagem. Todos os educandos possuem todos os estilos, contudo
possuem alguns estilos preponderantes e que t€ém maior afinidade. Por isso, Kolb (1984)
entendia que para que efetivar-se a aprendizagem era necessario passar por todas as fases do
ciclo.

Na fase da Experiéncia Concreta o educando ¢ colocado em contextos de atividades de
resolugdo de problemas, simulagdes, processos decisdrios ou jogos. Na Observacdo Reflexiva,
discute e analisa os resultados obtidos com base nas experiéncias durante o processo de
aprendizagem. Na Conceituagdo Abstrata aprende com a vivéncia enquanto se organiza com o
auxilio de conceitos teoricos, a proposta ¢ a busca de significado. Por fim, na Experimentagao
Ativa, estabelece interface com o mundo real e faz uma comparagdo entre situagdes praticas e
teoricas (Silva et al., 2019).

As metodologias ativas podem auxiliar a execu¢do de cada uma das fases do ciclo de
aprendizagem vivencial proposto por Kolb (1984). As metodologias ativas propdem também
que o aluno a assumir um papel ativo no processo de ensino-aprendizagem, para isso, tem que
ter suas experiéncias, conhecimentos e ponto de vista valorizados (Diesel et al., 2017). Para
tanto, visa estimular a pesquisa, reflexao e analise. Os principios dos métodos ativos sdo: (1)
Aluno no centro do processo de ensino-aprendizagem; (2) Autonomia; (3) Reflexdo; (4)
Problematizacdo da Realidade; (5) Trabalho em Equipe; (6) Inovacao; e (7) Professor como
mediador e facilitador do processo de ensino-aprendizagem (Diesel et al., 2017).

Existem diversas metodologias ativas, entre elas estdo (Giordano & Souza, 2021; Hartz
& Schlatter, 2016; Heringer et al., 2019; Oliveira et al., 2023; Souza & Verdinelli, 2014;):

e Aprendizagem Baseada em Projetos;
Aprendizagem Baseada em Problemas;
Aprendizagem Baseada em Equipes;
Jogos e Simulagdes;

Gamificagao;

Design Thinking;

Sala de Aula Invertida;
Entre outras metodologias.

3 Método da producio técnica

A proposta e criagdo Ambiente Vivencial em Gestdo de Projetos surgiu a partir dos
estudos de Carreiro, Maccari & Scafuto (2023) e da tese Carreiro (2023), conforme mencionado
no toépico anterior. Carreiro, Maccari & Scafuto (2023) desenvolveram uma Revisao
Sistematica da Literatura com os temas educacdo, ensino e aprendizagem em gestao de projetos.
Como resultados elencaram-se alguns desafios. Os principais desafios apontados foram alinhar
educagdo, ensino e aprendizagem das formagdes de gestdo de projetos as demandas da area e
criar um ambiente que permitisse a vivéncia dos projetos, trabalho em equipe e feedbacks ao
longo do processo de ensino-aprendizagem.

A partir destes resultados, desenvolveu-se parte da tese de Carreiro (2023) com o intuito
de compreender a impressdao dos gestores, professores e alunos de gestdo de projetos sobre a
educacdo, ensino e aprendizagem na area. As entrevistas com estes trés perfis de atores
envolvidos no processo de ensino-aprendizagem resultaram em dez pontos de andlise e
discussdes: educacdo; aprendizagem; ensino; competéncias; contribuigdes, limitacdes, solugdes
e desafios da educacdo em gestdo de projetos; abordagens e metodologias de gestao de projetos;
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e ferramentas e softwares de gestdo de projetos e em recomendacdes para o ensino,
aprendizagem e educacdo na area.

As conclusdes de Carreiro (2023) demostraram a necessidade de uma readequagao dos
ambientes formais de aprendizagem em projetos visando alinhar teoria e pratica, de permitir a
vivéncia dos conteudos, de auxiliar o educador e as instituicdes educacionais a atenderem os
ambientes praticos de projetos. Desse modo, o presente artigo foi desenvolvido com o intuito
de apresentar a proposta e criagdo de um ambiente vivencial de ensino-aprendizagem em gestao
de projetos.

O termo ambiente vivencial vem da unido dos termos ambiente, que surge do termo
ambientes educacionais de ensino-aprendizagem, e do termo vivencial, que advém do termo
aprendizagem vivencial, conforme apresentado na fundamentacdo do presente estudo. A
proposta do ambiente vivencial ndo ¢ esgotar ou atender a todas as demandas e recomendagdes
apresentadas nos estudos anteriores e nem superar todos os desafios. A proposta ¢ contribuir
para a educagdo em gestdo de projetos e aproximagao entre teoria e pratica. Dessa maneira, o
Ambiente Vivencial em Gestao de Projetos serd uma plataforma que integrara algumas solugdes
e ferramentas para apoiar o educador, gestores e educandos nos professores de educacdo em
gestao de projetos.

Para a criagdio deste ambiente, desenvolveu-se um site, cujo link ¢
www.aprendizagemvivencial.com. Este portal ¢ a base de todas as solugdes apresentadas e visa
integra-las, facilitar o acesso e atualizacdo. O site foi desenvolvido na linguagem PHP, com
banco de dados MySQL e via software Wordpress. O software Wordpress € um sistema gratuito
de criacdo de sites, paginas eletronicas e blog. Dentro do Wordpress existem os plugins que
permitem a personalizacdo do site e aplicagdo de diversas solugdes. O principal plugin que
apoiou o desenvolvimento foi o Elementor. Estes recursos, a base teorica e os demais produtos
desenvolvidos para a presente tese integram a solu¢do do Ambiente Vivencial.

4 Contexto do projeto

Neste topico foram apresentadas as caracteristicas da audiéncia (publico-alvo da
solugdo) e caracterizagdo do projeto do Ambiente Vivencial em Gestdo de Projetos.
Desenvolveu-se a caracteriza¢do da audiéncia e a caracterizacao do projeto a partir do modelo
Value Proposition Design de Osterwalder et al. (2019) adaptado por Motta et al. (2023) para o
desenvolvimento de artigos técnicos e tecnoldgicos. A Figura 1 apresenta o Value Proposition
Design adaptado por Motta (2023).

Qual pode ser o seu

produto tecnolégico? O que sua audiéncia

_«’:.:. precisa resolver?
|}/AQ— O que vocé pode oferecer para '

realizar os sonhos da audiéncia?

Com o que sua audiéncia sonha?

Como vocé pode atenuar as dores Quals as dores da sua audiéncia?
da sua audiéncia?
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Figura 1. Value Proposition Design para artigos técnicos/tecnologicos
Fonte: Adaptado por Motta et al. (2023) de Osterwalder et al. (2019).

Do lado direito estdo as trés areas voltadas a caracterizacdo da audiéncia. E do lado
esquerdo estdo as trés caracterizagdes do projeto. Sendo assim, no topico a seguir foram trazidas
respostas para caracterizacao da audiéncia e do projeto.

4.1 Caracterizacao da audiéncia
O Ambiente Vivencial em Gestao de Projetos tem trés publicos-alvo: professores, alunos

e profissionais de gestdo de projetos. Para facilitar o entendimento das demandas de cada
publico, serdo respondidas as seguintes perguntas sobre cada publico, conforme proposto pelo
Value Proposition Design para artigos técnicos/tecnologicos (Motta et al., 2023):

1) O que sua audiéncia precisa resolver?

2) Quais as dores da sua audiéncia?

3) Com o que a audiéncia sonha?

Cabe ressaltar que todas as respostas foram baseadas nos trabalhos de Carreiro, Maccari
& Scafuto (2023) e Scafuto (2023) que foram considerados os pontos principais para este
trabalho, devido a necessidade sintese do modelo. Para organizagdo criou-se Tabela 3 com as
respostas para as questdes considerando cada perfil.

Tabela 3. Caracterizacdo da Audiéncia

Audiéncia \ Perguntas \ Respostas

1) O que sua audiéncia precisa resolver? | ¢  Desenvolver aulas que alinhem teoria e
pratica e preparem os alunos para os
ambientes profissionais de gestio de projetos.

2) Quais as dores da sua audiéncia? e  Permitir que os alunos pratiquem e executem
a gestdo de projetos nos ambientes
educacionais;

e  Ter turmas muito grandes;

e  Fazer com que os alunos fagam as preparagdes
para a aula;

e Ter solugdes de metodologias ativas e
vivenciais para as aulas, como: jogos e
simulag¢des;

Professores e Estar desatualizado ou desconectado dos
ambientes praticos de gestao de projetos;

e Desenvolver competéncias dentro da
disciplina;

e Acesso a exemplos, profissionais da area e
casos de ensino na area.

e Nao saber quais conteudos que devem ser
sincronos e assincronos nas aulas

3) Com o que a audiéncia sonha? e Desenvolver aulas de gestdo de projetos

alinhadas as demandas do mercado e que

desenvolvam competéncias necessarias para
praticas do dia a dia da profissao.

1) O que sua audiéncia precisa resolver? | e¢  Ter competéncias para trabalhar em equipes
de projetos.

2) Quais as dores da sua audiéncia? e Nao ter formagdes que desenvolvam as
competéncias necessarias para a pratica;

Alunos
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e Formagdes focadas em teoria;

e Aulas que ndo incentivam a pratica;

e Aulas chatas, monotonas e apenas com
apresentagdo de slides;

e Nao ter trilhas de aprendizagem

e Nao ter acesso a profissionais com
experiéncia na area para aprender os passos da
carreira e o que deve ser feito para tornar-se
um gestor de projetos.

3) Com o que a audiéncia sonha? e Ter um processo educacional em gestdo de

projetos que desenvolva as competéncias

demandas pelos ambientes praticos e estar
capacitado para conseguir oportunidades na
area.

1) O que sua audiéncia precisa resolver? | e  Ter uma equipe que conhega e saiba aplicar os

principais conhecimentos e abordagens da

area de projetos.

2) Quais as dores da sua audiéncia? e Profissionais que chegam na equipe ndo
sabem o vocabulario da area e nao tem nogdes
da pratica;

e Profissionais que chegam na equipe ndo tem

Profissionais habilidades e atitudes minimas para o trabalho

de Gestao de no dia a dia;

Projetos e Distincia entre o que ¢é ensinado nas

formacdes de gestdo de projetos e o que eles

necessitam para o dia a dia.

3) Com o que a audiéncia sonha? e Que os profissionais que cheguem a area de

projetos  tenham  os  conhecimentos,

habilidades e atitudes minimos para o trabalho
com projetos e compreendam a pratica da
area.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024) baseado em Carreiro, Maccari & Scafuto (2023) e Carreiro (2023).

4.2 Caracterizacio do projeto

O Ambiente Vivencial em Gestdo de Projetos se define pela sua abordagem centrada na
educagdo gerencial. Nesse contexto, professores, profissionais de gestdo de projetos e
estudantes da area, bem como aqueles interessados no tema, t€ém acesso a um ambiente
projetado para o desenvolvimento de competéncias. Antes de ingressar em qualquer processo
educacional, cada individuo ja possui competéncias prévias adquiridas ao longo da vida e em
outros contextos educacionais. Essas competéncias pré-existentes podem ser designadas como
nivel 1.

Desta maneira, a proposta do ambiente vivencial € que aqueles que o acessem, passem
por processos de ensino-aprendizagem, por meio de procedimentos, métodos e técnicas, ou seja,
dindmicas do processo de ensino-aprendizagem baseado e estruturado na vivéncia. Como
resultado desse processo, sdo formados profissionais que agora possuem competéncias
essenciais adicionais, identificadas como competéncias de nivel 2. Isso guarda semelhangas
com 0s jogos, nos quais um personagem adquire habilidades e avanga de niveis durante o jogo.
A Figura 2 ilustra o desenho do modelo proposto para o Ambiente Vivencial em Gestdo de
Projetos.
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Figura 2. Proposta do Ambiente Vivencial de Gestdo de Projetos (AVGP).
Fonte: Elaborada pelo proprio autor (2024).

Conforme ilustrado na Figura 2, a esquerda estdo as entradas (inputs) do ambiente
vivencial: Profissionais de Gestdo de Projetos, Educandos e Professores. Uma entrada adicional
encontra-se na parte inferior, representada por Ambientes Praticos e Profissionais. A proposta
desse ambiente ¢ possibilitar que os profissionais de projetos acessem os ambientes
educacionais da area, que os educandos desenvolvam as competéncias essenciais exigidas pela
pratica, que os professores tenham acesso a procedimentos, métodos e técnicas de ensino-
aprendizagem, e que as necessidades dos ambientes profissionais sejam atendidas pelos
ambientes educacionais da area.

O acesso dos profissionais da area ocorrerd de duas maneiras distintas. A primeira
ocorrerd por intermédio dos educadores, que podem convidar gestores cadastrados na
plataforma para participarem de suas aulas. Esse acesso permitird que os profissionais tragam
a realidade e experiéncias praticas para a sala de aula, proporcionando uma atualizacdo de
contexto para os professores. A segunda forma de acesso ao ambiente ¢ através das mentorias.
Os profissionais podem disponibilizar mentorias destinadas a outros profissionais e alunos
iniciantes na area. Essas mentorias tém o objetivo inicial de orientar os novos profissionais em
relacdo a carreira, trilhas profissionais, certificacdes necessarias € competéncias a serem
desenvolvidas.

Outra proposta central do ambiente vivencial, considerada a principal, ¢ ser acessivel
aos educandos e aos professores. Os educandos ingressam na plataforma com competéncias
prévias, denominadas como competéncias de nivel 1. Esse acesso pode ser realizado de forma
autonoma ou com a media¢do de um educador. Ao entrar no ambiente, o educando passa por
procedimentos, métodos e técnicas que o ajudam a sair do ambiente (output) com um nivel de
competéncia superior ao que possuia inicialmente, designado como competéncia de nivel 2.
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Através da plataforma, o aluno também pode entrar em contato com profissionais e gestores de
gestdo de projetos, que o auxiliardo em duvidas e orientagdes para avangar na carreira. A
proposta ¢ que, por meio da educagdo vivencial, o educando retorne ao ambiente pratico e
alcance novos patamares de competéncias, indicando, assim, uma nova conexao de entrada para
os Educandos de Competéncias Nivel 2.

Os professores tém a possibilidade de incorporar a proposta do Ambiente Vivencial no
contexto de suas aulas. O objetivo da plataforma ¢ fornecer aos professores recursos e
capacitagdo por meio de procedimentos, métodos e técnicas alinhadas com a pratica. A partir
disso, busca-se capacitar os educadores para transformarem os ambientes educacionais em
gestao de projetos, promovendo a aproximagao entre teoria e pratica.

Por meio da figura, fica evidente que os ambientes praticos e profissionais estdo
interligados aos ambientes educacionais gerenciais, e estes Ultimos estdo integrados ao
Ambiente Vivencial em Gestdo de Projetos. Essa representacdo visual reflete a ideia de que a
aprendizagem ocorre tanto em ambientes formais quanto informais. Além disso, observa-se que
os circulos se conectam tanto aos ambientes praticos e profissionais quanto a educacgdo
gerencial e ao ambiente vivencial. Isso também ilustra que as competéncias nido sao
desenvolvidas exclusivamente em ambientes formais, mas também em ambientes informais ¢
praticos.

Isso corrobora com a teoria que indica que a educagdo gerencial € o processo de ensino-
aprendizagem que ocorre ao longo da educacdo para a gestdo, por meios formais ou informais,
mas, também, por intermédio das agdes praticas nas organizagdes, pelas interagdes sociais ou
de forma auto direcionada (Moraes et al., 2004; Wallo et al., 2022).

Para tanto, a caracterizagdo do projeto também foi baseada no Value Proposition Design
para artigos técnicos/tecnoldgicos (Motta et al., 2023). Assim, trés perguntas serdo respondidas
para apresenta¢do do projeto:

1) Como vocé pode atenuar as dores da sua audiéncia?
2) O que voce pode oferecer para realizar os sonhos da audiéncia?
3) Qual pode ser o seu produto tecnoldgico?

Como foi feito no topico de caracterizacdo da audiéncia, criou-se a Tabela 4 para
organizar a apresentacdo das respostas de cada pergunta. Porém, nesta tabela foram
apresentadas as perguntas na primeira coluna, a audiéncia na segunda coluna e as respostas na
ultima coluna. Ressalta-se que a pergunta 3 teve resposta unica por ser proposto um unico
produto tecnoldgico como solucdo e este produto integrara diversas solu¢des para atenuar as
dores da audiéncia.

Tabela 4. Caracterizagdo do projeto

Perguntas Audiéncia Respostas

e Disponibilizar um jogo de empresas para permitir a pratica da
gestao de projetos e vivéncia das abordagens de gestdo de projetos;

e Disponibilizar casos de ensino focados em gestio de projetos;

e Disponibilizar dindmicas;

e Disponibilizar ideias de metodologias ativas aplicadas a gestdo de
projetos;

Professores e Disponibilizar videos, podcast e contetidos para uso nas formagdes
de projetos;

e Disponibilizar trilhas de aprendizagem focadas nas demandas dos
ambientes praticos e que auxiliem os professores no
desenvolvimento das disciplinas de gestdo de projetos;

e  Propor atividades para desenvolver com os alunos;

e Propor e desenvolver conteudos para aula sincronas e assincronas;

1) Como vocé
pode atenuar as
dores da sua
audiéncia?
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e Criar conexdes entre professores e gestores de projetos para que
estes gestores possam participar das formagdes na area;

e Disponibilizar ferramentas para identificagdo das caracteristicas de
cada aluno.

e Disponibilizar conteidos ¢ metodologias ativas para que os
professores criarem disciplinas que desenvolvam as principais
competéncias demandas pela pratica;

e Disponibilizar ferramentas para os professores incentivarem a
pratica e execugao de projetos em sala;

e Disponibilizar contetudos atrativos e simples para aprendizagem das
abordagens de gestdo de projetos;

e Disponibilizar trilhas de aprendizagem que podem ser usadas pelos
professores ou pelos alunos, caso queira criar uma sequéncia
auténoma de competéncias que deve desenvolver;

e Criar conexdes entre profissionais e alunos que estejam e
profissionais experientes na drea (mentorias)

e Disponibilizar a possibilidade dos gestores e profissionais
experientes na area contribuirem para o processo de educacio e para
a carreira;

e Possibilitar que os professores tenham contetidos que reduzam o
distanciamento entre o que ¢ aprendizado em sala de aula e o que o
mercado demanda.

e Disponibilizar uma plataforma com ferramentas, conteudos, trilhas

Alunos

Profissionais
de Gestao de
Projetos

2) O que vocé
pode oferecer
para realizar os
sonhos da
audiéncia?

Professores

de aprendizagens, jogos, dinamicas, cases € conexdes com
profissionais da area para que os ambientes de ensino-aprendizagem
em gestdo de projetos desenvolvam as competéncias minimas
demandadas pelos ambientes praticos.

Alunos

Desenvolver uma plataforma que auxilie os professores no
desenvolvimento de formagdes e aulas atrativas e que permitam o
desenvolvimento de competéncias requeridas pelos ambientes
praticos de gestdo de projetos.

Profissionais
de Gestao de
Projetos

Disponibilizar uma plataforma que permita a aproximagdo dos
ambientes educacionais com os ambientes profissionais de gestdo
de projetos, com o objetivo de desenvolver as competéncias
minimas para novos profissionais da area de projetos.

3) Qual pode ser
0 seu produto
tecnologico?

Professores

Alunos

Profissionais
de Gestao de

Ambiente Vivencial em Gestao de Projetos

Projetos

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

5 Tipo de intervenc¢io e mecanismos adotados

A intervengao foi realizada por meio do desenvolvimento de uma plataforma digital que
pode ser acessada pelo seguinte link: www.aprendizagemvivencial.com. Inicialmente a
plataforma nao responde a todos os desafios e aspectos tedricos descritos por Carreiro, Maccari
& Scafuto (2023) e ndo atende a todas as demandas indicadas pelas impressdes dos
entrevistados de Carreiro (2023) e das caracterizagdes do projeto. Dessa maneira, a
caracteriza¢ao do projeto torna-se objetivo final desta primeira versdo da plataforma, contudo,
sabe-se que com a futura aplicagdo e verificagdo das impressdes dos usudrios novas demandas
aparecerao e ajustes serdo realizados.

Neste momento, foram iniciadas algumas etapas do projeto. A primeira delas ¢ a
facilitacdo da conexdo entre professores e profissionais da area. Uma aba na plataforma foi
criada para possibilitar o contato entre gestores e professores, permitindo que estes ultimos
convidem profissionais para ministrarem palestras em suas aulas. Inicialmente, ndo esta
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prevista a monetizacdo das palestras. Os gestores disponibilizaram horarios gratuitos para
atender aos professores. Outra ferramenta ja pronta e disponivel no site ¢ o canal de
comunicagdo entre alunos e profissionais iniciantes na area e profissionais experientes. O
proposito dessa conexado € auxiliar os novos profissionais na atualizacdo de conhecimentos, na
definicdo de trilhas educacionais para suas carreiras, além de fomentar a criagdo de redes de
amizade.

Visando permitir que os professores levem a pratica para a sala de aula, disponibilizou
0 jogo Best Price Project (Apéndices H e I). E um jogo de empresas que simula uma empresa
de gestdo e precificagdo de produtos para supermercados. Esta empresa esta em fase inicial e
estd criando e executando os projetos de desenvolvimento de um hardware que capta os pregos
nos leitores de cddigo de barra dos mercados e de um software (site) que auxiliara os gestores
de mercado a precificarem os produtos e tomarem decisdes estratégicas conforme os
movimentos dos concorrentes. E um projeto que simula o ciclo de vida de projetos e permite a
vivéncia de um projeto hibrido e integra a abordagem preditivo (projeto do hardware) e agil
(projeto software).

6 Resultados obtidos e analise
A plataforma conta atualmente com gestores de projetos cadastrados e professores
cadastrados. Além disso, ja possui parceiros conteudistas que disponibilizardo as melhores
praticas de suas formacgdes, como, por exemplo: dindmicas, estudos de caso, videos, propostas
de metodologias ativas.
A seguir pode ser visualizada o Ambiente Vivencial de Gestao de Projetos (Figura 3). O
ambiente pode ser acessada pelo link a seguir: www.ambientevivencial.com.

Home Sobre nés Nossas es Nossos Resultados Jogo de Empresas

APRENDIZAGEM VIVENCIAL EM

-

-

A\

Choose your video
)

p—

Assine nossa newsletter (Gratuito)

Figura 3. Ambiente Vivencial de Gestdo de Projetos.

Fonte: Elaborado pelo proprio autor (2024).

Foi desenvolvido um logotipo para o ambiente vivencial. O logotipo sdo as letras Ae V
deitadas e apontando para duas dire¢des, indicando que a aprendizagem em gestdo de projetos
demanda conexdo com praticas. O logotipo também remete a uma caixa 3D com espagos para
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saidas laterais, para cima e para baixo. Demonstrando que o ensino-aprendizagem inicia nos
ambientes formais de aprendizagem, contudo, ¢ necessario que os alunos saiam nas quatro
paredes da sala de aula para as competéncias serem desenvolvidas. O logotipo esta na Figura 4.

Figura 4. Logotipo do Ambiente Vivencial de Gestdo de Projetos

Fonte: Elaborado pelo proprio autor (2024).

Para finalizar este topico, elaborou-se a Tabela 5. Nela estdo destacadas as principais
conclusdes e recomendacdes provenientes de Carreiro (2023), juntamente com as propostas de
solugdes do Ambiente Vivencial de Gestdo de Projetos para atender a essas recomendagoes.
Algumas solugdes ja foram implementadas e estdo atualmente disponiveis na plataforma,
enquanto outras estdo em processo de desenvolvimento.

Tabela 5. Principais Recomendagoes e Status das Solug¢oes Propostas para o Ambiente

Vivencial em Gestdo de Projetos

S ~ ~ Solu¢des Propostas para o Ambiente Status
Principais Conclusdes e Recomendacdes . . ~ .
Vivencial em Gestiao de Projetos
e Atualizar as ementas: Proppr .en}entas para 0s diversgs tipos Indisponivel
.. de disciplinas de gestdo de projetos
e  Ter ementas flexiveis; ; T - p
) ~ . Criar atividades que levem os alunos a Indisponivel
e  Praticar a gestdo de projetos. . ~ .
praticarem a gestdo de projetos
e  Criar técnicas e ferramentas para Criar diagnosticos que ajudem o Indisponivel
facilitar e identificar os educandos, educador a identificar o perfil dos
independente do tamanho da turma. estudantes
e  Definir conteudos que devem ser Listar e validar conteudos que devem Indisponivel
sincronos e assincronos; ser sincronos e assincronos
e  Criar solugdes para os ambientes Desenvolver materiais para aulas Indisponivel
online e presenciais; sincronas e assincronas
e Utilizar o ensino hibrido da maneira Criar solugdes para aulas online e Indisponivel
correta. Aulas online, todos alunos presenciais
online. Aulas presenciais, todos alunos
no ambiente presencial.
Propor atividades que envolvam teoria e Indisponivel
pratica
e Criar propostas de design dos cursos
de gestdo de projetos focados na Exemplificar o uso de metodologias Indisponivel
aprendizagem e na pratica; ativas e vivenciais que integrem teoria e
e  Utilizar metodologias que integrem pratica
teoria e pratica, como, por exemplo: Permitir que os educadores Disponivel
métodos ativos e vivenciais. disponibilizem boas praticas
metodologicas de suas aulas de gestdo
de projetos
e  Utilizar diversos estilos de ensino ao Criar solugdes para que os professores Indisponivel
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longo do processo educacional em integrem outros estilos de ensino em
gestao de projetos; suas aulas
Desenvolver solu¢des que auxiliem Capacitar os professores de gestdo de Indisponivel
nos desenvolvimentos de diferentes projetos a lecionarem disciplinas da area
estilos de ensino. Propor atividades para os diversos Indisponivel
Utilizar métodos de ensinos para estilos de aprendizagem
atender aos diversos estilos de
aprendizagem.
Propor processos de avaliagao focados Propor processos de avaliagdo da Indisponivel
na aprendizagem,; aprendizagem
Permitir que o aluno seja avaliado ao Propor atividades para avaliar Indisponivel
longo de todo o processo de ensino conhecimentos, habilidades e atitudes
aprendizagem;
Avaliar conhecimentos, mas também
habilidades e atitudes.
Reconhecer a necessidade de cada Criar diagnosticos para reconhecimento Indisponivel
publico que esta sendo formado na das necessidades de cada publico.
area de projetos; Criar trilhas de ensino-aprendizagem Indisponivel
Focar nas competéncias da abordagem para projetos de abordagem preditivas
preditiva em cursos introdutorios e Criar trilhas de ensino-aprendizagem Indisponivel
apresentar aspectos basicos das para projetos de abordagem 4gil
metodologias hibridas; Criar contetidos para cada tipo de trilha Indisponivel
Desenvolver atividades quer permitam de aprendizagem
a execugdo dos conhecimentos de
ambas as abordagens.
Criar atividades para ambientes Criar diagnosticos de competéncias Indisponivel
educacionais que permitam os Apresentar as competéncias exigidas Indisponivel
desenvolvimentos das competéncias pelo mercado nas principais areas de
exigidas pelos ambientes profissionais gestdo de projetos
da area
Identificar as competéncias exigidas
pelo mercado a cada nivel educacional
Identificar os niveis de competéncias
dos educandos.
Criar materiais para aulas tedricas e Criar materiais para aulas tedricas e Indisponivel
praticas focadas no aluno e na praticas de gestdo de projetos
aprendizagem; Criar propostas de atividades com Indisponivel
Criar propostas de aplicagdo de métodos ativos e aprendizagem
métodos ativos e de aprendizagem vivencial.
vivencial Testar e listar os métodos mais efetivos Indisponivel
Listar os métodos mais efetivos para o para o ensino-aprendizagem em gestao
ensino da gestdo de projetos de projetos.
Criar ou buscar jogos de empresas que Disponibilizar jogos de empresas que Disponivel
permitam a pratica da gestdo de permitam a pratica de gestdo de projetos
projetos em sala de aula. em sala de aula

Demonstrar a utilizagdo de métodos Indisponivel
Utilizar métodos ativos e vivenciais ativos
para relagdo entre teoria e pratica; Criar conexoes entre profissionais Disponivel
Criar formas de troca de experiéncias experientes da area de projetos com
entre os profissionais de projetos com alunos e profissionais iniciantes
novos profissionais e estudantes que Criar conexdes entre profissionais de Disponivel
tem interesse na area; gestdo de projetos e professores de
Criar atividades que incentive o disciplinas de projetos
desenvolvimento e o ensino de Criar atividades que incentivem o Indisponivel
habilidades e atitudes. desenvolvimento e ensino de

habilidades e atitudes

Fonte: Elaborado pelo autor (2024) baseado em Carreiro (2023).
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A plataforma tem a intencdo de ser monetizada. Os contatos entre profissionais
iniciantes e gestores, assim como a interagdo entre gestores e professores, poderdo ser objeto
de monetizacdo. Além disso, a intencdo ¢ transformar os jogos de empresas offline em versdes
virtuais (online) e monetizar o uso desses jogos por meio da plataforma. Nesse sentido, as
instituicdes de ensino ou professores pagariam para utilizar e implementar os jogos em suas
turmas.

Outro plano de monetizacdo envolve a criagcdo de conteudos educacionais, como videos,
videoaulas, trilhas de aprendizagem, diagndsticos de aprendizagem e de competéncias, que
seriam disponibilizados mediante pagamento. Como a ferramenta foi recentemente construida,
ainda ndo foi definido se a monetizag¢ao ocorrerd por meio de mensalidades ou vendas separadas
de cada produto. Inicialmente, ndo haverd cobranga, pois testes de validagdo precisam ser
conduzidos. No entanto, a proposta ¢ que o Ambiente Vivencial em Gestao de Projetos se torne
um negdcio que promova o desenvolvimento da educagdo pratica em gestdo de projetos,
auxiliando gestores, professores, alunos e profissionais iniciantes na area, e estabelecendo uma
conexao efetiva entre teoria e pratica.

7 Consideracoes finais

Este estudo apresentou o ambiente vivencial de ensino-aprendizagem em gestdo de
projetos. O Ambiente Vivencial ¢ uma jun¢do da aprendizagem vivencial, metodologias ativas
e ambientes educacionais em gestao de projetos, por isso, nomeou-se como Ambiente Vivencial
em Gestao de Projetos. Percebe-se a relevancia e alcance do objetivo do presente trabalho, dado
que foi proposta uma plataforma que auxilia os professores, alunos e gestores no processo de
ensino-aprendizagem em gestdo de projetos. Ainda, considera-se que a criagdo da plataforma
pode atenuar os principais objetivos e limita¢des da educacdo na area e aproximar os ambientes
educacionais praticos.

Como resultados, criou-se o ambiente vivencial por meio de uma plataforma digital. O
produto tecnologico ja conta com professores e gestores cadastrados, bem como, colaboradores,
gestores e mentores, ¢ conta com dois jogos de empresas disponibilizados ao publico. O
trabalho também trouxe como resultado a jun¢do dos resultados dos estudos de Carreiro,
Maccari & Scafuto (2023) e Carreiro (2023) por meio da apresentagdo dos desafios tedricos e
desafios levantados a partir das impressdes dos professores, gestores e alunos de gestdo de
projetos. Todo o delineamento do produto tecnoldgico foi feito por intermédio da unido dos
estudos.

A partir da percepcdo advindas do presente estudo aqui relatado, sugerem-se alguns
pontos para futuros trabalhos relacionados ao tema. Uma vez que durante o estudo, criagdo e
proposta do ambiente, percebeu-se a necessidade de aplicar o ambiente e analisé-lo.
Recomenda-se que futuros estudos analisem o ambiente e a proposta do ambiente vivencial. O
produto poderia ser criado por meio da metodologia Design Science Research (DSR) que
possibilita idas e vindas com o publico-alvo para ajustes e aprimoramentos do ambiente.

Apesar do ambiente ndo estd completo, acredita-se que ¢ solucdo e proposta que pode
trazer beneficios e acelerar as atualizacdes das formacdes da area. Acredita-se também que o
ambiente vivencial tem potencial para reduzir a distdncia entre os ambientes praticos e
educacionais.
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