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Abstract. The current scenario in the software industry requires qualified
professionals who know the project management process. In this context,
experiential dynamics, used in professional workshops, are being used in the
academic context for project management education. Thus, this article aims to
evaluate the quality, in terms of perceived learning and player experience, of
PMDome, an instructional strategy used to simulate the planning and
execution phases of project management in computing courses. The evaluation
from 47 students from different educational levels provides evidence on the
benefits of PMDome for students’ learning, as well as its positive contribution
to the social interaction, fun, satisfaction and confidence.

Resumo. O cenario atual do setor de software requer profissionais
qualificados e que conhegam os processos de gerenciamento de projetos.
Neste contexto, dindmicas vivenciais e de simulagdo, utilizadas em workshops
profissionais, estdo sendo utilizadas no contexto académico para o ensino de
gerenciamento de projetos. Assim, este trabalho objetiva avaliar a qualidade,
em termos de percep¢do da aprendizagem e experiéncia do jogador, da
dindmica PMDome, uma estratégia de ensino usada para simular as fases de
planejamento e execug¢do do gerenciamento de projetos em cursos de
computagdo. A avaliagdo, envolvendo 47 alunos de cursos de diferentes niveis
de ensino, evidenciam a qualidade da dinamica PMDome para a
aprendizagem dos alunos, além de contribuir positivamente para a interagdo
social, diversdo, satisfacdo e confianga.

1. Introducao

As estatisticas do cenario mundial de software demonstram que a maioria dos projetos
de software ainda apresentam problemas [Standish Group, 2015]. Conforme o Chaos



Report de 2015, cerca de 52% dos projetos precisam de alteracdo, 19% falham por
completo e, apenas, 29% sdo completados de forma satisfatoria, respeitando o prazo e o
or¢amento planejado [Standish Group, 2015]. Um dos motivos para estes resultados,
dentre outros, ¢ a falta de conhecimento, da equipe de desenvolvimento, nos processos
de gerenciamento de projetos [Standish Group, 2015].

Nos cursos de computacdo, a geréncia de projetos ¢ ensinada em disciplinas
especificas ou como um tépico menor em disciplinas de Engenharia de Software
[ACM/IEEE-CS, 2013]. Tipicamente a geréncia de projetos € ensinada por meio de
aulas expositivas, que sdo adequadas para apresentar informagdes e conceitos [Barnes et
al., 2008]. Mas, por ser uma estratégia centrada no professor, ndo apoia a aplicagdo
pratica de competéncias [Barnes et al., 2008; Parsons, 2011]. No entanto, considerando
o perfil dos estudantes de computagdo atualmente [Parsons, 2011], ¢ necessario utilizar
estratégias de ensino focadas no aluno, permitindo que eles aprendam fazendo, por meio
de suas proprias experiéncias.

Atualmente, ha diversos trabalhos que objetivam complementar o ensino de
gerenciamento de projetos por meio de atividades praticas, que proporcione aos alunos
uma aprendizagem ativa [Calderon e Ruiz, 2015; Letra et al., 2015; Petri et al., 2017a].
Jogos educacionais estdo sendo utilizados como estratégia instrucional para revisar
conceitos basicos por meio de quiz games [Petri et al., 2016], simular o ciclo de vida de
um projeto de software em um jogo digital [Calderon e Ruiz, 2013], ou praticar os
conceitos de Scrum no gerenciamento agil de projetos [Battistella et al., 2016]. Além
disso, dinamicas que objetivam simular um projeto envolvendo toda equipe no
desenvolvimento de algum produto, também estdo sendo utilizadas como estratégia
instrucional [Gresse von Wangenheim et al., 2013; Paasivaara et al., 2014]. Nos ultimos
anos, o uso de dinamicas vivenciais ¢ de simulacdo, que sdo utilizadas em workshops
profissionais, especificos para a formacao de gerentes de projetos, também estdo sendo
utilizadas no contexto académico [Gresse von Wangenheim et al., 2013, Petri e Marcon
Jr, 2014].

Deste modo, acredita-se que os jogos e as dindmicas vivenciais possam ser
estratégias instrucionais eficazes e eficientes para o ensino de gerenciamento de projetos
[Gibson e Bell, 2013; Souza e Franga, 2016; Kosa et al., 2016]. No entanto, estas
alegacdes sdo questiondveis ou ndo rigorosamente comprovadas [Calderon e Ruiz,
2015; Petri e Gresse von Wangenheim, 2017]. Na pratica, as dindmicas vivenciais
utilizadas para o ensino de gerenciamento de projetos em contexto educacional
necessitam mostrar o impacto esperado de aprendizagem e/ou o engajamento que elas
prometem [Connolly et al., 2012; Kosa et al., 2016; Ciftci, 2018]. Portanto, é essencial
avaliar sistematicamente a qualidade dessas dinamicas, a fim de obter provas sélidas
sobre a sua qualidade [Kosa et al., 2016].

Diante disso, este trabalho objetiva avaliar a qualidade de uma dinamica
vivencial utilizada em workshops profissionais, conhecida como PMDome [PMDome,
2017], como uma estratégia de ensino de gerenciamento de projetos. A dindmica
PMDome objetiva que os participantes assimilem os principais conceitos do
gerenciamento de projetos, reconhegam a importancia do planejamento e desenvolvam
um produto durante a atividade. O produto final do projeto ¢ uma estrutura fisica
denominada Domo Geodésico, construida a partir de folhas de papel e fita adesiva. A
escolha da dindmica ¢ justificada devido a sua aderéncia aos objetivos de aprendizagem



e perfil dos alunos participantes. Para a avaliacdo da qualidade da dindmica PMDome ¢
utilizado o modelo MEEGA+ [Petri et al., 2017b], um modelo sistematicamente
desenvolvido para a avaliagdo de jogos educacionais, que avalia a qualidade do jogo em
termos de experiéncia do jogador e percepcio da aprendizagem. A avaliagdo ¢ realizada
por uma série de estudos de caso envolvendo um total de 47 alunos de computagdo de
diferentes niveis de ensino.

2. Método de Pesquisa

Com o objetivo de avaliar a qualidade da dindmica PMDome em termos de experiéncia
do jogador e percepcao da aprendizagem do ponto de vista de alunos de computagao, foi
realizada uma série de estudos de caso [Yin, 2017], como ilustrado na Figura 1.

Estudo de caso Métodos
Definicio
Objetivo: Analisar a dindmica vivencial PMDome, com o propdsito de avaliar a sua qualidade com respeito a experiéncia [aa;ug?f 1994]
do jogador e percepio da aprendizagem sob o ponto de vista de alunos, no contexto de cursos de computacio. '
Execucio
Estudo de caso1 Estudo de caso 2 Es”ﬁ?{;f}%ﬁ%“"
IFSC Xamser [FFar Panamb '
Técnico em Informitica Especilizacio em Gestdo MEEGA~
27 alunos [Petriztal., 2017]
20 alunos
Questdes de Anilise: i
Experiéncia do Jogador GOM
- QAL: A dindmica PMDome proporciona uma experiéncia positiva ao jogador? [Basiliztal, 1594]
- QA2: Ha diferenga na experiéncia do jogador proporcionada aos alunos de nivel técnico e especializacio?
Percepcio da Aprendizagem Ea?ﬁgi_cl?]
- QA3: A dindmica PMDome contribui para a aprendizagem? '
- QA4: Ha diferenga na percepgio da aprendizagem entre os alunos de nivel técnico e especializagio?

Figura 1. Método de pesquisa

Seguindo a abordagem GQM (Goal/Question/Metric) [Basili et al., 1994], na
fase de definicdo, o objetivo do trabalho ¢ decomposto em aspectos de qualidade e
questdes de analise para serem analisadas com base no modelo MEEGA+ [Petri et al.,
2017b]. Na fase de execugdo, os estudos de caso sdo planejados e executados com o
publico-alvo. Apds o tratamento (aplicagao da dindmica PMDome), o questionario do
modelo MEEGA+, adaptado para o contexto da dindmica, ¢ respondido pelos
participantes (alunos) para coletar os dados da avaliagdao da dindmica PMDome. Na fase
de andlise, os dados coletados nos dois estudos de caso sdo agrupados para a analise da
qualidade da dinamica PMDome, ¢ entdo, responder as questdoes de analise definidas.
Os dados foram analisados seguindo o modelo MEEGA+ utilizando técnicas de
estatistica descritiva, em termos de distribuigdo da frequéncia e medida da tendéncia
central (mediana), de modo a responder as questdes de andlise. A partir dos dados
coletados, os percentuais das frequéncias das respostas foram identificados.

3. A Dinamica PMDome

A dindmica PMDome tem como objetivo de aprendizagem transmitir, dentro do
contexto de gerenciamento de projetos, a importancia do planejamento e o impacto que
a falta do mesmo pode ter. Espera-se que apds a dindmica os alunos apresentem uma
mudanga de atitude, que eles reconhegam a importancia do planejamento e respondam



de forma planejada. A dindmica ¢ aplicada como atividade introdutdria de disciplinas de
gestdo e gerenciamento de projetos, de modo a sensibilizar os alunos a importancia do
contetdo da disciplina. Assim, ndo ¢ necessario que os participantes tenham
conhecimentos prévios em gerenciamento de projetos.

A dinamica simula as fases de planejamento e execucdo do gerenciamento de
projetos, onde os estudantes precisam planejar o tempo e os recursos (canetas, folhas de
papel e fita adesiva) que precisardo para desenvolver o produto final, um Domo
Geodésio. No inicio da atividade, os alunos, divididos em grupos de no maximo 10
participantes, recebem uma folha com as instru¢des do que precisam realizar na
atividade. Em seguida, cada grupo deve definir um gerente de projetos, responsavel por
coordenar as atividades do grupo, planejar e estimar um tempo necessario para a
constru¢do do Domo Geodésio. Nos 30 minutos de planejamento, os alunos podem tirar
suas davidas com o instrutor da atividade sem restrigdes, porém, na fase de execucao, os
alunos poderao fazer somente duas perguntas, por escrito, para o instrutor.

Na fase de execucgdo os alunos seguem trés etapas para construir tubos de papel e
montar o Domo. Na primeira etapa, cada grupo deve construir 65 tubos de papel
enrolados em diagonal, partindo de uma extremidade a outra: 35 tubos de 65
centimetros (tubo tamanho G) e 30 tubos de 58 centimetros (tamanho P). Na segunda
etapa, cada grupo deve montar seis pentdgonos. O passo inicial para montar um
pentagono ¢ montar um triangulo isoésceles composto por 2 tubos P e 1 tubo G,
conforme apresenta a Figura 2a. Em seguida, deve-se acrescentar mais dois tubos (um G
e um P), até formar o pentagono, conforme apresenta a Figura 2b.
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Figura 2a. Construindo Tubo G _ TuboG
triangulos is6sceles Figura 2b. Construindo pentagonos

A terceira etapa objetiva montar a estrutura do Domo com base nos pentagonos
construidos na etapa anterior. S3o necessarios 5 pentdgonos para montar a base do
Domo e mais 1 pentdgono para montar o teto do Domo. Os pentdgonos devem ser
unidos conforme apresenta a Figura 3.

Como o Domo deverd ficar, visto de cima. Pontos de emenda, que devem formar um circulo.

PN 2
PN 3 /\

- .
PN 1

Figura 3. Montando a estrutura do Domo

Os cinco pentagonos devem ser colocados em circulos, unindo-os em apenas um
ponto. Ao final, o sexto pentdgono devera fechar a parte de cima e os tubos que restam
sdo usados para fechar a base da estrutura do Domo.



Ao final da dinamica, o instrutor coordena uma discussdo com todos os
participantes de modo a refletir sobre as licdes aprendidas na atividade, as
oportunidades de aprendizagem e o reconhecimento da importancia do planejamento.
Algumas questdes contribuem na discussdo, tais como: Como o grupo se planejou? O
que deu certo no planejamento? O que deu errado? O planejamento ajudou na execucao
das atividades? Os participantes executaram as atividades como planejado? Qual a
importancia do planejamento para a execucao das atividades no tempo disponivel?

4. Defini¢cao e Execucao da Avaliacao da DinAmica PMDome

O objetivo deste trabalho € analisar a dindmica vivencial PMDome, com o proposito de
avaliar a sua qualidade com respeito a experiéncia do jogador e percepcao da
aprendizagem sob o ponto de vista de alunos, no contexto de cursos de computacdo. A
partir deste objetivo, seguindo o modelo MEEGA+ [Petri et al., 2017b] sdo definidas as
seguintes questdes de analise, agrupadas pelos fatores de qualidade avaliados:

Experiéncia do Jogador
QAT1: A dindmica PMDome proporciona uma experiéncia positiva aos jogadores?

QAZ2: Ha diferenca na experiéncia do jogador proporcionada aos alunos de nivel técnico
e especializagao?

Percepciao da Aprendizagem
QA3: A dinamica PMDome contribui para a aprendizagem?

QA4: Ha diferenca na percep¢do da aprendizagem entre os alunos de nivel técnico e
especializagao?

Foram realizados dois estudos de caso (Tabela 1) utilizando a dinamica
PMDome em duas turmas de computacdao, em diferentes niveis de ensino, em nivel
técnico e especializagdo. Em cada estudo de caso apds o tratamento (aplicacdo da
dinamica PMDome), o questiondrio adaptado do modelo MEEGA+ foi respondido
pelos participantes (alunos) para coletar os dados da avaliacdo da dinaimica PMDome. A
pesquisa realizada foi aprovada pelo Comité de Etica da Universidade Federal de Santa
Catarina, instituigdo executora do estudo, sob parecer nimero 1.601.297 de 21/06/2016.

Tabela 1 — Estudos de caso realizados

Estudo de Caso 1 — IFSC Xanxeré Estudo de Caso 2 — IFFar Panambi

Conduzido no Instituto Federal de Santa Catarina | Conduzido no Instituto Federal Farroupilha
(IFSC), campus de Xanxeré, durante a Semana | (IFFar), campus Panambi, na aula introdutéria do
Nacional de Ciéncia e Tecnologia, promovida pelo | curso de Especializagdo em Gestdo de Tecnologia
IFSC. 27 alunos participaram da atividade. da Informagdo, com 20 alunos.

Figura 4. Estudo de caso 1 — IFSC Xanxeré | Figura 5. Estudo de caso 2 — IFFar Panambi




No total participaram 47 alunos, 35 homens e 12 mulheres. A maioria dos
alunos possui menos de 18 anos (27 alunos), 9 alunos possuem entre 18 e 28 anos, 7
alunos possuem de 29 a 39 anos e 4 alunos possuem mais de 40 anos. 34% dos alunos
costumam jogar semanalmente, 21% jogam mensalmente ¢ 34% raramente jogam jogos
nado-digitais e/ou dindmicas.

5. Analise dos dados

Os dados coletados nos dois estudos de caso foram agrupados em uma Unica amostra
para avaliar a qualidade da dindmica PMDome de modo a responder as questdes de
analise QA1 e QA3. No entanto, para analisar as questdes de andlise QA2 e QA4, os
dados de cada estudo de caso sdo analisados separadamente, e sdo representados pela
mediana das respostas para cada item avaliado.

QA1: A dinAmica PMDome proporciona uma experiéncia positiva aos jogadores?

De forma geral, em termos de experiéncia do jogador, os alunos perceberam
uma positiva experiéncia proporcionada (Figura 6). Isso demonstra que o uso da
dindmica PMDome, como estratégia instrucional, proporcionou uma boa experiéncia
aos jogadores, especialmente em termos de diversdo, interacdo e cooperacdo entre os
alunos.

Os alunos confirmaram que a dindmica PMDome possui uma boa usabilidade,
indicando que foi facil de aprender e comecar a jogar e, principalmente, que as regras
eram claras e compreensiveis. A primeira impressao dos alunos foi de que a dindmica
nao seria facil para eles. No entanto, a organizagdo do contetido envolvido na dindmica
contribuiu para que os alunos se sentissem confiantes de que aprenderiam com ela.

Os alunos avaliaram que a dindmica foi desafiadora a eles, apresentando
varia¢des de desafios e/ou obstaculos em um ritmo adequado. No entanto, cabe salientar
que alguns alunos (15%) indicaram que a dindmica se tornou monotona ou repetitiva.
Esta avaliacao pode estar relacionada ao momento de criagao dos tubos de papel para a
montagem do domo, pois € preciso construir 65 tubos e entdo, pode se tornar uma tarefa
repetitiva.

PMDome também proporcionou um sentimento de satisfacdo e realizacdo aos
alunos. E o esforco coletivo foi importante para o grupo avangar na dindmica. Este
resultado também estd relacionado a avaliagdo da interacao social, que foi avaliada de
forma bastante positiva. Isso demonstra que a dindmica pode ser uma boa estratégia
para promover a interagao entre os alunos. Os alunos avaliaram que a dinamica
contribuiu para a cooperagdo e proporcionou uma experiéncia divertida com outras
pessoas. Além disso, eles foram capazes de interagir com os colegas durante a dindmica,
proporcionando uma sensacdo de ambiente compartilhado.

Em relacdo a atencdo focada, a dinamica também foi avaliada de forma positiva.
Este resultado mostra que os alunos tiveram uma experiéncia de envolvimento profundo
na dindmica, esquecendo-se de suas atividades didrias, concentrando-se nas tarefas da
dindmica e perdendo a nogdo do tempo durante a atividade. Os alunos indicaram que a
dindmica foi divertida e que algumas situa¢des da dindmica os fizeram sorrir. Os alunos
também indicaram que a dindmica foi relevante para seus interesses, indicando a relagao
da atividade com o conteudo aprendido. Além disso, os alunos classificaram a dindmica



PMDome como um método de ensino adequado e que preferem aprender desta forma
do que com outro método de ensino.

QAZ2: Ha diferenca na experiéncia do jogador proporcionada aos alunos de nivel
técnico e especializaciao?

Analisando a experiéncia proporcionada pela dindmica PMDome nos diferentes
niveis de ensino, identificou-se que ambas as turmas a avaliaram como positiva (Figura
6). Isto demonstra que, embora os interesses dos alunos e o foco dos cursos de nivel
técnico e especializagdo sejam diferentes, todos os alunos experimentaram a dindmica
PMDome como uma estratégia de ensino positiva e envolvente usando uma dindmica
vivencial. Em termos de usabilidade e diversdo, ambas as turmas avaliaram de forma
similar, indicando a dindimica PMDome como uma experiéncia positiva.

Experiéncia do Jogador Mediana | Mediana
CursoTécnico [Especializagio
Eu precisel aprender poucas c%sgas para poder CoMecara jogaro | ... 5% o s 1 1
1 Aprender a jogar este jogo foi facil para mim. | 11% 26% 55% . 1 1
=
=
= Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo
] rapidamente. 13% 17% 64% a 1 1
0
= Eu considero que o jogo é facil de jogar. | 9% 26% 55% 1% 1 1
As regras do jogo sdo claras e compreensiveis. |[IF3% 62% [l — 1 1
= Quando olhei pela primeira vez o jogo, eu tive a impresséo de que
E seria facil para mim. - - e o 1 1
] A organizacso do conteido me ajudou a estar confiante de que eu
8 iria aprender com este jogo. i % 2% =2 0 1
Este jogo € adequadamente desafiador para mim. 4% 21% 57% A 1 1
-]
% | Ojogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos, situagdes - % — E—" 1
é ou variagdes) com um ritmo adequado. 1
0 jogo ndo se toma mondtono nas suas tarefas (repetitivo ou com
R L
tarefas chatas). 5% % 7% 0 1
Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizagdo. 6% 45% Y I 1 2
-3
E E devido ao meu esforgo pessoal qUe eu consigo avancar no jogo. 19% 21% 45% 3% | 0 1
z
% Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo. 13% 57% 11— 1 1
Eu recomendaria este jogo para meus colegas. 4%H% 62% 11— 1 1
° Eu pude interagir com outras pessoas durante o jogo. 4% 34% S 6% 1 2
=
& = = 5
£S O jogo promove momentos de Cooperag&o e/ou competicéo entre 0s | o, % . T 1 2
22 jogadores.
=
= Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante 0 jogo. 29565 45% T A 1 2
ﬁ Eu me diverti com o jogo.  |ngsk 60% [ L T 1 1
g Aconteceu alguma sitluacdo durante o jogo (elementos do jogo.
= [ E— i —
é _competico. efc.) que me fez somir. e 5% : t
Houve algo interessanie no inicio do jogo que capiurou minha % 26 49% R o 1
o atenco.
=T
g E Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a nocdo do fempo. 15% 9% 45% [ 1 — 1 1
Fd " :
Eu esqueci sobre 0 ambiente ?ggrgeu redor enquanto jogava este - —_— — s 1 1
O contelido do jogo é relevante para os meus interesses.  [l16% 32% 38% % 0 1
- . : - : -
= E claro para mim como o contedido do jogo esta relacionado com a ) — — — 1 2
£ disciplina.
E O jogo € um método de ensino adequado para esta disciplina. A% R o 51% [ T 1 1
@
LS Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma (outro
método de ensing). i 2% 53% 3% 1 :
Discordo fortemente Discordo Indiferente Concordo = Concordo fortemente

Figura 6. Diagrama de frequéncia e medianas da avaliacdo da experiéncia do
jogador
Em termos de confianca, os alunos do curso de especializacdo sentiram-se mais
confiantes de que a dinamica seria facil e que aprenderiam com ela, do que os alunos de
nivel técnico. Este resultado pode estar relacionado a maturidade e experiéncia dos
alunos, pelo fato de que os alunos de nivel técnico tiveram pouco acesso a informacao
sobre a area de gerenciamento de projetos durante o curso.

Em relagdo ao desafio proporcionado pela dindmica PMDome, embora com
resultado similar, os alunos do curso de especializagdo avaliaram que a dindmica ndo se



torna monotona, ao contrario dos alunos do curso técnico, que indicaram que a dinamica
se torna mondtona ou com tarefas chatas. Esta avaliacdo pode estar relacionada as
tarefas repetitivas de criagdo dos materiais (tubos) para a montagem do domo. E devido
a dinamicidade do perfil dos alunos na faixa etaria dos 17 anos, podem ter considerado
esta tarefa repetitiva e/ou chata. O que evidencia a necessidade de desenvolver
atividades bastante dindmicas quando o publico alvo de uma atividade possui este perfil.

A dindmica proporcionou um sentimento de satisfacdo aos alunos de ambos os
cursos, especialmente aos alunos do curso de especializagdo. De mesmo modo a
intera¢do social foi avaliada positiva por todos os alunos. No entanto, os alunos de
especializagdo avaliaram de forma bastante positiva a interagdo € cooperacdo com 0S
colegas durante a realizagdo da dindmica. Também estimulou a concentracdo e a
atencao focada dos alunos, capturando a atencdao dos alunos de especializacao logo no
inicio da atividade. Este resultado ¢ importante, pelo fato de promover o engajamento
dos alunos na atividade estimulando o pensamento, a criatividade e a interacdo social.
Em termos de relevancia, embora a dindmica tenha sido indicada como relevante por
ambas as turmas, os alunos de especializagdo a avaliaram de forma mais positiva,
indicando a forte relagdo da dindmica com o conteudo envolvido.

QA3: A dinamica PMDome contribui para a aprendizagem?

De forma geral, em termos de aprendizagem, os alunos perceberam uma positiva
contribuicdo da dinamica para a sua aprendizagem sobre gerenciamento de projetos
(Figura 7). Os alunos indicaram uma percep¢ao que a dindmica PMDome contribuiu
para a sua aprendizagem na disciplina; que a dinadmica foi eficiente quando comparado
com outras estratégias de ensino utilizadas e também que a dinamica contribuiu para os
alunos reconhecerem a importancia do gerenciamento para a realizacdo de um projeto,
incluindo o gerenciamento de materiais, tempo, recursos humanos, riscos, etc.

Percepg¢do da Aprendizagem Mediana | Mediana
Curso Especializagio|
Técnico
O jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina. |[741% 62% L 2% 1 1
O jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em comparacéo
com outras atividades da disciplina. S 8% (6% 1 1
O jogo contribuiu para reconhecer a importancia da gestio (de
40% T 1 2
materiais, equipe, tempo, riscos, efc.).
Discordo fortemente Discordo Indiferente Concorde = Concordo fortemente

Figura 7. Diagrama de frequéncia e medianas da avaliacdo da percepcéo da
aprendizagem

QAA4: Ha diferenca na percepcio da aprendizagem entre os alunos de nivel técnico
e especializaciao?

Analisando a avalia¢do da percepc¢ao da aprendizagem de cada turma (Figura 7),
observou-se que, embora as avaliagdes sdo, no geral, positivas, os alunos dos cursos de
especializagdo indicaram forte concordancia ao avaliarem que a dindmica PMDome
contribuiu para reconhecer a importancia do gerenciamento. Este resultado pode estar
relacionado a experiéncia profissional e a visdo sobre a area de computagcdo que os
alunos de especializacdo podem ter mais desenvolvido quando comparado aos alunos de
nivel técnico, iniciantes na area de computagdo. No entanto, ¢ perceptivel que a
dindmica PMDome contribuiu para a aprendizagem dos alunos, tanto de nivel técnico,
como os alunos de especializacao.



5.1 Ameacas a validade

Devido as caracteristicas deste tipo de pesquisa, este trabalho estd sujeito a algumas
ameacas a validade. Deste modo, foram identificadas ameagas potenciais ¢ aplicadas
estratégias de mitigacdo para minimizar o impacto no trabalho. Para tratar as limitacdes
na medi¢do dos fatores de qualidade avaliados (conceitos subjetivos como experiéncia
do jogador), foi usado o modelo MEEGA+ [Petri et al., 2017b] um modelo de avaliagdo
de jogos sistematicamente desenvolvido e avaliado em termos de validade e
confiabilidade [Petri et al., 2018]. Embora a pesquisa tenha envolvido um nimero
aceitavel de alunos de diferentes niveis de ensino, a aplicacdo da pesquisa nos proximos
anos e em mais disciplinas pode ser uma alternativa para consolidar os resultados a
partir deste trabalho. Além disso, como ndo houve um pré-teste medindo, por exemplo,
o nivel de conhecimento dos alunos antes da aplicacdo da dindmica, pois causaria uma
interrupcao no fluxo das aulas, ndo foi possivel identificar com exatiddo o quanto cada
aluno aprendeu sobre o assunto. No entanto, embora sem consenso, existem evidéncias
de que a auto avaliacao fornece informacgdes confidveis, validas e uteis para este tipo de
estudo [Sitzmann et al., 2010].

6. Conclusao

Com base em uma série de estudos de caso obteve-se uma primeira indicagdo que a
dindmica vivencial utilizada em workshops profissionais (PMDome), pode ser uma
estratégia de ensino de gerenciamento de projetos em cursos de nivel técnico e
especializagdo com um impacto benéfico. Os resultados evidenciam a qualidade da
dinamica PMDome para a aprendizagem dos 47 alunos participantes de nivel técnico e
especializagao. Além de contribuir positivamente para a interacdo social dos alunos,
diversao, satisfacdo e confianca.

Portanto, conclui-se que a utilizagdo de dindmicas utilizadas em workshops
profissionais, em especial a dindmica PMDome, possui também um forte potencial em
contribuir para a aprendizagem dos alunos também quando inserida em contexto
educacional. Como trabalhos futuros, pretende-se aplicar e avaliar a dinamica PMDome
em outros niveis de ensino de modo a confirmar os resultados e identificar
oportunidades de melhoria.
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