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ENSINO E APRENDIZAGEM NA DISCIPLINA DE GERENCIAMENTO DO
EMPREENDIMENTO

Resumo: O presente artigo aborda a aplicacdo de metodologia de atividade pratica
aplicada apos as aulas tedricas. A atividade consiste em simulagées de situagées reais,
onde os alunos sdo envolvidos o tempo todo no processo, participam de maneira ativa,
fazendo perguntas, tentando responder as diversas situacoes a que sdo submetidos. Sao
apresentados os materiais elaborados pelos alunos da disciplina de Gerenciamento do
Empreendimento da Universidade do Vale do Itajai como resultado de simulacdes de
situagbes praticas. Percebeu-se que esta metodologia empregada despertou nos alunos o
cuidado na aplicacdo dos conceitos estudados, a analise de possibilidades de solucbes
propostas para cada situagdo trabalhada, melhorando a qualidade dos trabalhos
desenvolvidos na graduagéo.

Palavras-chave: Ensino aprendizagem. Metodologias. Gerenciamento.

1 INTRODUGAO

O presente artigo trata de metodologia aplicada para apoio ao processo de ensino e
aprendizagem em disciplina de Gerenciamento do Empreendimento. Os alunos sao
envolvidos o tempo todo no processo, participam de maneira ativa, fazendo perguntas,
tentando responder as diversas situacdes em que sao submetidos.

A metodologia torna as aulas mais atrativas e os alunos mais concentrados,
principalmente pelos desafios e entretenimento. Estimula-se o desenvolvimento de
caracteristicas profissionais, como a solugdo rapida de problemas, competitividade,
avaliacao de possiveis alternativas, escolhas mais légicas e mais praticas.

A atividade é desenvolvida a partir de desafios sobre os diferentes conteudos
apresentados nas aulas teéricas. O aluno torna-se o protagonista no processo educacional,
participando ativamente da construcao do seu préprio saber.

2 ENSINO E APRENDIZAGEM

Querino e Borges (2002) consideram o aluno como sujeito ativo no processo de
producdo do conhecimento e a ampliacdo da aprendizagem com a promocédo de
experiéncias que extrapolam o ambiente de sala de aula. Para Silva (2013), esses tipos de
atividades permitem que os docentes simulem situacdes reais de um ambiente de negdcios,
com o intuito de unir os conceitos da aula te6rica com um problema simulado em um
ambiente controlado.

Sao estimulados a criatividade, a comunicacao, as relacbes interpessoais e a
espontaneidade, levando a efetiva apropriacdo do conhecimento. O que propicia o
desenvolvimento cognitivo do aluno de maneira ludica e prazerosa. O aluno deve ser capaz
de planejar, desenvolver e aplicar, favorecendo sua aprendizagem, uma vez que sera
necessario estudar para conhecer o conteudo, obedecendo as regras e criando estratégias
(RIBEIRO, 2019).

Pode-se constatar diversos relatos em publicacbes cientificas que discorrem sobre
o desenvolvimento e o emprego de metodologias de aprendizagem diferentes das
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convencionais. Dentre eles: relatando o uso de plataformas online de jogos educacionais
como GONTIJO et al., 2016; MOTA et al., 2018; PASSOS, 2018; BACELAR et al., 2019;
MOTA et al., 2019. Segundo Vaz de Carvalho (2015), a aprendizagem baseada em jogos
€ uma metodologia pedagdgica que se foca na concepgao, desenvolvimento, uso e
aplicacao de jogos na educacao e na formagéao.

Diante do exposto, foi aplicada em sala de aula atividade pratica, em que os alunos
da disciplina aplicam os conceitos estudados em simulacées de situacdes reais.

3 METODOLOGIA

A atividade é desenvolvida com objetivo de despertar nos alunos a importancia do
conhecimento dos conceitos estudados e fazer simulacdes de situacdes reais.

Sao dadas as aulas expositivas teoéricas, com todos 0s conceitos necessarios a
aprendizagem, e sdo mostrados exemplos atraves de estudos de caso. Aborda-se as nove
areas do conhecimento do Guia PMBok®. O Guia PMBOK ® ¢ o padréao para gerenciar a
maioria dos projetos em varios setores econdmicos. Descreve 0s processos, ferramentas
e técnicas de gerenciamento de projetos usados até a obtencao de um resultado bem
sucedido. As nove areas do conhecimento abordados no guia sdo: Qualidade, Recursos
humanos, Escopo, Aquisicées, Integracdo, Comunicac¢des, Custo, Riscos, Tempo. A
Tabela 1 apresenta as nove areas do conhecimento.

Tabela 1. Areas do conhecimento.

Areas de conhecimento

(1) Integracao Define os processos e as atividades que
integram os diversos elementos do
gerenciamento de projetos

(2) Escopo Descreve o0s processos relativos a
garantia de que o projeto inclua todo o
trabalho necessario, e apenas o trabalho
necessario para que seja terminado com
sucesso

(8) Tempo Se concentra nos processos relativos ao
término do projeto no prazo correto

(4) Custos Descreve o0s processos envolvidos no
planejamento, estimativa, determinagao
do orcamento e controle de custos, de
modo que o projeto termine dentro do
orgamento aprovado

(5) Qualidade Descreve o0s processos envolvidos no
planejamento, monitoramento e controle e
na garantia de que o projeto satisfara os
requisitos de qualidade especificados

(6) Recursos humanos Descreve os processos envolvidos no
planejamento, contratagao ou
mobilizacao, desenvolvimento e

gerenciamento de equipe do projeto
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(7) Comunicacgdes Identifica os processos relativos a
geragao, coleta, disseminagéo,
armazenamento e destinacdo final das
informacgdes do projeto de forma oportuna
e apropriada

(8) Riscos Descreve os processos envolvidos em
identificagao, andlise e controle dos riscos
do projeto

(9) Aquisicoes Descreve os processos envolvidos na

compra ou aquisicdo de produtos,
servigos, ou resultados para o projeto

Fonte: Adaptado de Project Management Institute PMI. 2008.

0] gerenciamento de projetos é a aplicagdo de conhecimento, habilidades,
ferramentas e técnicas as atividades do projeto a fim de atender seus requisitos PMI (2008).
E realizado através da aplicagdo e integracdo dos 5 grupos de processos: Iniciagao,
Planejamento, Execucédo, Monitoramento e controle e Encerramento. A Tabela 2 apresenta
0S Cinco grupos de processos.

Tabela 2. Grupos de processos.

Areas de conhecimento

(1) Iniciacao Processo que formaliza a existéncia do
projeto para organizagdo, define seus
objetivos e seu escopo inicial, nomeia o
gerente de projeto e autoriza a mobilizacao
de recursos para sua realizacao

(2) Planejamento Planeja a acdo. Precisard o que deve ser
feito (escopo), como deve ser feito (plano
de gerenciamento do projeto)

(38) Execucgao Producdo das entregas integrando,
pessoas, organizagbes, recursos para
realizar o que foi definido no plano de
gerenciamento do projeto

(4) Monitoramento e controle Medir e monitorar. Conferéncia dos
resultados da execucdo com a base
definida no  planejamento.  Acdes
corretivas podem ser necessarias.
Compara desempenho real com o plano
de gerenciamento do projeto

(5) Encerramento Formalizagcao do término do projeto, aceite
dos resultados obtidos, encerramento de
contrato e desmobilizagéo da equipe

Fonte: Adaptado de Project Management Institute PMI. 2008.

A Figura 1 apresenta essas informacgdes dos cinco grupos de processos.
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Figura 1 — Grupos de processos.

Sao cruzadas as informagdes dos grupos de processos de gestao de projetos e das
areas do conhecimento. A Figura 2 apresenta essas informagdes.

Figura 2 — Grupos de processos de gestao de
projetos e areas do conhecimento.
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Fonte: FIX, Paulo. Gestao de Projetos. Fundacao Getulio Vargas. 2009. Apostila.
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3.1 Desenvolvimento da atividade

Apés a etapa das aulas expositivas tedricas, os alunos sdo submetidos a simulacao
para fins didaticos, objeto de estudo e entretenimento. O aluno deve tentar exemplificar de
que forma, com quais ferramentas, se com auxilio de fluxograma, de graficos, demais,
desenvolveriam cada item estudado. O material disponibilizado é composto pela tabela, por
meio digital, e cartas contendo perguntas e respostas, numeradas em sequéncia. As
situagdes, contidas nas Figuras 3, 4, 5, 6 e 7 foram simuladas e elaboradas pelos alunos.

Figura 3 — Tema escolhido.

L
s

Planejamento

7.1 ESTIMAR OS CUSTOS
7.2 DETERMINAR O ORCAMENTO

Monitoramento e controle
7.3 CONTROLAR OS CURSOS

Figura 4 — Planejamento: estimativa dos custos.

Planejamento
7.1 ESTIMAR OS CUSTOS

Um jovem casal adquiriu um imdvel antigo, o qual eles desejam
reformar. Para realizar a reforma eles optaram pela elaboragao de um
projeto por um arquiteto e foi escolhido 3 ambientes: quarto casal,
living e lavabo.

o
"} AARTD CASAL _Zwmc

* Troca do revestimento do piso; « Troca de revestimento do piso;

» Aplicagdo de papel de parede; » Colocagao de gesso;
# Pintura de parede: * Aplicacio de revestimento:;
» Troca do mobilidrio. » Troca de mobilidrio
jLAVABO
s Troca de revestimento do piso:

« Aplicacao de papel de parede;

# Troca de lowcas & metais,
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Figura 5 — Planejamento: determinag&o do
orcamento.

7.2 DETERMINAR O ORCAMENTO

1. Orcamento de projeto;

2. Mao de obra;

3. Quantitativo de material;

4. Equipamentos e ferramentas;
5. Acompanhamento de obra.

Figura 6 — Monitoramento e controle.

Monitoramento e controle
7.3 CONTROLAR OS CURSOS

# Plano de quantitativos

ano & composto por indicadores quantitativ
ndmeros expressivos, rela

indicadores estdo muito ligados aos indicadores de esfor¢o ou aos

SSES

resultados alcancados.

= Cronograma de execucao

Um cronograma de execucdo é formado a partir de um planejamento,

com prazos, etapas a serem determinadas, espec

exeCuCas de projeto, nformar

de conclusdo de tar

desafios, pois pode ocorrer imprevistos durante a execugio _
CRONOGRAMM DE EXECUCAD
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3.2 Feedback dos alunos
Pbéde-se mensurar o grau de satisfagdao dos estudantes com o uso do jogo
como forma de ensino e aprendizagem. Aos alunos, foi perguntado: a) O jogo foi relevante
para a aprendizagem? E b) O jogo contribuiu para aprendizagem quando comparado com
outras atividades realizadas na disciplina? Na percep¢ao dos alunos a atividade cumpre o
carater conceitual e educativo. A maioria dos alunos concorda plenamente que a atividade
é relevante para a aprendizagem.

4 Consideracoes FINAIS

O processo de ensino e aprendizagem com um enfoque teo6rico e pratico de
possiveis situacdes a serem enfrentadas, resulta em um entendimento mais facilitado.

A metodologia tornou as aulas mais atrativas e os alunos mais concentrados,
principalmente pelos desafios e entretenimento. Estimulou-se o desenvolvimento de
caracteristicas profissionais muito importantes, como solucado rapida de problemas,
competitividade, avaliagdo de possiveis alternativas, escolhas mais légicas e mais praticas.

Percebeu-se que a metodologia da atividade realizada despertou nos alunos maior
interesse no entendimento dos conceitos, na pesquisa em forma de estudos de caso, nas
diferentes alternativas de solucdes para resolucao de problemas praticos.
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TEACHING AND LEARNING IN THE SUBJECT OF ENTERPRISE MANAGEMENT

Abstract: This article addresses the application of practical activity methodology applied
after theoretical classes. The activity consists of simulations of real situations, where
students are involved all the time in the process, actively participating, asking questions,
trying to respond to the different situations to which they are submitted. Materials prepared
by students of the Undertaking Management course at the University of Vale do Itajai as a
result of simulations of practical situations are presented. It was noticed that this
methodology awakened in the students the care in the application of the studied concepts,
the analysis of possibilities of proposed solutions for each worked situation, improving the
quality of the works developed in the graduation.

Keywords: teaching learning, methodologies, management.
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