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1. Introducao, Problema de Pesquisa, Objetivos e Justificativa

a) Introducao:

Nos anos de 1997, a Politica Nacional de Capacitagao do Servidor Publico Federal trouxe,
dentre outras inovagdes, o papel do Servidor Publico como agente da propria capacitagao,
conceito que ainda hoje € moderno.

Entretanto, diante da liberdade e da perspectiva de que o proprio agente possa identificar
eventos de capacitagdo capazes de lhe assegurar conhecimentos normativos e
operacionais necessarios ao cotidiano que vive, se inaugura na atuacdo do Agente de
Contratacoes, as situagdes de inquietude e de risco, pois nem sempre € facil e produtiva
a aprendizagem com autonomia, nas tematicas bastantes complexas de licitagdes e/ou
contratagoes diretas sem licitacoes.

No cendrio de aprendizagem predominantemente auténoma e ndo estruturada, com
elevado risco a imagem do profissional e/ou da institui¢do, a capacitagdo eficaz dos
Agentes Publicos de Contratagdo, emerge ndo apenas como necessidade normativa ou
operacional, mas como um desafio estratégico para a gestdo publica, que pode ser
enfrentada, conforme meu projeto de pesquisa, mediante a implementacdo de
Laboratorios de Simulacao Aplicada e Inteligéncia Artificial, como Ferramentas
Inovadoras para a Capacitagdo dos Agentes, o0 Desempenho profissional, e a Governanca
Institucional em Compras Publicas.

A capacitacao tradicional, focada na transmissao de contetido, mostra-se insuficiente para
desenvolver as competéncias complexas necessarias a esses profissionais, contribuindo
para uma "estupidez funcional" que impede a inovagdo e a resolugdo de problemas
complexos. A incorporagdo de novas tecnologias, como a IA, ainda ¢ hesitante.

E importante ressaltar que, os debates sobre inteligéncia artificial frequentemente
negligenciam dimensdes €ticas e politicas, sendo que no presente projeto de pesquisa,
sera explorado o uso de jogos e simulagdes na formagdo profissional ndo como mera
ferramenta técnica para otimizar a cognicdo instrumental, mas como um espago
pedagodgico para o cultivo da racionalidade comunicativa. Partindo de um projeto de
pesquisa sobre a formagdo de compradores publicos, analisa-se como ambientes
simulados, informados pela Teoria do Agir Comunicativo de Jiirgen Habermas, podem
fomentar competéncias que transcendem a logica sistémica (eficiéncia, regras) inerente a
administragdo publica e a inteligéncia artificial.

Argumenta-se que a adogao de uma fase de debriefing, concebida como um espago de
discurso pratico, permite aos participantes do Laboratorio e ao agente de contratacdo em
situagdes de treino ou do cotidiano, confrontar dilemas, justificar acdes com base em
pretensdes de validade e buscar o entendimento, contrapondo-se a colonizacao do mundo
da vida pelo sistema. Ao invés de focar na artificialidade da inteligéncia (IA), investiga-
se como uma técnica (simulacao) pode mediar o desenvolvimento da inteligéncia humana
em suas dimensdes comunicativa e ética, essenciais para a legitimidade da a¢ao na esfera
publica.

A pesquisa ¢ os trabalhos a ela associados, buscam, assim, reinterpretar a relacdo entre
técnica, inteligéncia e humanidade, destacando as implicagdes ético-politicas de
tecnologias, como suporte formativo, que visam o fortalecimento do agir comunicativo -
uma capacidade, em sua esséncia, exclusivamente humana.

Metodologias ativas e experienciais, como as simulagdes e 0s jogos empresariais,
representam, talvez, a perspectiva inovadora para a educagdo corporativa no setor
publico, alinhada as abordagens tedricas organizacionais contemporaneas que valorizam
a aprendizagem pratica e o desenvolvimento de capacidades dindmicas, no mesmo
cenario em que se robustecem os esforcos de Governanga e se empregam ao cotidiano



ferramentas de Inteligéncia Artificiais, entendo que se podera propor uma sistematica
capaz de incrementar a sustentacdo normativa e operacional do agente de contratagdo, na
forma do meu projeto de pesquisa.

Alinhado a busca por inovagdo organizacional na capacitagdo, na governanga
institucional e nos avangos das tecnologias da informagao e da comunicacao, o presente
projeto de pesquisa propde investigar o potencial dos jogos empresariais como ferramenta
para a formagdo e o aperfeicoamento de compradores publicos, inclusive de forma
autodidata, com metodologias de capacitacdo e ferramentas de inteligéncia artificial. O
estudo focara nas perspectivas de uso dessa metodologia ativa mediante a constituicdo e
analise de um laboratério de compras publicas, visando compreender sua aplicabilidade
e eficacia no desenvolvimento das competéncias necessarias a esses profissionais.
Assim, propde-se que a pesquisa se desenvolva como explicativa, mediante
procedimentos técnicos de pesquisa bibliografica e de pesquisa experimental. A
referéncia bibliografica inicial contempla obras e autores selecionados em func¢do da
busca por entendimento do problema da pesquisa, inclusive quanto a teoria de leildes,
considerando-se que a compra publica ¢ conhecida como leildo reverso, resultando na
pratica de estudos focados nos objetivos e problemas da Pesquisa.

b) O Tema de Pesquisa ¢ “Governanga ¢ Desempenho na Administragdo Publica”, o
Problema de Pesquisa e Objetivo, sdo os seguintes:

b1) problema de pesquisa

Este projeto de pesquisa aborda o problema central de como a sinergia entre simulagdo
baseada em jogos e um compéndio de prompts de Inteligéncia Artificial (IA) pode criar
um ecossistema de capacitacdo em ambiente ndo escolar e de sustentacdo normativa e
operacional para compradores publicos. O objetivo € aprimorar competéncias, o
desempenho da funcdo de compras e fortalecer a governanca publica brasileiro. O
questionamento surge da constatacdo de que a capacitagao, essencial para aplicar a
complexa legislagcdo e para a gestao eficiente, muitas vezes ¢ autbnoma, nao estruturada
e reativa. O cenario expoe os agentes ¢ instituicdes publicas a riscos de inconformidades,
fraudes, e ineficiéncia, o que compromete o desempenho e a governanga nas aquisicdes
publicas. Assim, na pesquisa, se investigara solucdo estruturada e inovadora, unindo
teorias da educacdo profissional e avancos tecnoldgicos.

b2) Objetivo Geral: Desenvolver e avaliar um modelo de "Laboratorio de Compras
Publicas" com simulagdo por jogos, e um "Compéndio de Prompts de IA” visando,
capacitacdo continuada, melhoria de desempenho e fortalecimento da governanca em
compras publicas no Brasil.

b3) Objetivos Especificos:

e Realizar diagnostico e revisdo tedrica sobre: desafios na formagdo em compras
publicas; metodologias ativas (simulacdo/jogos); IA como suporte a gestao de
compras; indicadores de desempenho em aquisicdes; € mecanismos de
governanga (transparéncia, accountability, riscos);

e Desenvolver modelo conceitual do Laboratério de Simulacdo em Compras
Publicas, detalhando arquitetura pedagogica, cenarios praticos (e.g.,
planejamento, analise de propostas, pregdes, gestdo de riscos) e dindmicas de
aprendizagem experiencial;

e Criar, curar e validar "Compéndio Inicial de Prompts de IA para Compras
Publicas", identificando tarefas-chave de compradores (e.g., elaboracao de
TR/editais, andlise de propostas, pesquisa de mercado) e desenvolvendo prompts
eficazes para LLMs, com validacdo por especialistas/usuarios;



e Estruturar e conduzir estudo exploratorio/experimental com agentes de compras,
aplicando simulagdes integradas a prompts de IA, para testar a viabilidade e
eficacia do modelo; e,

e Analisar a percepcao dos participantes sobre relevancia, usabilidade, engajamento
e potencial da abordagem (simulacao + IA) para desenvolver competéncias
(técnicas, analiticas, comportamentais, digitais) e seu impacto no desempenho
profissional e na governanga cotidiana.

¢) Justificativa

A busca por maior desempenho e o fortalecimento da governanga na Administracao
Publica sdo imperativos, sendo as compras publicas campo critico para tais objetivos.
Dada sua relevancia estratégica, volume de recursos e susceptibilidade a riscos, as
compras publicas exigem agentes com elevada capacidade técnica, decisoria e ética.
Contudo, modelos tradicionais de capacitagdo, focados na transmissdo de contetido
normativo, sdo limitados para desenvolver as habilidades complexas e a adaptabilidade
que o dinamismo do setor demanda. A incorporacao de novas tecnologias, como a
Inteligéncia Artificial (IA), para otimizar o trabalho e a decisdo, ainda ¢ hesitante.

A motivagdo desta pesquisa advém da vivéncia profissional de mais de uma década em
compras, auditoria e logistica publicas. Essa trajetoria permitiu constatar a complexidade
das responsabilidades dos compradores, a pressao por resultados eficientes e integros, €
a constante necessidade de atualizacdo. A percepcdo de que muitos profissionais
aprendem de forma predominantemente autdbnoma e reativa, € a preocupagao com 0s
riscos e oportunidades de melhoria, consolidaram o interesse em buscar solugdes de
capacitacdo mais eficazes. Este projeto visa transformar essa vivéncia em contribui¢ao
concreta para o desempenho dos agentes e a governanca das aquisicdes.

Este estudo propde uma abordagem inovadora ao investigar a sinergia entre simulagdes
baseadas em jogos (aprendizado experiencial e decisdo em ambientes controlados) e um
compéndio de prompts de IA (suporte cognitivo/operacional). Acredita-se que esta
combinag¢do pode contribuir para:

e Melhoria do Desempenho: Agentes capacitados em ambiente simulado e
instrumentalizados com IA para otimizar tarefas (analise de editais, pesquisa de
precos, justificativas técnicas) tendem a executar suas fungdes com maior
eficiéncia (menos tempo/retrabalho), precisao (menos erros) e celeridade.

o Fortalecimento da Governanca: Simula¢des para treinar aplicacio de
normativos e dilemas éticos, somadas ao uso de IA para auxiliar na conformidade,
clareza documental e andlise de riscos (conluio, sobrepreco), podem promover
transparéncia, accountability, integridade e conformidade legal, reduzindo
discricionariedade indevida e riscos de ma gestao.

Esta proposta alinha-se a linha "Governanca e Desempenho na Administragao Publica"
do Mestrado em Administracdo Publica da UnB. A pesquisa visa demonstrar como a
capacitacdo, potencializada por metodologias ativas e IA, pode elevar o desempenho dos
compradores e a qualidade da governanca das aquisi¢des. O desenvolvimento do
Laboratorio de Simulacao e do Compéndio de Prompts busca criar uma tecnologia social
aplicada, pratica e replicavel, fomentando aprendizado continuo, modernizacdo e
exceléncia no servigo publico.

2. Quadro Teoérico de Referéncia
Este projeto se fundamenta em pilares tedricos interconectados para sustentar o uso de
simulagao e IA na melhoria do desempenho e governanga em compras publicas:
e Governanca Publica e Desempenho no Setor Publico: A pesquisa usa
principios de boa governanca (transparéncia, accountability, eficiéncia,



conformidade) e indicadores de desempenho em compras, entendendo o
desenvolvimento de competéncias dos agentes como indutor fundamental para
melhores resultados e integridade.

Estudos Organizacionais e Inova¢ao no Setor Publico: A introducao de jogos
e IA representa inovacdes em capacitagdo e trabalho no setor publico. Dialoga
com a literatura sobre gestdo da mudanga e superagao de modelos tradicionais,
fomentando cultura de aprendizado continuo, experimentacdo (Bason, 2020) e
adaptagao (Cavalcante, 2018).

Jogos Empresariais e Aprendizagem Experiencial: A teoria da aprendizagem
experiencial (Kolb, 2015) embasa o uso de jogos/simulagdes (business games)
como ferramentas pedagdgicas eficazes para desenvolver habilidades criticas em
ambientes controlados (Anderson e Lawton, 2009; Brandalize, 2008).
Inteligéncia Artificial na Gestdo Publica e Compras Publicas: Explora-se o
potencial da IA generativa (LLMs) como apoio a decisao e otimizagdo de tarefas
em compras (automagao, analise de dados, auxilio na elaboragdo de documentos),
considerando ética e supervisdo humana.

Teoria de Leildes aplicada a Compras Piblicas: Principios da Teoria de Leildes
(Milgrom e Wilson em Teytelboym et al., 2021) oferecem insights para
simulagdes realistas e desenvolvimento do pensamento estratégico dos
compradores.

Auto-lideranca e Desenvolvimento de Competéncias Digitais: A teoria da
auto-lideranca (Manz, 1986; Marques-Quinteiro, Curral & Passos, 2010) ¢
relevante para a proatividade e engajamento dos agentes com novas tecnologias,
sendo a fluéncia digital competéncia essencial para uso ético e eficiente da IA.

(e) Métodos de Pesquisa a serem utilizados: Pesquisa explicativa, com abordagem
metodoldgica mista, combinando pesquisa bibliografica/documental e estudo de caso
experimental.

Fase 1: Diagnostico e Revisao Tedrica Aprofundada

Levantamento e andlise critica da literatura cientifica/técnica sobre os temas do
referencial.

Anadlise documental (relatérios de 6rgdos de controle, manuais de compras,
legislagao, estudos de caso sobre capacitagao e tecnologia na adm. publica).
Mapeamento de competéncias essenciais e lacunas de formag¢do em compras,
focando em desempenho e governanga.

Fase 2: Desenvolvimento de Modelo Integrado e Experimental

Desenvolvimento do Laboratorio de Simulacio em Compras Publicas:
Concepcao pedagdgica ativa/experiencial; criagdo de roteiros para multiplos
cenarios interativos/realistas (fases do processo de compra, dilemas
éticos/praticos), exigindo aplicacdo de normas, negociacdo, analise de risco e
decisdo.
Criacao do "Compéndio Inicial de Prompts de IA para Compras Publicas':
Identificagdo (revisao teorica/interacdes com profissionais) de tarefas/desafios de
compradores otimizaveis por IA; desenvolvimento iterativo de prompts para
LLMs (clareza, eficacia, utilidade para pesquisa de mercado, minutas técnicas,
analise de conformidade); validagdo preliminar com especialistas/usuarios.
Estudo Exploratério/Experimental (Piloto):
o Selecao de amostra ndo-probabilistica por conveniéncia de agentes de
compras.
o Aplicagdo de sessdes de simula¢do no Laboratorio, com uso incentivado
do Compéndio de Prompts de IA.



o Coleta de Dados: Questiondrios pré/pos-intervencao (perfil,
conhecimentos, autoeficicia, percep¢ao de competéncias, usabilidade,
inten¢cdo de uso); observacdo participante sistematica (comportamentos,
interacdes, decisdo, dificuldades/acertos com simulacao/IA); métricas de
desempenho na simulacdo (se aplicavel); entrevistas semiestruturadas
(experiéncia, aprendizagem, relevancia, desafios, transferéncia, impactos
em desempenho/governanga); anélise de artefatos das simulagdes.

e Analise de Dados: Analise quantitativa (estatistica descritiva/inferencial de
questionarios) e qualitativa (Analise de Contetido - Bardin - de observacdes,
entrevistas, artefatos) dos dados; triangulacdo para compreensdo holistica e
validagdo dos resultados.

« Consideracées Eticas: Conducio conforme preceitos éticos (TCLE, anonimato,
confidencialidade, direito de desisténcia). Submissdo ao Comité de Etica em
Pesquisa (CEP) da UnB antes da coleta de dados com participantes.

3. Procedimentos Metodologicos

(V) REFERENCIAL TEORICO-METODOLOGICO

A presente pesquisa se insere no campo dos estudos organizacionais, com foco na
inovacdo em organizacdes publicas, especificamente nos processos de capacitagdo e
desenvolvimento de pessoas, um dos pilares da gestao por competéncias (DUTRA, 2017)
no setor publico. A necessidade de aprimorar o desempenho de fun¢des criticas, como a
de comprador publico, demanda abordagens que superem os modelos tradicionais de
treinamento, alinhando-se a uma perspectiva de organizacdo que aprende (SENGE, 2018)
e que busca continuamente a melhoria e adaptagdo. Nesse contexto, a introducdo de
metodologias ativas e experimentais pode ser vista como uma inova¢ao organizacional
relevante, conforme discutido por autores como Bason (2020) e pesquisadores da
inovagdo no setor publico brasileiro (e.g., CAVALCANTE, 2018), que apontam para a
importancia da experimentagao ¢ da busca por novas solucoes para os desafios da gestao
publica.

Nessa perspectiva de inovacao na capacitagdo, os jogos empresariais (business games) e
as simulagdes emergem como ferramentas pedagogicas e de gestdo com significativo
potencial. Conforme apontam Lacruz (2004) e Gramigna (2007), os jogos de empresas
oferecem ambientes controlados onde os participantes podem tomar decisdes gerenciais
e observar suas consequéncias, proporcionando uma base solida para a aprendizagem
pratica. Brandalize (2008) refor¢a o uso dessas ferramentas ndo apenas para treinamento,
mas também para sele¢do, indicando seu valor na identificagdo e desenvolvimento de
habilidades em executivos e académicos, potencial este que se busca explorar para o
contexto dos compradores publicos.

A eficécia dos jogos empresariais reside, em grande parte, na sua capacidade de promover
a aprendizagem cognitiva e experiencial. Anderson e Lawton (2009) discutem a relagao
entre simulacdes de negdcios e a aprendizagem cognitiva, destacando como esses
ambientes podem desenvolver habilidades de analise e tomada de decisdo. A dimensao
experiencial, bem descrita pelo ciclo de Kolb (2015), é central, pois os participantes
vivenciam situagdes concretas (o jogo), refletem sobre elas (debriefing), formulam
conceitos abstratos e experimentam novas agoes. Corroborando essa visdo, a pesquisa de
Johnsson (2006) demonstra como os jogos podem ser modelos eficazes para identificar e
analisar a percep¢ao sobre a pratica de habilidades gerenciais, aspecto fundamental para
o desenvolvimento das competéncias (DUTRA, 2017) requeridas dos compradores
publicos.



Adicionalmente, a teoria da auto-lideranca, apresentada por Manz (1986) e discutida em
obra de referéncia (Marques-Quinteiro, Curral & Passos, 2010), oferece uma perspectiva
complementar sobre como os individuos podem influenciar proativamente seus proprios
pensamentos, sentimentos € comportamentos para alcancar objetivos. Embora seja uma
teoria em desenvolvimento e alvo de debates, argumenta-se que seu valor reside em ser
prescritiva — indicando como otimizar mecanismos de auto-regulagdo e aprendizagem —
e em sua natureza dinamica, pois suas estratégias podem ser aprendidas e adaptadas ao
contexto, diferentemente de tragos de personalidade estaticos (Marques-Quinteiro, Curral
& Passos, 2010).

Evidéncias empiricas sugerem que a auto-lideranga se relaciona positivamente com maior
criatividade, auto-eficacia, melhor desempenho individual, bem-estar psicologico e maior
capacidade de adaptagdo a mudancas. Ha também indicativos de sua associagao com
padrdes de pensamento e praticas favoraveis ao empreendedorismo, contribuindo para
uma postura mais otimista e proativa (Marques-Quinteiro, Curral & Passos, 2010). No
contexto desta pesquisa, que visa investigar ferramentas para a formacio e o
aperfeicoamento de compradores publicos, compreender as estratégias de auto-lideranca
torna-se relevante. Essas estratégias podem influenciar a forma como os participantes se
engajam na aprendizagem experiencial proporcionada pelos jogos e, potencialmente,
serem elas mesmas desenvolvidas ou aprimoradas através da metodologia proposta
pelo laboratorio.

Na mesma esteira, também adicionalmente, para que a simulacdo voltada aos
compradores publicos seja realista e eficaz, ¢ relevante incorporar conhecimentos
especificos da 4area. As compras publicas, especialmente na modalidade Pregdo
(frequentemente eletronico), funcionam como "leildes reversos". Portanto, os
desenvolvimentos recentes na Teoria de Leildes, notadamente as contribui¢des de Paul
Milgrom e Robert Wilson (conforme discutido por TEYTELBOYM et al., 2021),
oferecem insights valiosos sobre desenho de mecanismos, comportamento estratégico dos
participantes (ofertantes e, no caso reverso, o proprio comprador) e eficiéncia alocativa.
Integrar principios derivados dessa teoria ao design do jogo ou dos cenarios a serem
simulados no laboratorio pode enriquecer a experiéncia de aprendizagem, preparando
melhor os compradores para os desafios estratégicos de sua atuagdo e contribuindo para
melhores resultados organizacionais nas aquisi¢oes publicas.

Em sintese, este referencial combina contribuicdes da Teoria das Organizacdes (com foco
em Inovacdo no Setor Publico, Aprendizagem Organizacional e Gestdo por
Competéncias) com a literatura especifica sobre Jogos Empresariais/Simulacao
(fundamentando a ferramenta proposta) e a Teoria de Leildes (agregando contetido
relevante ao contexto das compras publicas). Essa combinagdo teérica e metodologica
visa fornecer uma base solida para investigar como um laboratério de compras publicas,
utilizando jogos empresariais, pode operar como uma inovag¢ao organizacional eficaz para
o desenvolvimento das competéncias essenciais dos compradores publicos, contribuindo
para a melhoria da gestdo publica.

(VI) MATERIAL E METODOS

A pesquisa explicativa utilizard procedimentos técnicos bibliograficos e experimentais.
Serao feitos estudos, revisdo e sintese bibliografica sobre jogos empresariais como
ferramenta de gestdo, buscando seu historico, tipos, definigdes e caracteristicas. A
pesquisa bibliografica baseara a delimitacdo tematica e contextualizagdo do problema
para o laboratorio de compras publicas, constituindo estrutura uniforme de conceitos e
praticas aplicaveis. Com sua evolugdo, avangar-se-a na estruturagao do laboratério para
estudo de caso, testando modelos, documentagdo, tecnologias e processos de jogos
empresariais com maior potencial para induzir o desenvolvimento de compradores.



Assim, a pesquisa combinara bibliografia e experimento (estudo de caso), detalhados a
seguir.

Fase 1: Pesquisa Bibliografica. A Fase 1 contempla a revisdo e a sintese da literatura
sobre jogos empresariais (historico, tipos, caracteristicas) como ferramenta de gestao e
capacitagdo, incluindo teoria de leildes aplicada a compras publicas. Serdo consultadas
referéncias e fontes sobre Teoria dos Jogos, a Teoria das Organizagdes, a Inovacdo no
Setor Publico e a Gestdo por Competéncias, consolidando uma base conceitual robusta
para a pesquisa e fase experimental.

Fase 2: Pesquisa Experimental (Estudo de Caso). A Fase 2 contempla a aplicagdo
controlada de um jogo empresarial/simulacao em laboratoério com compradores publicos,
configurando um estudo de caso para analisar a viabilidade e percepcao de eficacia da
abordagem em sua formacao e aperfeigoamento.

1.  Desenvolvimento/Adaptac¢io do Jogo/Simulacio:

. Abordagem: Adaptar-se-4 um jogo empresarial ou simulacdo existente, dada a
complexidade e tempo para criar um novo no ambito do mestrado.
. Critérios de Selecio do Jogo Base: A selecdo buscara jogos/simulagdes

(preferencialmente digitais/baseados na web para facilitar aplicagdo e coleta de dados)
sobre negociagdo, compras ou gestao da cadeia de suprimentos. Os critérios incluem: (a)
Relevancia e adaptabilidade ao contexto das compras publicas brasileiras (ex: simular
pregdo, andlise de propostas, riscos); (b) Flexibilidade para customizagdo de regras e
cenarios; (c) Clareza da interface e jogabilidade; (d) Disponibilidade (plataformas
académicas, open-source, licencas acessiveis).

. Processo de Adaptacio: O jogo selecionado serd adaptado para refletir elementos
da compra publica no Brasil: fases da Lei n® 14.133/2021 (planejamento, selecao, gestao
contratual basica); papéis (pregoeiro, apoio, requisitante simulado); cendrios com dilemas
comuns (propostas inexequiveis, diligéncias, imprevistos); e indicadores de desempenho
(economicidade, conformidade, tempo, satisfacdo simulada).

2. Estruturacao do Laboratorio de Compras Publicas:

. Ambiente: O laboratorio serd configurado em sala (UEG ou orgdo dos
participantes) com computadores individuais em rede, computador para
pesquisador/facilitador, projetor para instru¢des/debriefing, e quadro branco/flip chart.

. Materiais: Além do acesso ao jogo/simulagdo, preparar-se-do: Manual do
Participante (regras, objetivos, papéis); Guia do Facilitador (roteiro das sessdes,
observacao, debriefing); e Roteiros de Cenarios simulados.

3. Participantes do Estudo de Caso:

. Populacdo: Servidores publicos atuantes em compras de orgdo federal
(preferencialmente o de lotagdo do pesquisador, declarando-se potencial viés no
relatorio).

. Amostra: Utilizar-se-4 amostra ndo-probabilistica por conveniéncia: uma equipe
de quatro servidores, refletindo idealmente composigao tipica (pregoeiro/lider, apoio) ou
niveis de experiéncia variados, se possivel. A selecdo sera por convite a servidores
voluntérios da unidade/o6rgao.

. Critérios de Inclusdo: Ser servidor publico efetivo; atuar ou ter sido recentemente
designado para licitagdes/contratagdes; concordar com participagdo voluntaria assinando
o TCLE.

. Critérios de Exclusao: Ampla experiéncia prévia com jogos empresariais ou
simulagdes complexas de compras.

4.  Instrumentos de Coleta de Dados:



. Questionario Pré-Simulagdo: Caracterizar perfil dos participantes (experiéncia,
formacao, cargo), avaliacdo inicial (autoavaliagdo) de competéncias em compras (Likert)
e conhecimento dos temas do jogo.

. Observacio Participante: Pesquisador como facilitador/observador usara roteiro
estruturado para registrar comportamentos, interacdes, decisdes, dificuldades e acertos
dos participantes em relagao as competéncias-alvo.

. Métricas de Desempenho no Jogo: Dados quantitativos da plataforma de
simulagao (se disponivel), como pontuagdes, tempo, eficiéncia simulada (custo evitado),
conformidade com regras.

. Questionario Pds-Simulacdo: Avaliar percepcao dos participantes sobre
experiéncia (realismo, engajamento, usabilidade), aprendizado (mudangca na
autoavaliagdao de competéncias), satisfacdo e sugestoes de melhoria.

. Entrevistas Semi-Estruturadas: Individuais ou com grupo focal apds simulacdes
para aprofundar a compreensdo sobre percep¢ao de eficiacia do jogo/laboratorio,
aprendizados, desafios e transferéncia para pratica profissional.

5. Procedimentos de Coleta e Analise de Dados:

. Coleta: (a) Aplicagdo questiondrio pré e TCLE; (b) Sessdo(des) de
ambientacdo/treinamento no jogo; (c¢) X sessdes de simulacdo (ex: 3 de 3h) com
observagao/registro pelo pesquisador; (d) Sessdes de debriefing (discussao estruturada)
pos-simulagdo (4dudio gravadas com consentimento); (e¢) Coleta de métricas; (f)
Questiondrio pos; (g) Entrevistas semi-estruturadas (dudio gravadas com consentimento).
. Analise: Abordagem mista:

Analise Quantitativa Dados dos questiondrios (Likert pré/p6s) com estatistica descritiva
e testes de comparacdo de médias (t pareado/Wilcoxon) para verificar mudangas na
autopercepcao de competéncias. Métricas do jogo com estatistica descritiva. Utilizar-se-
a software estatistico (SPSS, R).

Analise Qualitativa. Dados de observagdes, transcri¢des de entrevistas e debriefings
submetidos a Andlise de Conteudo (Bardin) para identificar categorias sobre
aprendizagem, desenvolvimento de competéncias, desafios, engajamento, realismo e
transferéncia. Podera usar software (NVivo, webQDA) ou codificagdo manual.
Triangulacio. Resultados quantitativos e qualitativos triangulados na discussdo final
para compreensao holistica da viabilidade e efeitos percebidos dos jogos na capacitagdo
dos compradores publicos participantes.

6.  Consideracdes Eticas: A pesquisa seguira preceitos éticos, garantindo anonimato
e confidencialidade. Submeter-se-4& TCLE detalhando objetivos, procedimentos, riscos,
beneficios e direito de desisténcia. Caso envolva interacdo com servidores e coleta de
dados identificaveis (mesmo anonimizados), verificar-se-a com a UEG a necessidade de
submissdo ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP).

(VII) MERITO CIENTIiFICO E/OU TECNOLOGICO DA PROPOSTA

O objetivo do presente trabalho € cientifico, busca-se abordar bases epistemologicas e
teoricas, da inovagdo e das tecnologias na gestdo das organizagdes, no que concerne as
praticas gerenciais aplicadas aos modelos de educacdao corporativa e as praticas
pedagogicas associadas a evolucdo do conhecimento, e se possivel, as fronteiras e a
interdisciplinaridade das areas de conhecimento da administracdo e da educagao.
Espera-se ao final, que os conhecimentos adquiridos possam representar relato teorico,
metodologico e dissertacao cuja versao completa de seu contetido, apresente tecnologia
social aplicada e replicavel.

Se bem-sucedida a pesquisa, os resultados serao importantes como parametro e guia para
outras institui¢des publicas trilharem os mesmos caminhos da capacitacdo de agentes
publicos dedicados a contratagdes.



O objetivo do presente trabalho €, portanto, cientifico e tecnoldgico: busca-se nao apenas
abordar as bases epistemoldgicas e tedricas da inovagdo e das tecnologias na gestao e
educagdo corporativa, mas também desenvolver e propor uma solugdo pratica e
fundamentada para a capacitagao de compradores publicos.

Resultados, Impactos e Metas: Espera-se, ao final desta pesquisa, alcangar resultados
significativos € com potencial de ampla repercussdo. O principal resultado sera a
dissertacdo de mestrado, que consolidara a investigagao tedrica e os achados empiricos.
Dela, derivara uma tecnologia social aplicada e replicavel: um modelo conceitual e
metodolégico para um '"Laboratério de Compras Publicas" baseado em jogos
empresariais, incluindo diretrizes para sua implementagao e avaliagao.

As metas principais do projeto incluem:

1. Meta Parcial 1 (até Meés 6): Conclusdo da revisdo tedrica aprofundada e
desenvolvimento do desenho detalhado do jogo empresarial/simulacdo e da estrutura do
laboratorio.

2. Meta Parcial 2 (até Més 9): Implementacao do estudo de caso (fase experimental),
com a aplicacdo do jogo/simulagdo e coleta de dados junto aos participantes.

3. Meta Final (até Més 12): Analise completa dos dados, elaboragao das conclusdes,
redacao final da dissertagdo e proposi¢ao do modelo de Laboratério de Compras Publicas.
O impacto técnico-cientifico reside na contribuicao para o campo dos jogos empresariais
aplicados ao setor publico, explorando uma lacuna na literatura nacional sobre a formagao
especifica de compradores publicos por meio de metodologias ativas e simulagdes.
Socioeconomicamente, a pesquisa visa contribuir para a melhoria da gestao dos recursos
publicos, pois compradores mais bem preparados tendem a realizar processos licitatorios
mais eficientes, transparentes e econdmicos, gerando valor para a sociedade. A
metodologia proposta, se bem-sucedida, servird como parametro e guia para outras
instituicoes publicas, promovendo a modernizacdo das praticas de capacitacdo e
desenvolvimento de competéncias no servi¢o publico brasileiro.

Produtos Esperados e Disseminacao: Para além da dissertagdo, a execugao deste projeto
resultard nos seguintes produtos, visando a disseminagdo do conhecimento gerado e a
transferéncia de tecnologia:

. Artigos Cientificos: Elaboracdo e submissdao de, no minimo, um artigo cientifico
para publicagdo em periodico qualificado (Qualis) e/ou apresentagdo em anais de
congressos cientificos relevantes nas areas de Administragdo Publica, Gestao de Pessoas,
Educagao ou Tecnologias Aplicadas.

. Apresentacdées em Eventos: Divulgacdo dos resultados parciais e finais da
pesquisa em seminarios, workshops e congressos académicos e profissionais.
. Desenvolvimento de Recursos Humanos: Indiretamente, através da participacao

dos servidores no estudo de caso, e diretamente, pela disponibilizagdo da metodologia
que podera ser usada na formag¢ao de outros agentes publicos.

. Material Didatico e Instrumental: Criacdo de um conjunto de materiais de apoio
(manuais do facilitador e do participante, roteiros de simulagdo) para o Laboratério de
Compras Publicas, facilitando sua adog¢ado por outras entidades.

. Relatoério Técnico: Potencial elaboragdo de um relatorio técnico detalhado sobre a
concepc¢do, implementagdo e resultados do "Laboratorio de Compras Publicas", que
podera ser compartilhado com 6rgdos governamentais e escolas de governo.

Este conjunto de entregas busca assegurar que os avancos obtidos pela pesquisa
transcendam o ambiente académico, oferecendo contribuigdes tangiveis para a
qualificacdo da gestao publica no Brasil.

(VIII) CRONOGRAMA DE EXECUCAO DA PESQUISA



O cronograma abrange um periodo total de até 12 meses (4 bimestres), as atividades
centrais da pesquisa estdo concentradas nos primeiros 10 meses, reservando o ultimo
bimestre para cursar as ultimas disciplinas, bem como as andlises finais, redagdo
intensiva, revisoes, qualificacdo e defesa, oferecendo a flexibilidade necessaria para
ajustes e a defesa podera ser realizada entre 0 més 12 e o 24 pds inicio do curso. O
cronograma esta sujeito a refinamentos em conjunto com o orientador.

Quadro Resumido do Cronograma (12 Meses)

‘Fase

HPrincipais Atividades

HMetas ‘

Fundamentacio e
Planejamento

* Cursar disciplinas.

HCréditos obtidos. ‘

* Revisdo Bibliografica.

Base teodrica e fichamentos,
referencial Tedrico
consolidado.

* Refinamento do Projeto de Pesquisa
com orientacao

Projeto ajustado.

Desenvolvimento e

* Prospecgao de Jogo/Simulagao e
defini¢do de critérios.

Lista e critérios definidos.

* Desenvolvimento/Adaptagdo do
Jogo/Simulagao e materiais do
Laboratoério

Prototipo e materiais de
apoio

* Elaboracdo/Valida¢do dos Instrumentos

Instrumentos validados.

Preparagio de Coleta e, Submissdo ao CEP;
~ . . Laboratério
Preparagdo do Laboratorio; Teste Piloto pronto/Relatorio.

* Selecdo de Participantes; Aplica¢do de ||Amostra e dados prévios.

TCLE e Questionario Pré

* Realizagdo das Sessdes de Simulagdo Dados da simulagao

coletados.

* Aplicagdo do Questionario Pos e Dados pos e entrevistas.
Execu({‘ﬁo Entrevistas
Experimental * Organizacdo ¢ Transcrigdo/Tabulagdo |Base de dados organizada.

dos Dados

* Analise Final dos Dados (Triangulag¢ao
Quanti/Quali)

Resultados analisados.

Analise, Redacao e
Defesa

» Redacdo da Dissertacdo

HVersﬁo preliminar. ‘

* Revisoes, Formatacdo e Preparo para
Defesa

Versao revisada.

* Submissao da Dissertagdo a Banca

HDissertagﬁo submetida.

* Qualificag@o do Projeto

* Defesa da Dissertacdo

HDissertagﬁo defendida.

* Corregdes ¢ Entrega Final

|
HProj eto qualificado. ‘
|
|

HVersﬁo final/Conclusdo.
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