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Proposta: Ensino e aprendizagem vivencial em engenharia: simuladores, jogos, projetos interdisciplinares e ambientes de aprendizagem à distância.

Coordenador: José de Souza Rodrigues (UNESP, Bauru) – jsrod@feb.unesp.br
Relator: Antonio Carlos Aidar Sauaia (FEA/USP, São Paulo) – asuaia@usp.br
Educar pessoas na sociedade moderna é um desafio que envolve diversas questões, destacando-se o ensinar e o aprender. No primeiro caso estão a justificação, estrutura, administração e operação do sistema de ensino e de suas unidades básicas, enquanto que, no segundo, o educando, sua motivação (disposição para aprender e objetivo do aprender), a demanda de conhecimento (o objeto de aprendizado) e as condições em que o aprendizado se realiza (o ambiente e os contextos interno e externo).

Com o objetivo de direcionar os trabalhos será dada prioridade ao ensinar enquanto esforço das unidades básicas de operação do sistema de ensino, as universidades, e ao aprender, como processo que determina o resultado final, o egresso, com foco em ensino de engenharia. Serão de particular interesse a apresentação, análise e discussão de recursos didáticos e pedagógicos destacando-se os métodos, os modelos, os processos e os conceitos relacionados ao ensinar e ao aprender, seja porque representem outras possibilidades de o fazer, seja porque representem outras abordagens deles. 

Os jogos, simuladores, projetos interdisciplinares e ambientes de aprendizagem à distância como recursos didáticos, enquanto operação do ensino e da aprendizagem, e pedagógicos enquanto modelos compreensivos e explicativos do processo ensino-aprendizagem foram eleitos temas principais considerando-se as contribuições que podem oferecer frente aos desafios impostos ao sistema de ensino pela sociedade moderna e dificuldades relacionadas à construção e operacionalização deles.

Práticas consagradas na área de ensino e aprendizagem estão sendo postas em discussão devidos às descobertas recentes nos diversos campos do conhecimento, podendo-se destacar as seguintes:

· Diversidade dos indivíduos, expressa nas formas preferenciais de aprendizagem ou estilos de aprendizagem, conforme Kolb (1984). 

· Complexidade das operações em que se dá a atuação profissional, destacando-se a necessidade de harmonizar funções, ou seja, competências específicas atuando de forma cooperativa para maximizar resultados, 

· Demandas da vida profissional moderna como a capacidade para identificar oportunidades de melhoria, propor e implementar soluções, localizar informação e aprender autonomamente, atuar sob pressão de tempo e resultados, manter boa performance em ambientes em constante mudança, manter-se atualizado técnica e tecnologicamente, saber competir e cooperar no ambiente de trabalho, entre outras (DRUCKER, 1999),
· Efeito do ambiente sobre os processos, produtos e comportamento das pessoas.
O resultado destas descobertas é que hoje se questiona o que deve ser objeto de ensino e aprendizagem, pois se sabe que o futuro profissional precisará de outras competências além das profissionais específicas. A questão torna-se, então, quais seriam estas competências? Como levar os egressos a adquiri-las? É possível harmonizar ensino-aprendizagem de conteúdos específicos com os demais? Como a certificação deverá lidar com estas demandas? Como avaliar o processo?

Os temas aqui propostos estão relacionados ao como responder a estas questões, pois jogos, simuladores, desenvolvimento de projetos interdisciplinares e ensino à distância estão sendo apresentados como alternativas que permitem o desenvolvimento de diversas competências (específicas e transversais). 

A presente proposta objetiva criar um espaço em que pesquisas relacionadas aos temas principais possam ser apresentadas e, também, divulgados os seus resultados. As instituições envolvidas na proposição da sessão estão representadas por usuários e pesquisadores de inovações na área de ensino e aprendizagem com o uso de jogos, simuladores, projetos interdisciplinares e educação à distância, sendo uma delas do exterior.

Entende-se, portanto, que a SD proposta pode contribuir por atender às demandas acadêmicas atuais, alargar os marcos conceituais verificados na literatura, ao explicitar o tema “ensino e aprendizagem experiencial” segundo a perspectiva de uso individualizado ou integrado de jogos, simuladores, projetos interdisciplinares e educação à distância.

1.Jogos de empresa para apoiar o processo ensino-aprendizagem de gestão da capacidade e da empresa: caso do Jogo Mercado Virtual
Prof.Dr.José de Souza Rodrigues – UNESP Bauru
Prof.Dr.Maurício Delamaro – UNESP Guaratinguetá

Prof.Dr.Jorge Muniz – UNESP Guaratinguetá

Profa.MSc. Salli Baggenstoss – Universidade do Estado de Mato Grosso

Pesquisa: Avaliar como os alunos das duas instituições gerem as finanças e a capacidade da empresa e a viabilidade de se utilizar indicadores para melhorar a eficiência e eficácia de uso de jogos.

Método: Experimentos com o jogo Mercado Virtual. Um foi feito com alunos do Programa de Mestrado da Faculdade de Engenharia da UNESP de Bauru e, o outro, com o Mestrado Integrado em Engenharia Industrial e Gestão da UMINHO, Portugal. Os dados coletados com as decisões dos alunos e os questionários respondidos pelos alunos foram utilizados para analisar a proposta de pesquisa. A pesquisa foi baseada em experimento, mas de forma exploratória.

Resultados: Foi possível verificar que os jogos além de cumprir suas funções tradicionais de apoiar o processo ensino-aprendizagem de conteúdos específicos, podem cumprir outras, como a de ser um sistema de avaliação do aprendizado e, neste contexto, o experimento demostrou que os indicadores podem ser utilizados para este fim. 

Conclusões: Além do ranking, uma forma tradicional de avaliar o desempenho em jogos, a análise das decisões dos jogadores é uma importante fonte de informação sobre os conteúdos que os alunos dominam ou não. Além disso, podem evidenciar aspectos gerais relacionados ao projeto pedagógico do curso.

2. Oficina SIMULAB para uma Vivência com Jogos de Empresas Gerais

Antonio Carlos Aidar Sauaia - SIMULAB - FEA/Universidade de São Paulo/SP.

Problemas de pesquisa 
2.1. Educação Gerencial (CHA)
Quando lidamos com um problema complexo, é comum dividí-lo em partes para resolvermos problemas menores. O programa de graduação foi fragmentado em disciplinas que tratam as questões funcionais, como se as decisões de uma área não tivessem reflexos sobre as demais. Apesar da grande vantagem do método, utilizado na solução de problemas complexos, suas limitações devem ser neutralizadas. Problemas de gestão das organizações perpassam todas as áreas, mesmo quando tratados como independentes (Conhecimentos), o que representa simplificação na dinâmica empresarial e dificulta a prática integrada (Habilidades e Atitudes).
2.2. Iniciação Científica
O avanço das pesquisas com jogos de empresas na pós-graduação permitiu explorar o ambiente do Laboratório de Gestão como rica fonte de dados primários para estudos e experimentos nas linhas de pesquisa em Ciências Sociais Aplicadas. Os estudantes da graduação terão oportunidade de estudar dados robustos e produzir pesquisas científicas para futura publicação.
Objetivo: Na vivência de um jogo de empresas geral serão propostos problemas organizacionais a partir de um estudo de caso dinâmico apoiado na PARTE 1 do livro Laboratório de Gestão: simulador organizacional, jogo de empresas e pesquisa aplicada (SAUAIA, 2010). As teorias são resgatadas e praticadas no processo decisório, competitivo e sob incerteza, com o objetivo de promover uma aprendizagem vivencial: aprender fazendo.
Público Alvo: Docentes (graduação e pós-graduação), pesquisadores e profissionais interessados na prática conceitual das Ciências Sociais Aplicadas (Administração, Contabilidade, Economia), Ciências da Computação, Educação, Engenharia de Produção, Sistemas de Informação e afins.
3.UMINHO - Aspectos Base da Formação de Equipas de Coordenação PBL

Rui M. Lima, Natascha van-Hattum, Diana Mesquita, Dinis Carvalho

Os docentes de Engenharia não têm formação de base em ensino-aprendizagem. Por esta razão sentem dificuldades metodológicas na implementação de processos de aprendizagem inovadores. Por outro lado, os processos de aprendizagem baseados em projectos interdisciplinares (PBL – “Project Based Learning”) requerem interacção entre diferentes docentes de diferentes áreas disciplinares. Estes dois aspectos levantam dificuldades com as quais os docentes de Engenharia não têm, em geral, que lidar: definição de temas de projecto interdisciplinares; plano de projecto; criação de documentos de apoio ao projecto; avaliação dos alunos; desenvolvimento de competências transversais e técnicas; comunicação interpessoal; avaliação de processos de aprendizagem. Pretende-se apresentar um plano base de formação com o qual se pretende apoiar os docentes a ultrapassar estas dificuldades. Este plano será baseado em workshops centrados em três temas: (1) plano base de projectos PBL; (2) trabalho em equipa: dos docentes aos alunos; (3) avaliação de processos de aprendizagem PBL.
4.Gestão Formal e Informal de Processos de Aprendizagem PBL: um Caso de Engenharia na Universidade do Minho

Rui M. Lima, Dinis Carvalho, Anabela Alves, Rui M. Sousa, Francisco Moreira

Dep. de Produção e Sistemas, Escola de Engenharia da Universidade do Minho, Campus de Azurém, 4800-058 Guimarães, Portugal

No espírito da aprendizagem centrada no aluno da Declaração de Bolonha, no Mestrado Integrado em Engenharia e Gestão Industrial (MIEGI), têm-se vindo a implementar novos processos de ensino/aprendizagem baseados em projectos interdisciplinares, desde o ano lectivo 2004/2005. Os principais objectivos destas iniciativas têm sido: desenvolver capacidades de trabalho em equipa e de comunicação; desenvolver o espírito de iniciativa e criatividade; desenvolver competências técnicas de forma mais profunda através do relacionamento de conteúdos interdisciplinares de forma integrada. Na adequação do curso ao processo de Bolonha planeou-se a aplicação dos conceitos PBL (“Project Based Learning”) no 1º semestre do 1º ano e nos dois semestres do 4º ano. Estes dois casos são bastante diferentes do ponto de vista curricular. No 1º ano o processo é fundamentalmente informal e baseado no acordo entre os docentes envolvidos e a direcção de curso. No 4º ano o processo está mais formalizado porque existe uma unidade curricular de projecto integrado que apoia o desenvolvimento dos projectos interdisciplinares. Devido ao elevado grau de interdisciplinaridade do modelo implementado continua a existir certo grau de acordo informal entre os docentes envolvidos. Pretende-se descrever ambos os casos e as respectivas diferenças analisando os aspectos formais e informais da organização do processo e as suas implicações.
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