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PROJETO M.E.E.T.

Management E-learning Experience
for Training secondary school students

O projeto M.E.E.T. (LLP-LDV-TOI-10-1T-560 CUP
G72F10000100006) foi desenvolvido no ambito
do Programa de Aprendizagem ao Longo da Vida
2007-2013 — Programa Leonardo da Vinci — Trans-
feréncia de Inovacao.

FUNDAMENTAGAO

A presente crise financeira veio sublinhar o papel
central da educacdo e da formagdo na promogao
do emprego e enquanto ferramenta para enfrentar
0s desafios de competitividade a nivel global. Desta
forma, o projeto centra-se na adaptacao, transfe-
réncia e implementacdo de uma ferramenta inova-
dora — um Jogo de Gestdo (JG) — orientada para a
Educacao e Formacao Profissional (EFP).

0 QUE E 0 JOGO DE GESTAO M.E.E.T.?

E uma simulacdo empresarial real concebida pela
TBG Ltd, uma spin-off da Universidade de Udine
(Italia) e foi inicialmente desenvolvido para ser utili-
zado em Cursos de Engenharia Industrial na Itlia. O
Projeto M.E.E.T. visa a sua adaptacéo e teste com
vista a sua aplicacdo em instituicdes de EFP que
oferecam qualificacdes de nivel 4-5 do QEQ - Qua-
dro Europeu de Qualificagdes e do QNQ — Quadro
Nacional de Qualificagoes.

O JG consiste numa competicdo entre empresas
virtuais que operam num ambiente de mercado con-
correncial. Esta simulag@o permite aos participantes
viver situacdes praticas e complexas, analisando-as
e resolvendo-as através de decisdes inovadoras e
eficazes. Os formandos/alunos, atraves deste Jogo,
tém a oportunidade de se envolverem nas suas de-
cisoes, ultrapassando 0S Seus proprios receios e
assumindo um papel ativo ou de lideranca dentro
das respetivas equipas.

AREAS DO JOGO

0O JG incentiva os participantes a aplicarem as suas
aptidoes, assim como a descobrirem novos conceitos.
Convida a tomada de decisdo em areas como 0 marke-
ting, producao, fornecedores, finangas, I&D e recursos
humanos.

FERRAMENTAS PEDAGOGICAS

O JG inclui materiais de ensino e aprendizagem. 0Os
guias do participante e do formador/professor facilitam
a implementacdo pedagbgica do jogo. Estes integram
0S elementos base que vao assegurar que as decisdes
dos participantes partem de uma analise real das situ-
acoes, e ndao do acaso. Enquanto formador/professor
tem ao seu dispor ferramentas para acompanhar as
decisOes tomadas e os resultados obtidos por cada
uma das equipas (que poderao ser convertidos em for-
mato Excel). Estas ferramentas possibilitam uma anali-
se e compreensdo da transferéncia das aprendizagens.

ABORDAGEM METODOLOGICA

Apresentacdo
0 formador/professor explica o Jogo e
as regras da competicao

-

Torneio Experimental
0s formandos/alunos familiarizam-se
com o Jogo

Acompanhamento Intermédio
0 formador/professor ajuda os formandos/
alunos, esclarecendo duvidas

_ Torneio Oficial
Organizado ao nivel da turma ou da
Institui¢éo de EFP

Acompanhamento Final
Analise dos resultados; analise dos “porqués”
dos resultados; antncio dos vencedores

PORQUE USAR ESTE JOGO NO SEU
PROCESSO DE ENSINO?!!

e Porque se baseia na existéncia de equipas tra-
balhando em torno de um objetivo concreto co-
mum: as escolhas e decisoes sdo partilhadas,
melhorando, assim, o ambiente do grupo.

e Permite aos participantes verificar as suas pro-
prias atividades: este feedback imediato pos-
sibilita ajustamentos e correcgoes, facilitando,
deste modo, 0 progresso e a aprendizagem do
formando/aluno.

e (O contexto do jogo é realista, complexo e va-
riado.

e Pode ser jogado presencialmente e a distancia.

e (Como formador/professor, podera apoiar 0S
seus formandos/alunos ao longo de todo o

processo de aprendizagem.
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PARA MAIS INFORMAGOES

Se € formador/professor, tem interesse em obter
mais informacao sobre o Projeto M.E.E.T. e sobre
este Jogo de Gestdo ou pretende testar esta apli-
cacdo com os formandos/alunos da sua turma e/
ou Instituicao de EFP, visite o site do projeto www.
meet-project.eu e contacte o seguinte endereco
de e-mail: simone.magrin@thebusinessgame.it



