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O projeto M.E.E.T. (LLP-LDV-TOI-10-IT-560  CUP 
G72F10000100006) foi desenvolvido no âmbito 
do Programa de Aprendizagem ao Longo da Vida 
2007-2013 – Programa Leonardo da Vinci – Trans-
ferência de Inovação.
 

FundaMentaÇÃo 
A presente crise f inanceira veio sublinhar o papel 
central da educação e da formação na promoção 
do emprego e enquanto ferramenta para enfrentar 
os desafios de competit ividade a nível global. Desta 
forma, o projeto centra-se na adaptação, transfe-
rência e implementação de uma ferramenta inova-
dora – um Jogo de Gestão (JG) – orientada para a 
Educação e Formação Profissional (EFP).

o Que É o joGo de GestÃo M.e.e.t.?
É uma simulação empresarial real concebida pela 
TBG Ltd, uma spin-off da Universidade de Udine 
(Itál ia) e foi inicialmente desenvolvido para ser uti l i-
zado em Cursos de Engenharia Industrial na Itál ia. O 
Projeto M.E.E.T. visa a sua adaptação e teste com 
vista à sua aplicação em instituições de EFP que 
ofereçam qualif icações de nível 4-5 do QEQ - Qua-
dro Europeu de Qualif icações e do QNQ – Quadro 
Nacional de Qualif icações.
O JG consiste numa competição entre empresas 
virtuais que operam num ambiente de mercado con-
correncial. Esta simulação permite aos participantes 
viver situações práticas e complexas, analisando-as 
e resolvendo-as através de decisões inovadoras e 
eficazes. Os formandos/alunos, através deste Jogo, 
têm a oportunidade de se envolverem nas suas de-
cisões, ultrapassando os seus próprios receios e 
assumindo um papel ativo ou de l iderança dentro 
das respetivas equipas.

Áreas do joGo
O JG incentiva os participantes a aplicarem as suas 
aptidões, assim como a descobrirem novos conceitos. 
Convida à tomada de decisão em áreas como o marke-
ting, produção, fornecedores, f inanças, I&D e recursos 
humanos.

FerraMentas pedaGÓGicas
O JG inclui materiais de ensino e aprendizagem. Os 
guias do participante e do formador/professor faci l i tam 
a implementação pedagógica do jogo. Estes integram 
os elementos base que vão assegurar que as decisões 
dos participantes partem de uma análise real das situ-
ações, e não do acaso. Enquanto formador/professor 
tem ao seu dispor ferramentas para acompanhar as 
decisões tomadas e os resultados obtidos por cada 
uma das equipas (que poderão ser convertidos em for-
mato Excel). Estas ferramentas possibi l i tam uma análi-
se e compreensão da transferência das aprendizagens. 

aBordaGeM MetodoLÓGica

porQuÊ usar este joGo no seu  
processo de ensino?!!

•	 Porque se baseia na existência de equipas tra-
balhando em torno de um objetivo concreto co-
mum: as escolhas e decisões são parti lhadas, 
melhorando, assim, o ambiente do grupo.

•	 Permite aos participantes verif icar as suas pró-
prias atividades: este feedback imediato pos-
sibi l i ta ajustamentos e correções, faci l i tando, 
deste modo, o progresso e a aprendizagem do 
formando/aluno.

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

•	 Pode ser jogado presencialmente e a distância.

•	 Como fo rmador/pro fessor, poderá  apo ia r  os 

seus fo rmandos/a lunos ao longo de todo o 

processo de aprend izagem.
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para Mais inForMaÇÕes
Se é formador/professor, tem interesse em obter 
mais informação sobre o Projeto M.E.E.T. e sobre 
este Jogo de Gestão ou pretende testar esta apli-
cação com os formandos/alunos da sua turma e/
ou Instituição de EFP, visite o site do projeto www.
meet-project.eu e contacte o seguinte endereço 
de e-mail: simone.magrin@thebusinessgame.it


