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Resumo

A formagdo de engenheiros € tema presente em vdrios estudos nas dltimas décadas. Muito se discute
sobre a estrutura dos cursos e a inser¢do do egresso no mundo do trabalho. H4 um consenso geral de
que existem vazios na formacdo do engenheiro, que causam certas dificuldades na adaptagdo do
egresso a inddstria, principalmente em relacdo ao nivel de competitividade atual do mundo produtivo.
A necessidade de continua atualizagdo tecnoldgica na industria exige que o engenheiro do Século XXI
viva em um ambiente profissional onde a inovagdo € considerada um ativo importante da empresa. Esta
pesquisa busca identificar certas habilidades sociais e profissionais capazes de facilitar a inser¢do do
engenheiro em um ambiente profissional demandante de inovag¢do e de que forma ele consegue
desenvolver tais habilidades e compreender como elas podem ser desenvolvidas durante a sua
formagdo como estudante de engenharia.
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Introducao

A formagdo profissional de engenheiros em cursos superiores de graduacfo tem recebido
alguma atencdo na literatura pelo menos desde a década de 1990. Ndo h4 grande diversidade
de textos sobre o assunto, mas existem diferentes abordagens acerca do tema. Alguns autores
focalizaram os seus estudos sobre os curriculos dos cursos de engenharia, analisando sua
estrutura, métodos de ensino-aprendizagem, desenvolvimento de competéncias e evasdo.
Nesse contexto, destacam-se os trabalhos de Ambrose e Amon (1997), Berggen et al. (2003),
Jorosz e Busch-Vishniac (2006), Jesieka, Borregog e Beddoesc (2010). Uma outra vertente de
pesquisadores observa os egressos dos cursos de engenharia e estuda o perfil de formacéo, as
tendéncias na educacdo desses profissionais e as formas de responder aos desafios do
engenheiro do século XXI, como € o caso dos artigos de Lang et al. (1999), Rugarcia et al.
(2000), MCallister, et al. (2008) e Rosen (2013). H4 uma terceira via que investiga novos
meios de desenvolver habilidades e competéncias durante a formagdo dos engenheiros, como

os trabalhos de Steiner (1998), Da Silveira (2005), Paquette (2007) e Maina (2010). Steiner



53

(1998) e Da Silveira (2005), especificamente, buscam responder o que é necessirio para se
desenvolver no engenheiro a capacidade de continuamente inovar. Por fim, é importante
destacar também o trabalho de Coller e Shernoff (2009) que associam a educagdo de

engenheiros ao uso do jogo.

Uma questdo chave se destaca na literatura anteriormente citada: a necessidade de se
aprofundar os estudos com vistas a aprimorar a formacdo do engenheiro. Segundo Duderstadt
(2007), a questdo ndo se resume a reforma do ensino de engenharia dentro de velhos
paradigmas, mas a sua transformacdo em novos paradigmas necessdrios para enfrentar os
recentes desafios como a globalizagdo, as mudangas demogrificas e as novas tecnologias.
Para Duderstadt (2007), que foi Presidente Emérito da conceituada University of Michigan, as
rapidas mudancas impostas ao mundo e o reflexo de tal revolucdo no ensino exigem que 0s
paradigmas na pritica da engenharia, pesquisa e educacdo sejam compreendidos e

enfrentados, de forma a melhor atender as necessidades de uma na¢@o do século XXI.

Segundo Badran (2007), o desenvolvimento tecnolégico é baseado em talentos criativos e
inovadores e a inovacdo o fundamento de qualquer progresso competitivo, industrial e até
mesmo econdmico. Para Da Silveira (2005), a capacidade de inovar tornou-se um dos
principais ativos econdmicos no presente. E qual o principal ator do palco da inovacdo?
Badran (2007) sustenta que o engenheiro € o principal desenvolvedor da tecnologia. Segundo
Audretsch (1995), os engenheiros sdo knowledge workers, individuos que encarnam as

habilidades e a capacidade de geracdo de conhecimento novo.

Mas o que é entdo inovagdo? Para Badran (2007), o termo vem da palavra latina innovdre,
que significa renovar ou fazer mudangas, adicionar o novo a algo existente. Segundo Steiner
(1998), inovagdo € um processo pelo qual ideias tecnoldgicas sdo geradas, desenvolvidas e
transformadas em novos produtos, processos e servicos de negocio, que sdo empregados para
gerar lucro e estabelecer uma vantagem de mercado. Nas palavras de Jodo e Fischmann
(2005), a inovacdo é um ativo de competéncia individual que permitem fazer emergir a
conversdo do conhecimento entre diferentes estruturas na organizacdo. Martins (2011) resume

em seu trabalho as mais relevantes contribui¢cdes a defini¢do de inovacdo.

Da Silveira (2005) cita uma palestra do renomado professor Georges Lespinard, realizada em
1999, em Praga, onde o mesmo define o novo engenheiro como sendo um profissional que
precisa qualificar-se em quatro atributos: técnico, cientifico, gerencial e humano e social. O
autor lembra que a aplicagdo de uma nova tecnologia ou o desenvolvimento de um novo

negécio €, muitas vezes, limitada pelas barreiras culturais e ndo pelas técnicas.
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Steiner (1998) trata de um ponto crucial para os propdsitos deste trabalho. Segundo o autor, a
inovacdo requer determinadas habilidades e atitudes que, muito provavelmente, ndo sdo
desenvolvidas na educacdo convencional de engenharia, porque elas ficaram fora do
paradigma da engenharia. Steiner (1998) ressalta ainda que todo o estudante de engenharia
tem potencial para inovacdo e que uma certa abordagem inovadora para a sua educagdo pode

desperta-los a desenvolver as habilidades e atitudes necessarias.

O estudo de Steiner (1998) focalizou o papel da individualidade na inovagdo, definida pelo
autor como a coragem de afastar-se do paradigma profissional, ultrapassar seus limites, a
olhar para além de suas fronteiras, tanto para problemas quanto para solu¢des. Segundo ela,
tal autenticidade € a base para aflorar os meios que permitem ao individuo colaborar com a
inovacdo. Ainda segundo Steiner (1998) essa caracteristica ou potencial pode ser
desenvolvida no aluno de engenharia. O estudo buscou identificar junto a engenheiros e
outros profissionais da drea de exatas quais habilidades, qualidades e atitudes sdo procuradas

em um inovador.

Portanto, uma das mais relevantes questdes levantadas por Steiner (1998), Da Silveira (2005),
Badran (2007), e outros autores é como se deve preparar o engenheiro para esta nova missao,
inovar. Um dos principais propdsitos deste trabalho é demonstrar que certas habilidades de
natureza técnica, atitudinal e social podem contribuir fortemente para desenvolver no

engenheiro um perfil inovador na sua prética profissional.

Metodologia

Para atender aos propositos desta pesquisa, serd inicialmente realizado um estudo
empregando um método survey. O questiondrio utilizado nesta pesquisa buscou avaliar o grau
de engajamento de alunos de cursos de engenharia a jogos, as tecnologias mais utilizadas, os
tipos de jogos mais atrativos e a opinido do estudante sobre o uso de jogos na sua educagdo

profissional.

Nesta pesquisa, serd empregado também um jogo como elemento educativo, engajando o
aluno de engenharia aos desafios impostos pela inovacdo. Para tanto, serd desenvolvido um
jogo educativo (jogo sério). O serious game é uma categoria de jogos com um propdsito
educativo, isto €, que, além do entretenimento, possui uma prerrogativa de desenvolver
determinadas competéncias ou habilidades. No caso especifico desta pesquisa, o jogo em
questdo buscard associar acertos as condutas, aos comportamentos (baseados em habilidades

sociais e profissionais identificadas), que contribuem com o aumento das capacidades

tecnolégicas de uma empresa hipotética com cendrios e enredos pré-estabelecidos (empresa
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geradora do conhecimento). O jogo em questio serd desenvolvido e testado usando-se

métricas apropriadas, baseadas em um modelo cognitivo.

Ap6s a utilizagdo do jogo por grupos de alunos dos cursos de engenharia, serd implementada
nova pesquisa empregando-se um formuldrio, cujo objetivo € verificar a reagdo dos alunos ao
jogo e o nivel de aprendizado desenvolvido. Neste caso, serd utilizado também um grupo de

controle sem acesso ao jogo.

Durante o uso do jogo, um grupo menor de alunos utilizard um dispositivo de mapeamento da
atenc¢do (eyetracking), a fim de se mapear o olhar do individuo sobre a tela do jogo e assim

analisar as métricas utilizadas no desenvolvimento do mesmo.

Resultados e discussoes

Segundo Steiner (1998), a chave para o dilema dos educadores de engenheiros estd em
recordar que a autenticidade tem a ver com escolha e ndo com prescri¢do. Os educadores
devem preparar os engenheiros para decidir quando ser “bons” engenheiros e trabalhar
segundo o manual, ou quando ser auténticos e deixar de lado o manual por um tempo. Para
alcancar tal desafio, os estudantes precisam de oportunidades para refletir criticamente e
debater suas crencas, praticas e valores dos paradigmas da engenharia. Dessa forma, eles
podem compreender a natureza histérica e contextual desses conhecimentos e doutrinas e
limites de suas visdes e prescri¢cdes. Steiner (1998) ressalta ainda que os estudantes precisam
ser expostos a outros paradigmas relevantes (paradigmas de administragdo e negocios, de
comunicacdo humana, de consumo, de politica). Ainda para a autora, eles devem também ser
expostos a problemas praticos oriundos do abandono de um paradigma ou a experiéncia de

falha na tentativa de fazé-lo.

Portanto, no ambito desta pesquisa, pretende-se praticar de forma controlada e limitada a
vivéncia por meio de simulagdes de certas habilidades sociais e profissionais, de forma a
oportunizar a reflexdo e o debate sobre crengas, priticas e valores dos paradigmas da

engenharia.

Como primeiro resultado desta pesquisa, foram identificados na literatura uma série de
caracteristicas, habilidades e atitudes esperadas por um inovador e que serdo insumos
fundamentais na construcdo do jogo. E importante ressaltar que ndo se trata de um estudo
exaustivo, até porque as pesquisas consultadas ndo identificam habilidades diretamente e de
modo claro, mas frequentemente apresentam ac¢des, condi¢des, comportamentos e atitudes de

onde se pode extrair e interpretar as informacdes necessarias.
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Conclusoes

Os estudos citados neste trabalho confirmam que a formacdo de engenheiros € assunto de
relevancia atualmente diante da temédtica da inovacdo e da sua valorizagdo enquanto elemento
fundamental no desenvolvimento tecnolégico e mesmo econdmico das nagdes. A formacdo
desses profissionais passa por rigorosa critica nas ultimas décadas e estudos desenvolvidos a
partir da década de 1990 revelam que aspectos humanos, atitudes e comportamentos,
resultados de certas habilidades sociais e profissionais facilitam a formacdo de um perfil

empreendedor focalizado na inovacdo, em especial para os engenheiros.

O uso de jogos sérios, por outro lado, ja vem sendo empregados perifericamente na formacao
de engenheiros, mas exclusivamente em disciplinas tradicionais do curriculo de engenharia.
Portanto, € razodvel supor que o emprego de jogos sérios para desenvolver determinadas
habilidades sociais e profissionais voltadas a formag¢do de um perfil inovador seja vidvel.
Dessa forma, esta pesquisa se volta justamente a andlise de tal desafio, procurando

estabelecer referenciais e métricas que possam se reverter em ganhos substanciais na

formag@o do engenheiro inovador do século XXI.
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