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Resumo: O ensino de mercado de eletricidade na engenharia enfrenta desafios devido a
complexidade dos aspectos regulatorios, econémicos e tecnoldgicos. Este artigo apresenta uma
proposta metodoldgica baseada em gamificagdo, desenvolvida no ambito do projeto ICoLearn. A
atividade integra quatro metodologias — Social Network-based Education (SNE), Learning Factory
(LF), Project-Led Education (PLE) e Game-based Learning (GL) — para simular um mercado de
energia elétrica competitivo. Os estudantes atuam como comercializadoras e clientes, negociando
contratos, precos e demandas em dindmicas alinhadas ao setor. Com apoio de ferramentas como
planilhas, dashboards e didrios de bordo, desenvolvem competéncias técnicas, como precificagdo e
andlise de riscos, e competéncias interpessoais, como negociagdo, pensamento estratégico e
trabalho em equipe. O artigo descreve o desenho da metodologia e sua aplicagdo no ensino de
engenharia.

Palavras-chave: aprendizagem ativa, aprendizagem colaborativa, educacdo em engenharia,
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GAMIFICAQAO NO ENSINO DE MERCADO DE ELETRICIDADE: UMA
SIMULACAO EDUCACIONAL BASEADA NO PROJETO ICOLEARN

1 INTRODUCAO

O ensino de engenharia enfrenta o desafio crescente de formar profissionais capazes
de atuar em ambientes complexos, dinamicos e interdisciplinares. No contexto do setor
elétrico, particularmente na area de comercializacdo de energia, 0s estudantes precisam
compreender ndo apenas conceitos técnicos, mas também aspectos regulatérios, econdémicos
e estratégicos que norteiam o funcionamento dos mercados de eletricidade. No entanto,
observa-se que as metodologias tradicionais, centradas na transmissdo expositiva de
conteudos, muitas vezes ndo conseguem promover uma aprendizagem efetiva nesses temas,
especialmente quando envolvem abstracdes e dinamicas de mercado (FELDER; BRENT,
2005).

Frente a esse cendrio, as metodologias ativas de aprendizagem tém se destacado por
sua capacidade de tornar o processo educacional mais significativo, colaborativo e alinhado
as demandas do mundo profissional. Dentre essas abordagens, a gamificacdo surge como
uma estratégia promissora, permitindo a criacdo de ambientes simulados em que os
estudantes podem assumir diferentes papéis, tomar decisdes, negociar e resolver problemas
em contextos que espelham a realidade (HOIC-BOZIC; MIKLAVCIC; BOTICKI, 2009;
SUBHASH; CUDNEY, 2018).

O uso de simulacbes gamificadas, apoiadas por ferramentas digitais, também
potencializa a construcdo ativa do conhecimento, estimulando competéncias como
pensamento critico, trabalho em equipe, comunicacdo e analise de dados (BENNETT;
LOCKYER, 1999; CHEN; CHANG, 2017). Além disso, a integracdo de metodologias como
aprendizagem baseada em projetos, aprendizagem em rede e ambientes colaborativos tem
demonstrado impactos positivos no engajamento e na autonomia dos estudantes (PUTNIK et
al., 2016; PRINSLOO; CROFT; SMITH, 2017).

Neste contexto, foi concebida uma proposta metodoldgica aplicada a disciplina
Mercado de Eletricidade, do curso de Engenharia Elétrica da Universidade Federal do Ceara
(UFC), fundamentada nas diretrizes do projeto europeu ICoLearn — Internet and Collaborative
Based Learning Methodologies Toolbox for Digital Transformation and Sustainable Growth. A
iniciativa combina quatro pilares metodolégicos — Social Network-based Education (SNE),
Learning Factory (LF), Project-Led Education (PLE) e Game-based Learning (GL) — com o
objetivo de proporcionar uma experiéncia de aprendizagem que simula o funcionamento de
um mercado de energia elétrica competitivo.

Este artigo tem como objetivo apresentar o desenho pedagdgico dessa proposta,
descrevendo seus fundamentos tedricos, sua estrutura metodolégica, o0s papéis
desempenhados pelos estudantes e as dinamicas envolvidas na simulacdo. Pretende-se,
assim, contribuir para a disseminacdo de préaticas inovadoras no ensino de engenharia,
especialmente em areas que exigem a integracao entre competéncias técnicas, econémicas
e sociais.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

O projeto ICoLearn — Internet and Collaborative Based Learning Methodologies
Toolbox for Digital Transformation and Sustainable Growth — é uma iniciativa internacional de
cooperacao académica que visa promover inovagfes no ensino superior, especialmente nas
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areas de engenharia, arquitetura, urbanismo e design. Seu foco esta na adocgdo de
metodologias pedagdgicas centradas no uso da internet, na colaboracéo e na transformacao
digital como ferramentas para o desenvolvimento sustentdvel. O projeto retne instituicdes da
Europa (Portugal e Italia), América do Sul (Brasil, com participacdo da Universidade Federal
do Ceara — UFC e da Universidade Federal Fluminense — UFF) e América Central (Costa Rica
e Honduras), alinhando-se as demandas contemporaneas da educacao para um mundo em
transformacao.

A proposta metodolégica desenvolvida no ambito deste projeto apoia-se em quatro pilares
interdependentes: Social Network-based Education (SNE), Learning Factory (LF), Project-Led
Education (PLE) e Game-based Learning (GL). Cada uma dessas abordagens contribui de
forma complementar para o desenvolvimento de competéncias técnicas, cognitivas e
socioemaocionais, alinhadas as exigéncias da formacdo do engenheiro do século XXI.

2.1 Social Network-based Education (SNE)

A abordagem Social Network-based Education propde o uso intencional de redes
sociais e ambientes colaborativos como meio para fortalecer a aprendizagem entre pares,
estimulando a construcdo coletiva do conhecimento. Segundo Hoic-Bozic, Miklavcic e Boticki
(2009), esse modelo permite integrar os espacos formais e informais de aprendizagem,
tornando o estudante mais ativo, participativo e autbnomo. Além disso, ambientes mediados
por redes digitais favorecem o compartilhamento de experiéncias, feedbacks em tempo real e
a construcédo de comunidades académicas mais engajadas (ROSA; FERREIRA; ARAUJO,
2020).

2.2 Learning Factory (LF)

A Learning Factory busca reproduzir, no ambiente educacional, contextos analogos aos
encontrados na industria e nos mercados, proporcionando aos estudantes a oportunidade de
resolver problemas reais ou altamente realistas, utilizando ferramentas, dados e processos
semelhantes aos do ambiente profissional (AHRAS et al., 2022). Esta metodologia tem se
mostrado eficiente na aproximacdo do ensino da engenharia as demandas do mercado,
desenvolvendo competéncias como resolucdo de problemas, gestdo de tempo, trabalho
colaborativo e tomada de decisdo sob pressao (FRANZ et al., 2018). No contexto da simulacéo
do mercado de eletricidade, a Learning Factory foi aplicada na criacdo de situacdes que
exigiam dos estudantes competéncias de negociacdo, andalise de portfolios energéticos e
avaliacao de risco em tempo real.

2.3  Project-Led Education (PLE)

O Project-Led Education coloca os projetos no centro do processo de aprendizagem,
promovendo a mobilizacdo de contetdos tedricos a medida que se tornam necessarios para
a resolucéo dos desafios praticos propostos. Essa abordagem estimula a interdisciplinaridade,
0 pensamento critico e a autonomia, sendo amplamente reconhecida por sua eficacia na
formacédo de engenheiros (PUTNIK et al., 2016). Ao permitir que os estudantes atuem em
situagOes contextualizadas e orientadas a problemas, a PLE contribui diretamente para o
desenvolvimento de competéncias transversais, além de reforcar os principios da
aprendizagem significativa.

2.4  Game-based Learning (GL)

O Game-based Learning incorpora elementos caracteristicos dos jogos — como regras
claras, desafios, recompensas e feedbacks continuos — ao ambiente educacional, com o
objetivo de aumentar o engajamento dos estudantes e aprofundar o processo de
aprendizagem (SUBHASH; CUDNEY, 2018). No contexto do ensino de engenharia, a
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gamificacao tem se mostrado uma ferramenta poderosa para estimular o desenvolvimento de
competéncias como raciocinio logico, analise de dados, tomada de decisdo e resolucdo de
problemas complexos (WANG; TAO; FAN, 2021). Revisfes sistematicas da literatura também
indicam que atividades gamificadas impactam positivamente tanto na motivacdo quanto no
desempenho académico (HAMARI et al., 2016).

A integracdo dessas quatro metodologias no ambito do projeto ICoLearn representa
uma resposta concreta as demandas contemporaneas do ensino de engenharia. Ao combinar
teoria e pratica, colaboracéo e simulacao, a proposta permite uma formacao mais alinhada as
exigéncias da transicdo energética, da digitalizacdo do setor elétrico e das dindmicas de
mercado. Essa abordagem hibrida, centrada no estudante e apoiada por tecnologias digitais,
contribui para preparar engenheiros mais aptos a enfrentar os desafios técnicos, econdémicos
e sociais da sociedade atual (RAZZOUK; SHUTE, 2012).

3 CONTEXTO DA DISCIPLINA

A proposta pedagogica apresentada neste artigo foi desenvolvida no ambito da
disciplina TH0233 — Mercado de Eletricidade, oferecida como componente optativo no curso
de Engenharia Elétrica da UFC, no semestre letivo de 2024.2. A disciplina tem como objetivo
proporcionar aos estudantes uma compreensao abrangente sobre o funcionamento do setor
elétrico brasileiro, bem como dos principais modelos internacionais de comercializacdo de
energia, articulando aspectos regulatorios, econémicos e tecnoldgicos.

Com carga horaria de 64 horas-aula, a disciplina aborda tépicos como a estrutura do
setor elétrico nacional, modalidades de contratacdo (ambiente regulado e livre), formacédo de
precos nos mercados de curto e longo prazo, analise de riscos, mecanismos de
comercializacao, tarifas e encargos. Inclui ainda uma abordagem comparativa dos modelos
de mercado aplicados na Europa, América do Norte e Austrdlia. Ao longo do curso, 0s
estudantes sdo incentivados a consolidar os conhecimentos adquiridos por meio de atividades
praticas de analise e simulacdo, conectando teoria e prética.

A metodologia de ensino combina aulas expositivas dialogadas, quizzes online ao final
de cada unidade (40% da nota), participacao ativa nas discussoes (15%) e, como culminancia,
a realizacdo de um estudo de caso gamificado (45%). Este estudo de caso foi estruturado
segundo os principios metodolégicos do projeto ICoLearn, integrando as abordagens Learning
Factory (LF), Project-Led Education (PLE) e Game-based Learning (GL), com o objetivo de
promover uma experiéncia imersiva, colaborativa e centrada na resolu¢ao de problemas.

Na simulacdo, os estudantes foram organizados em dois grupos de atuacao:
comercializadoras de energia (seis equipes) e consumidores (seis clientes individuais), cada
um com perfis especificos, orcamentos, metas e restricbes operacionais. A dindmica da
atividade exigiu dos participantes habilidades como precificacdo, negociacdo, gestdo de
contratos e analise de risco, alinhadas as praticas reais do mercado de energia.

Para operacionalizar a atividade, foram utilizadas ferramentas digitais que viabilizaram
0 acompanhamento e o registro das interac¢des, incluindo:

« Planilhas colaborativas para controle de propostas, limites de fornecimento e contratos
fechados;

« Diario de bordo, para o registro das decisdes estratégicas e reflexdes sobre o processo
de negociacao;

e Relatodrios e apresentacdes finais, que sintetizaram os aprendizados e as justificativas
das escolhas realizadas;
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o Dashboards desenvolvidos em Power Bl, que proporcionaram uma Vvisao analitlca do
desempenho das equipes, permitindo monitoramento em tempo real e feedback

estruturado.
A adocao dessa estratégia metodoldgica possibilitou aos estudantes desenvolverem
competéncias técnicas — como andlise financeira, gestdo de portfolios energéticos e

precificacio — e competéncias interpessoais, tais como lideranca, negociacdo, trabalho
colaborativo, comunicagdo e pensamento estratégico. A gamificacdo, nesse contexto, atuou
como catalisadora de uma aprendizagem ativa, significativa e alinhada as demandas
contemporaneas da formag&o em engenharia, especialmente no enfrentamento dos desafios
tecnoldgicos, regulatérios e sustentaveis do setor elétrico.

4 METODOLOGIA DA GAMIFICACAO

A atividade gamificada foi aplicada como elemento central do estudo de caso
desenvolvido na Unidade 1X da disciplina Mercado de Eletricidade. Seu planejamento seguiu
os principios do projeto ICoLearn, integrando as metodologias Learning Factory (LF), Project-
Led Education (PLE), Game-based Learning (GL) e Social Network-based Education (SNE),
com o objetivo de proporcionar uma experiéncia de aprendizagem prética, colaborativa e
alinhada as dinamicas do setor elétrico.

A simulagdo reproduziu, de forma simplificada, o funcionamento de um mercado de
energia elétrica competitivo, no qual diferentes agentes — comercializadoras e clientes —
interagiam em processos de negociacdo, tomada de decisdo e gestdo de contratos.
Participaram 48 estudantes, organizados em dois grupos de atuacdo: seis equipes de
comercializadoras (sete alunos cada) e seis clientes (atuando individualmente), todos com
perfis especificos, metas e restricbes operacionais.

4.1  Estrutura dos papéis

Na dindmica da simulacéo, os estudantes foram organizados em dois grupos principais:
comercializadoras de energia e clientes. Cada grupo assumiu responsabilidades, desafios e
objetivos especificos, que espelham o funcionamento real dos agentes do mercado de energia
elétrica.

Comercializadoras

As comercializadoras atuaram como empresas responsaveis por intermediar a compra
e venda de energia, gerenciando portfélios energéticos e negociando contratos com o0s
clientes. O papel dessas equipes exigia tomadas de decisdo estratégicas, considerando
custos, tipos de geragdo, demandas dos clientes, prazos contratuais e politicas comerciais
competitivas. Para isso, cada comercializadora recebeu um portfélio especifico, com limites
operacionais e caracteristicas que determinavam suas possibilidades e restricbes no mercado
simulado.

Esse portfdlio energético previamente definido para cada equipe, era composto por:
diferentes fontes — renovaveis e nao renovaveis —; limites de geracao (1.500 MWh/més para
todas as equipes); precos por fonte; além de politicas proprias de desconto, flexibilidade
contratual e estratégia de mercado. No Quadro 1 segue um exemplo de perfil de
comercializadora para a equipe 3, onde pode-se observar todos os critérios apresentados
previamente. Outros perfis incluiram comercializadoras com foco em baixo custo, fontes néo
renovaveis (incluindo nuclear) ou estratégias orientadas a fidelizacéo.
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Quadro 1 - Exemplo de perfil de comercializadora

Comercializadora 3 — Portfélio 100% renovavel (PCH, solar e edlica)
Tipo de fonte Preco
Energia solar (20%) R$ 260/MWh
Energia edlica (40%) R$ 250/MWh
Energia de PCH (40%) R$ 240/MWh
Preco de demanda (R$/kW) R$ 30,00 (tnico)
Contratos de longo prazo (24 meses) 15% de desconto
Objetivo: atrais clientes focados em sustentabilidade e imagem ambiental

Fonte: Autoria prépria.
Clientes

Os clientes foram representados por seis alunos, cada um com um perfil de consumo
especifico, simulando diferentes setores — industrial, comercial e residencial. Cada perfil
possuia demandas energéticas, orcamentos e desafios proprios, exigindo decisdes
estratégicas durante a negociacao.

No Quadro 2 tem-se um exemplo de perfil de cliente, o cliente industrial 1, com todas
as suas caracteristicas de consumo e orcamento disponivel. Outros perfis incluiram refinaria
(foco em baixo custo e fornecimento ininterrupto), rede de supermercados (priorizando
sustentabilidade), shopping center (com sazonalidade de consumo), condominio residencial
(foco em previsibilidade) e residéncia rural (priorizando confiabilidade mesmo com custos mais
altos). Essa caracterizacdo trouxe realismo a dindmica, permitindo que as negociacdes
refletissem desafios concretos enfrentados no mercado de energia elétrica real.

Quadro 2 - Exemplo de perfil de cliente
Cliente Industrial 1 — Fabrica de aco
Consumo 400 MWh em horario de ponta
1.000 MWh/més 600 MWh fora de ponta
200 kW ponta
150 kW fora de ponta
Orcamento R$ 250.000,00/més
Desafio: garantir preco estavel e contratar energia preferencialmente de
fontes renovéaveis, reduzindo riscos e melhorando a imagem ambiental
Fonte: Autoria propria.

Demanda

4.2 Ferramentas de apoio e ambiente colaborativo (SNE)

A atividade foi estruturada com forte apoio de recursos digitais, em consonancia com
os principios da Social Network-based Education (SNE), promovendo interacdo continua,
compartilhamento de informacdes e registro das decisoes.

Foram utilizadas as seguintes ferramentas:

e Planilhas colaborativas online, acessiveis a todos os participantes, para registro
formal das propostas, controle de limites e fechamento dos contratos;

« Diério de bordo digital, preenchido por cada equipe de comercializadoras, contendo
registros das estratégias adotadas, decisdes justificadas, reflexdes e licbes aprendidas;

« Documentos compartilhados, utilizados na elaboragdo dos relatorios finais e
preparacao das apresentacoes;

« Dashboards interativos em Power Bl, operados pelo professor, para monitoramento
dos dados, desempenho das equipes e feedback em tempo real.

A planilha colaborativa funcionou como ambiente oficial da simulagdo, com
preenchimento obrigatério de campos como: nome do cliente, comercializadora, volume de
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energia, tipo de geracgéo, prego por MWh, preco de demanda, condlc;oes e prazo contratual.

As células receberam cores que |nd|cavam o status da negociacao: verde (contrato fechado),

vermelho (proposta rejeitada) e amarelo (negociacdo em andamento), proporcionando clareza

e transparéncia ao processo. A Figura 1 ilustra o ambiente da planilha colaborativa utilizada

para o registro das negocia¢des, com seus campos e sinalizacdes visuais que acompanharam

0 andamento da simulacao.

Figura 1 — Planilha colaborativa utilizada durante a
gamificacao.

a Gamified Energy Market Simulation & [0 & D & - B ’
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Fonte: Autoria propria.

O diario de bordo, por sua vez, desempenhou papel fundamental na consolida¢éo do
raciocinio estratégico. Nele, cada equipe documentava sua estratégia inicial, justificativas para
aceitar ou recusar propostas, ajustes feitos durante as rodadas e os principais aprendizados
— desenvolvendo, assim, habilidades analiticas, argumentativas e reflexivas. A Figura 2
apresenta um exemplo de entrada no diario de bordo digital, destacando a importancia da
reflexdo estratégica ao longo da atividade.

Figura 2 — Diario de bordo digital utilizado.
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Energy Market Simulation
Report

Neovolt

« Date & Time Started: 5 de feverciro de 2025, 21:00

 Client: Rede de supermercados (Joo Viter Rodrigues Queiroz)

o Energy Trader: Neovoll

« Negotiated Energy: 500 MWh, 200 MWn em horario de ponta & 300 MWh fora de ponta por
RS 370/MWD

« Negotiated Demand: 100 kW (Ponta) a RS 26/kW & 80kW (fora de ponta) a RS 18/kW

« Contract Term: 12 meses com fiexibilidade para renegociacio de precos a longo prazo

« Staws: sucesso

 Observations: as negociagées demararam cerca de 2 dias

« Date & Time Started: 7 de fevercira de 2025, 20:55

+ Client: Industria Agropecudria (Robert Ramos)

* Energy Trader: Neovoll

« Negotiated Energy: 30 MWh, 10 MWh em herdrio de panta & 20 MWh fora de panta por RS
470/MWh

« Negotiated Demand: 10 kW (Ponta) a RS 26/kW & 20kW (fora de ponta) & RS Z8/KW

« Contract Term: 12 meses com flexibilidade para renegociasie de precos & longo prazo

« Status: falhado

« Observations: as negociacdes demoraram cerca de 1 dia

Fonte: Autoria propria.
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4.3  Critérios de avaliacao

A avaliacdo da atividade contemplou tanto os resultados quantitativos das negociacdes

guanto aspectos qualitativos, como analise critica, coeréncia estratégica e capacidade de
comunicacao.

Para comercializadoras:
e Atingimento das metas de lucro;
« Satisfacao e retencdo dos clientes;
« Eficiéncia na gestéo do portfélio energético;
« Clareza, coeréncia e consisténcia nos relatérios e apresentacoes.
Para clientes:
e Sucesso no atendimento as demandas energéticas;
« Contratos adequados ao orcamento e alinhados as preferéncias;
« Critérios de sustentabilidade considerados nas decisdes;
« Habilidade de negociacao e avaliacdo critica dos resultados.
Além da performance durante as negociacdes, 0s estudantes foram avaliados por dois
produtos finais:
o Relatério técnico, contendo a descricdo das estratégias, analise dos desafios,
justificativas das decisfes, balanco financeiro final e reflexdes sobre os aprendizados;
« Apresentacao oral no formato pitch, com duracdo méaxima de cinco minutos por equipe,
em que deveriam apresentar as estratégias adotadas, os contratos firmados e a andlise
critica da experiéncia. Este formato buscou familiarizar os estudantes com préticas do
ambiente profissional contemporéaneo, que valoriza apresentacdes objetivas, assertivas

e bem estruturadas.

Esses momentos de apresentacdo ndo apenas consolidaram os aprendizados, como
também fortaleceram competéncias de comunicacgéo oral, sintese, organizagdo do raciocinio
e defesa de argumentos — habilidades indispensaveis a formacdo de engenheiros capazes
de atuar em ambientes desafiadores e interdisciplinares. A Figura 3 apresenta registros
fotograficos das apresentacdes finais no formato pitch, que fizeram parte do processo
avaliativo e de consolidacdo dos aprendizados

Figura 3 — Registros fotogréaficos das apresentacdes
finais.

Fonte: Autoria propria.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A proposta de gamificagdo apresentada neste trabalho busca contribuir para a inovagéao
no ensino de engenharia, especialmente no desenvolvimento de competéncias associadas ao
mercado de eletricidade. Ao integrar metodologias como Learning Factory (LF), Project-Led
Education (PLE), Game-based Learning (GL) e Social Network-based Education (SNE), a
simulacéo proporcionou um ambiente educacional dinAmico, desafiador e alinhado as praticas
do setor elétrico contemporaneo.

A atividade foi concebida para promover uma aprendizagem ativa, na qual os
estudantes exercitam ndo apenas conhecimentos técnicos, mas também habilidades
estratégicas, comunicacionais e de tomada de decisdo, fundamentais para sua formacgéo
como engenheiros preparados para atuar em mercados complexos e em constante
transformacao.

Além de aproximar os conteudos académicos da realidade do mercado de energia, a
metodologia aplicada estimula o desenvolvimento de competéncias socioemocionais, como
negociacao, lideranca, trabalho colaborativo e pensamento critico — atributos cada vez mais
valorizados no perfil do engenheiro do século XXI.

Os dados e feedbacks coletados durante a realizacéo da atividade ainda estdo em fase
de andlise, o que permitir4, futuramente, avaliar de forma mais detalhada os impactos
pedagogicos da proposta e identificar oportunidades de aprimoramento. Como proximos
passos, estdo previstos ajustes na dindmica, como a incluséo de novas variaveis no ambiente
simulado — por exemplo, encargos setoriais, variacdes de mercado e eventos externos —,
bem como a replicagdo da experiéncia em outras edicdes da disciplina e em diferentes
contextos académicos.

Espera-se que a descricdo detalhada da metodologia apresentada neste artigo possa
inspirar outros docentes e instituicbes de ensino na adocdo de praticas inovadoras,
contribuindo para a transformacao do ensino de engenharia e para a formacao de profissionais
mais preparados para o0s desafios da transicdo energética, da digitalizacdo e da
sustentabilidade no setor elétrico.
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GAMIFICATION IN ELECTRICITY MARKET EDUCATION: AN EDUCATIONAL
SIMULATION BASED ON THE ICOLEARN PROJECT

Abstract: The teaching of electricity markets within engineering education poses significant
challenges due to the complexity of regulatory, economic and technological aspects.
Traditional lecture-based approaches often limit student engagement and the practical
understanding of how energy markets operate. This paper presents an educational experience
based on gamification, developed in the context of the ICoLearn project (Internet and
Collaborative Based Learning Methodologies Toolbox for Digital Transformation and
Sustainable Growth). The proposal integrates four active learning methodologies — Social
Network-based Education (SNE), Learning Factory (LF), Project-Led Education (PLE) and
Game-based Learning (GL) — to simulate a competitive electricity market. Students assumed
roles as energy retailers and consumers, engaging in negotiation processes, pricing strategies
and decision-making aligned with real market dynamics. Supported by digital tools such as
collaborative spreadsheets, dashboards and learning journals, the activity fosters both
technical competencies — including contract management, risk analysis and pricing — and
interpersonal skills such as negotiation, teamwork and strategic thinking. This paper presents
the design and implementation of the methodology, which aims to contribute to the adoption of
innovative teaching practices in engineering education.
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