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RESUMO

O presente artigo discute a aplicacdo de metodologias ativas no ensino superior, com foco
na formacdo de estudantes em cursos tecnologos. O objeto de estudo é a implementagéo
de simula¢des praticas no processo de aprendizagem em disciplinas voltadas a gestdo de
eventos. A pesquisa parte do pressuposto de que a educacdo contemporanea exige
estratégias pedagodgicas inovadoras, capazes de integrar teoria e pratica e de favorecer o
desenvolvimento de competéncias essenciais para a atuagdo profissional. O objetivo central
€ analisar de que forma as simulac¢des contribuem para a construcao de saberes técnicos e
socioemocionais, além de estimular a autonomia e a seguranca dos alunos no desempenho
de suas funcdes. Entre os objetivos especificos, destacam-se: identificar a pertinéncia da
simulacdo como recurso didatico, compreender sua relacdo com o ciclo de aprendizagem
experiencial de David Kolb e avaliar a percepcdo discente quanto a eficdcia dessa
metodologia. A metodologia adotada possui carater qualitativo e exploratério, com base em
revisdo bibliografica e aplicacdo de uma experiéncia piloto em sala de aula. Foram utilizadas
referéncias de autores como Kolb, Knowles, Gil e Marconi & Lakatos para fundamentar a
andlise. Os principais resultados indicam que as simula¢des favorecem o engajamento dos
alunos, possibilitam maior aproximacdo com situagfes reais do campo profissional e
ampliam a capacidade de reflexdo critica sobre a pratica. Além disso, reforcam a
importancia de integrar metodologias participativas ao curriculo dos cursos tecnélogos,
contribuindo para a formacéo de egressos mais preparados e confiantes diante dos desafios
do mercado de trabalho.

PALAVRAS-CHAVE: Metodologias ativas. Simulacdo Pratica. Ensino superior. Economia
Criativa. Aprendizagem experiencial.

INTRODUCAO

Empresas e empresarios que atuam nos dominios da Economia Criativa do
DF buscam profissionais capacitados e experientes no mercado e acabam por
encontrar dois perfis: aqueles muito capacitados, mas sem experiéncia ou aqueles

com bastante experiéncia, mas sem a capacitacdo adequada. O que esses
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empresarios buscam é encontrar profissionais que alinhem ambas as necessidades
de forma qualitativa, entretanto relatam grande dificuldade.

O presente artigo traz o resultado parcial da pesquisa realizada na busca de
abordar essa necessidade latente desses empresarios da Economia Criativa do DF,
que relatam a dificuldade de encontrar médo de obra qualificada e diversa, em
especial, dentro do circulo da industria criativa complexa da cidade. Em
contrapartida, o Distrito Federal (DF) evidencia um alto nUmero de empresas desse
circulo, sendo ele composto pelo maior nimero de agentes, segundo a pesquisa do
‘Panorama da Economia Criativa”. Essa ideia de circulos foi estruturada nesse
estudo, que foi realizado pelo Mestrado Profissional de Inovagdo em Comunicacao e
Economia Criativa da Universidade Catolica de Brasilia. Para comecar, o estudo
apresenta, ap0s vasta revisdo de escopo, um conceito mais moderno e abrangente

para Economia Criativa, definindo-a como

as atividades, bens e relacBes econdmicas que envolvem a geracao
de bens culturais, artisticos e inovadores (tecnoldgicos e cientificos)
resultantes da criatividade, ou seja, aquelas atividades que utilizam a
criatividade, o capital intelectual e a inovacdo (bens passiveis de
protecdo, por meio de protecdo intelectual) como insumo produtivo,
capaz de gerar empregos, renda e producdo de bens e servico
(KIELING, DRAVET, MARQUES, 2022).

Por tratar-se do maior grupo de vinculos ativos ligado a Economia Criativa, o
circulo da industria criativa complexa acaba por ter uma mao de obra muito diversa,
mas que ndo atende por completo e com qualidade as atividades criativas dos
circulos centrais, sendo aqui o foco do problema apresentado anteriormente.

Instituicbes de ensino do Distrito Federal, anualmente capacitam milhares de
profissionais que chegam ao mercado com bom conhecimento técnico, restringindo-
se ao que foi ensinado nos cursos ofertados, e quase nenhuma experiéncia vivencial
de mercado, limitando as oportunidades e ampliando a inseguranca desse publico
gue nao se sente capaz de apoiar na totalidade as empresas que contratam seus
servigos. Em contrapartida, os alunos em sua maioria a0 mesmo tempo que realizam
suas formacOes estdo trabalhando para viabilizar os recursos para manter o0s
estudos, ndo tendo tempo para frequentar estagios ou aproveitar o contraturno das

aulas para vivéncias praticas que fortalecam a capacitacdo técnica.
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Em conversas informais com empreendedores de empresas que compdem o
circulo da Industria Criativa Complexa, esses empresarios relataram que tém
dificuldades de encontrar profissionais mais bem capacitados para atuar em suas
empresas, tendo em vista que a maioria possui ou apenas 0 conhecimento técnico
sem vivéncia pratica ou o conhecimento pratico sem conexdo com as teorias e
conceitos da area.

Esse é o problema que permeia esse estudo, buscando, ao final, elaborar
um produto técnico-cientifico dentro do programa de pés-graduacao do Mestrado de
Inovagdo em Comunicagdo e Economia Criativa, da Universidade Catolica de
Brasilia (UCB).

Como objeto de estudo para a pesquisa foi delimitado um estudo focado no
mercado de Eventos, uma area da Industria Criativa Complexa em forte expansao e
carente de profissionais qualificados para atender as necessidades dos
empreendedores da Economia Criativa que contratam esse tipo de servico. Em um
recorte mais preciso, foi estudado o mercado do Distrito Federal. O mercado de
Eventos desempenha um papel significativo na economia do DF, contribuindo para a
geracdo de emprego, renda e desenvolvimento econdémico.

A area de eventos também néo foi escolhida somente por conta da sua
representatividade no mercado do DF, ha um outro ponto relevante para essa
escolha: o fato de que durante toda a minha carreira como profissional de
Comunicacéo Institucional e Relagcbes Publicas atuei na organizagcdo de eventos ou
como professor dessa area, formando novos profissionais a cada turma.

Como percurso metodolégico, além do recorte do estudo para a area de
eventos do DF, é importante registrar que foi realizada inicialmente uma revisao de
escopo da literatura e dos estudos mais recentes sobre o tema, embasado
teoricamente o trabalho que estd sendo realizado. Para o aprofundamento do
estudo, foram propostas algumas pesquisas de campo, entre elas (1) a realizacao de
entrevistas com empreendedores objetivando identificar as expectativas de
qualificacdo técnico-vivencial para os profissionais da area em questdo, (2) a
aplicacdo de questionarios quali-quantitativo para professores e instrutores da

disciplina de gestdo de eventos ou similar, objetivando identificar as estratégias e
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acOes realizadas para uma formagdo mais completa aos alunos, incluindo
simulacdes praticas de eventos, e, também, (3) um experimento empirico com
alunos da disciplina de Gestado de Eventos de uma Faculdade do DF, com vistas a
validar o roteiro para aplicacdo de simulacdes préaticas para capacitagdo técnico-
vivencial de profissionais que atuardo com eventos no mercado.

O presente artigo traz o relato do estagio parcial dessas pesquisas de
campo, apresentando os resultados colhidos com experimento empirico e as
possibilidades que se abrem para a continuidade da pesquisa de campo, visando,
como resultado final, identificar as principais necessidades e expectativas dos
empresarios com relacdo a mao de obra qualificada, bem como as estratégias
utilizadas por professores e instrutores para formar profissionais mais qualificados
tanto conceitualmente quanto nas vivéncias praticas, permitindo a elaboracdo de um
guia para professores e instrutores com orientagcdes para aplicagdo de simulagbes
praticas em sala de aula para formar profissionais melhor qualificados.

1. REFERENCIAL TEORICO
Para esse a construcdo desse artigo, que é uma continuacdo do
apresentado em 2024 no Interprogramas, foi optado por direcionar o referencial
tedrico para os topicos mais especificos que ndo foram explorados anteriormente e
gue tém mais conexao com os resultados da pesquisa de campo que estdo sendo

apresentados nesse artigo.

1.1 TREINAMENTO, DESENVOLVIMENTO E EDUCACAO
Nao se pode falar das dificuldades de um empreendedor conseguir o seu
lugar ao sol no mercado, sem trazer a tona o assunto ligado ao acesso a
capacitacdo de qualidade. A maior parte dos empreendedores nascem da
necessidade e ndo da oportunidade. Muitos iniciam seus negocios em meio a um
surpreso desemprego, ou pela dificuldade de encontrar uma ocupacao.
O perfil desse publico de recém-empreendedores € em sua maioria

periférica, negra, pobre e ndo teve acesso a educacao de qualidade em sua vida. A
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autora bel hooks traz uma esperanca ao fomentar uma educacdo para todos,
partindo do ponto de vista que afirma que

Professores dotados de visdo democratica sobre a educacao
assumem que esse aprendizado nunca esta confinado apenas a
sala de aula institucionalizada. Em vez de incorporar a falsa
concepcgao de que a universidade nao é o “mundo real” e ensinar
de acordo com isso, o educador democratico liberta-se da falsa
ideia da universidade corporativa como ambiente a parte da vida
real e procura repensar o ensino como elemento permanente da
experiéncia de mundo e da vida real. Quando incorporamos o
conceito de educacdo democratica, passamos a enxergar ensino e
aprendizagem como constantes. Compartilhamos o conhecimento
obtido em salas de aula para além daquele espaco, trabalhando,
portanto, para desafiar a concepgao de que certas formas de
saber sdo sempre e somente acessiveis a elite. (2021, p. 62)

Esse tipo de educacdo, acessivel e democratica, € que permitird que
empreendedores de todas as classes, cores e limitagbes possam se sentir
pertencentes e capacitados para adentrar ao mundo dos negdcios, com seguranca e
empoderamento social.

Segundo Canabrava e Vieira, “o Treinamento e desenvolvimento de pessoas
sdo instrumentos de alavancagem de desenvolvimento de competéncias, dos
desempenhos e resultados que as organizac¢des precisam para se manter e obter
sucesso no mercado” (2014, p. 25). Essas competéncias sao fundamentais para o
desenvolvimento  do  profissional. “A  proposta de formagdo  por
competéncias defende a passagem de um ensino centrado nos saberes disciplinares
a um ensino que produza competéncias verificaveis em situacfes e tarefas
especificas” (TANGUY, 2003).

Uma formacéo voltada para o desenvolvimento de competéncias aliando a
capacitacdo técnica com a capacitacdo vivencial, permitindo que os alunos de
diferentes niveis cognitivos e de saberes distintos possam alcancar o aprendizado e
consequente formacao de qualidade.

Um dos mais relevantes principios da aprendizagem, segundo Canabrava, é
aplicacdo pratica, em que “o aluno aprendera realizando descobertas pessoais,
favorecendo o intercambio de ideias. A aprendizagem é uma experiéncia pessoal
onde é desenvolvida a capacidade critica, a experiéncia tedrico-pratica, a

capacidade de observacéo e experimentagao” (2014, p. 41).
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Essa aplicagdo pratica diretamente ligada ao formato que a formacédo €
ofertada, em especial, com vistas a permitir o desenvolvimento de competéncias
técnico-vivenciais, sendo importante estar atento ao seu desenho e construcdo, bem
COMO O processo criativo que podem contribuir sobremaneira para ampliar o

desenvolvimento dos publicos interessados.

1.2 APRENDIZADO POR COMPETENCIAS

O conceito de competéncia vem evoluindo nas ultimas décadas. Pensado
inicialmente na década de 1970, o conceito mesclava os conhecimentos das areas
de Psicologia e Administracdo na busca de definir melhor os aspectos ligados a um
desempenho superior na realizacdo de uma tarefa, distinguindo dos conceitos ja
conhecidos de aptidao, habilidade e conhecimento, que acabaram por estarem
presentes nessa nova conceituagao.

Mertens apud Ramos (2006, p. 174), relaciona o surgimento do modelo de
competéncias “com as transformacgbes produtivas que sdo impulsionadas pelas
necessidades de novas estratégias competitivas, incluindo a inovacdo em
tecnologia, a gestdo de recursos humanos e a mudancga de perspectivas dos atores
da producao”. Sobre a competitividade das empresas, o autor lista dois movimentos
importantes: enfatizar as competéncias-chave da organizacdo e aproveitar todas as
competéncias dos trabalhadores.

Surge dai a necessidade de adequar as formas de aprendizado para
oferecer nas formacdes e capacitacdes dos profissionais uma qualificacdo focada na
“‘l6gica das competéncias individuais, valorizando os atributos pessoais e criando a
necessidade de adequar a educacédo escolar aos novos propésitos da aprendizagem
e aos contextos que ela esta inserida” (SENAC, 2022, p. 8).

Em 2021, foi publicada a RESOLUCAO CNE/CP No 1, de 5 de janeiro de
2021, do Ministério da Educacgao que trouxe o conceito de competéncia como sendo
“a capacidade pessoal de mobilizar, articular, integrar e colocar em acgao
conhecimentos, habilidades, atitudes, valores e emoc¢fes que permitam responder
intencionalmente, com suficiente autonomia intelectual e consciéncia critica, aos
desafios do mundo do trabalho.” (MEC, 2021)
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Na busca de se adequar a essa realidade, em 2022, o Senac, Servi¢o
Nacional de Aprendizagem Comercial, construiu um documento técnico sobre
competéncias para seu modelo pedagdgico, em que propds uma definicdo de
competéncia para seu trabalho de formagao e capacitacédo profissional: “Agao/fazer
profissional observavel, potencialmente criativo, que articula conhecimentos,
habilidades, atitudes e valores e permite desenvolvimento continuo” (SENAC, 2022,
p. 12).

Nesse documento, o SENAC complementa que uma competéncia para ser
considerada, precisa ser composta das seguintes condi¢des: ser observavel; ser
potencialmente criativa; articular conhecimentos, habilidades, atitudes e valores; e
permitir desenvolvimento continuo (SENAC, 2022, p. 12-15).

Para aplicar esse conceito de competéncia tornando a préatica pedagdgica
factivel e obtendo os resultados esperados, auxiliando a formacao do profissional, os
docentes precisam construir seus conteudos e planos de ensino tendo por base as
competéncias necessarias para a aprendizagem da formacao proposta, capacitando

o profissional tecnicamente.

1.3 APRENDIZAGEM EXPERIENCIAL E SIMULACOES PRATICAS
Para a construcdo dessa estrutura de capacitacdo técnico-vivencial pode-se
partir do conceito de Ciclo de Aprendizagem Experiencial, proposto por David Kolb.
Segundo Kolb apud Pimentel, aprendizagem experiencial é

0 processo por onde o conhecimento é criado através da
transformacdo da experiéncia. Esta definicdo enfatiza... que o
conhecimento €& um processo de transformacdo, sendo
continuamente criado e recriado... A aprendizagem transforma a
experiéncia tanto no seu carater objetivo como no subjetivo... Para
compreendermos aprendizagem, é necessario compreendermos a
natureza do desenvolvimento, e vice-versa. (1984, p. 38 apud
PIMENTEL, 2007, p. 160)

Partindo dessa visdo, a experiéncia vivencial torna-se fundamental para o

desenvolvimento. “As experiéncias de aprendizagem levam ao desenvolvimento por

se dirigirem a uma meta, um propdsito especifico de aprendizado” (PIMENTEL,
2007, p. 160).

Dentro da proposta de ciclo de aprendizagem experiencial, o autor propde

quatro modelos adaptativos de aprendizagem que conjugam preensdo e
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transformacao: Experiéncia Concreta; Observacao Reflexiva; Conceituagédo Abstrata;
Experiéncia Ativa. Sendo esse ultimo, o modelo adaptativo que mais se aproxima da
proposta da aplicacdo da técnica de capacitacao técnico-vivencial em sala de aula,

tendo o autor comentado que trata-se

da repercusséo das aprendizagens em experiéncias inéditas, num
movimento voltado para o externo, de acdo. Caracteriza-se por
aplicacdo pratica dos conhecimentos e processos de pensamento
tornados refletidos, explicados e generalizados. A acdo esti
centrada em relacdes interpessoais, com destaque a colaboragéo

e ao trabalho em equipe (PIMENTEL, 2007, p. 163).

O uso de técnicas de aprendizagem relacionadas com o trabalho € uma
pratica recorrente na formacédo de profissionais, sendo mais recorrente o uso da
aprendizagem baseada no trabalho, seja ela profissional por meio de estdgios ou
ndo profissional, por meio de emprego voluntario (KHALED, 2014, p. 463). Ja a
Aprendizagem néo baseada no trabalho por ser realizada por meio jogos de papéis,
estudos de caso e simulagdes praticas, sendo essa Ultima a que traz maior conexao
com o aprendizado experiencial proposto por Kolb. Essa aplicacao pratica pode ser
viabilizada pelo uso da simulagdo pratica como técnica. Segundo Khaled (2014, p.
464),

as simulacdes praticas tornaram-se mais sofisticadas devido aos
desenvolvimentos tecnolégicos e sdo cada vez mais utilizadas
para estimular mais aprendizagem complexa, em vez de apenas
aprender ‘como aplicar o conhecimento' e lidar com situacdes
mais complexas. (...) principalmente com base em abordagens
didaticas como aprender fazendo e aprender com feedback para o
desenvolvimento de habilidades processuais e técnicas
(Cunningham, 1984) dentro de uma estrutura completamente
fornecida pelo professor.

As simulacdes praticas, portanto, apresentam-se como uma excelente
proposta de complementacdo da formacgdo técnico-vivencial de profissionais
empreendedores, pois “os alunos aprendem realizando uma ou mais tarefas
profissionais “ao vivo” num ambiente de aprendizagem que é uma réplica realista do
contexto do local de trabalho, com materiais e equipamentos tangiveis” (KHALED,
2014, p. 465).

A partir do uso das simulac¢des praticas, a aprendizagem pode ser adquirida

pelo aluno por meio de dois processos: a aprendizagem autodirigida e aprendizagem
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autorregulada. A primeira, segundo Knowles Apud Khaled (2014, p. 473) consiste
em

um processo no qual os individuos tomam a iniciativa, com ou sem
a ajuda de outros, no diagndstico de suas necessidades de
aprendizagem, na formulacdo de metas, na identificacdo de
recursos humanos e materiais, na escolha e implementacdo de
estratégias de aprendizagem apropriadas e na avaliacdo dos
resultados da aprendizagem.

Ja a segunda, “ocorre quando os alunos s&o participantes
metacognitivamente, motivacionalmente e comportamentalmente ativos em sua
aprendizagem, e quando eles usam autorreflexdo por meio de monitoramento e
feedback para mudar seu comportamento” (KHALED, 2014, p. 473).

O uso de simulacbes praticas pode oferecer aos alunos oportunidades de
aumentar sua autenticidade, dando também propriedade de sua aprendizagem. “As
simulagfes préticas contribuem para as intencfes de aprendizagem dos contextos
de aprendizagem relacionados com o trabalho e tém um valor acrescentado na
educacgao profissional inovadora (KHALED, 2014, p. 475)”.

2. PROPOSTA METODOLOGICA
Para este artigo foi optado por detalhar o experimento empirico que foi
aplicado primeiramente por meio do método da pesquisa experimental e ja trouxe

alguns resultados relevantes para continuidade do trabalho proposto.

2.1 Método de Pesquisa experimental
A pesquisa experimental € um dos melhores exemplos do que é uma
pesquisa cientifica. Ela “consiste em determinar um objeto de estudo, selecionar as
variaveis que seriam capazes de influencia-lo, definir as formas de controle e de
observacao dos efeitos que a variavel produz no objeto” (GIL, 2008, p. 51).
Os estudos de manipulacdo experimental, segundo Marconi e Lakatos
(2002, p. 188),

consistem naqueles estudos exploratérios que tém por finalidade
manipular uma variavel independente, a fim de localizar variaveis
dependentes que potencialmente estejam associadas a ela,
estudando-se o fendbmeno em seu meio natural. O propédsito desses
estudos geralmente é demonstrar a viabilidade de determinada
técnica ou programa como uma solugdo, potencial e viavel; para
determinados programas praticos. Os procedimentos de coleta de
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dados variam bastante e técnicas de observacdo podem ser
desenvolvidas durante a realizacdo da pesquisa.

Para realizar uma pesquisa de campo que envolva o0 experimento é

importante cumprir algumas etapas para garantir o resultado esperado:

a) selecionar e enunciar um problema, levando em consideracéo a
metodologia apropriada; b) apresentar os objetivos da pesquisa, sem
perder de vista as metas praticas; c) estabelecer a amostra
correlacionada com a é&rea de pesquisa e O universo de seus
componentes; d) estabelecer os grupos experimentais e de controle;
e) introduzir os estimulos; f) controlar e medir os efeitos. (MARCONI e
LAKATQOS, 2003, p. 186)

A proposta foi a de realizar o controle experimental, pois ele permite que
“todas as variaveis estranhas sejam mantidas constantes. Se uma variavel € mantida
constante, ela ndo pode ser responsavel pelos resultados do experimento” (COZBY,
2003, p. 94).

Por meio da randomizacéo e do controle experimental pode-se eliminar a
influéncia de quaisquer covaridveis. Dessa forma, esse método permite uma
avaliacdo ndo ambigua dos resultados.

O delineamento experimental mais simples possivel tem duas variaveis e
essas variaveis a serem estudadas no experimento, segundo Cozby, trazem uma
relacdo de causa e efeito, e sdo identificadas com variavel independente e variavel
dependente: “A variavel considerada “causa” é a variavel independente, e a variavel
considerada “efeito”, a variavel dependente” (2003, p. 94).

A variavel independente tem dois niveis: um grupo experimental e um grupo
de controle. O delineamento experimental simples pode assumir uma de duas
formas: um delineamento com pds-teste apenas ou com pré-teste-pos-teste.
Enquanto um realiza apenas uma Uunica medida da influéncia da variavel
independente sobre a varidvel dependente ao final do experimento, o outro tipo de
delineamento aplica um pré-teste antes de introduzir a manipulacdo experimental,
além de realizar as medidas ao final (COZBY, 2003, p. 179).

Para esse estudo, optou-se por realizar o delineamento experimental com
pré-teste-pds-teste, realizando uma avaliacdo antes de iniciar a manipulacédo

experimental e apds a sua realizagao.
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A aplicacdo do pré-teste evidencia-se como necessaria, tendo em vista que
0S grupos a participarem do experimento, tanto o experimental quanto o de controle
sao independentes, com participantes diferentes para cada condicao, tendo em vista
se tratar de turmas da disciplina de Laboratério de Inovacao Ill, do 3° periodo do
curso de Tecnologia em Gestdo Comercial, da Faculdade de Tecnologia e Inovacao
Senac DF, tendo como diferenca apenas que a turma experimental cursara a
disciplina no turno noturno e a turma de controle no matutino. “O uso de um grupo
de controle permite eliminar uma variedade de explicacdes alternativas baseadas em
histéria, maturacgéo, regressao estatistica etc.” (COZBY, 2003, p. 207).

Com a metodologia definida, seguiu-se para a aplicacdo do experimento

empirico dentro das diretrizes estabelecidas.

2.2 Preparacao para aplicacao

Para a coleta de dados, a selecdo dos participantes foi realizada de forma
nao probabilistica, por oportunidade, tendo em vista que sou o professor dessa
disciplina a turma do noturno, tendo um outro professor acompanhando a turma do
matutino, sendo essa a populacéo prevista para o experimento. Com isso, a amostra
dependera da quantidade de alunos matriculados em ambos o0s turnos para cursar a
disciplina no 1° semestre de 2025.

Tendo definido o formato do experimento, a populacdo e a amostra, ja se
pode realizar a montagem do cenério, introduzindo as variaveis independente e
dependente no contexto do experimento.

O primeiro ponto a compor o cenario é a variavel independente ou de
manipulacdo. Existem as manipulacdes diretas, utilizando-se de instrucbes e
apresentacdo de estimulos aos participantes realizadas diretamente pelo
pesquisador, e as manipulacdes que envolvem representacdo, onde eventos Sao
programados para acontecerem durante o0 experimento em um cenario preparado
para tal, com a participagdo de um cumplice ou ndo. Para essa pesquisa sera
utilizada a manipulagéo direta.

Quanto a forca, a manipulacdo deve ser nivelada téo forte quanto possivel,

para diferenciar o grupo de experimento do grupo de controle. “Uma manipulagao
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forte maximiza as diferencas entre dois grupos e aumenta a chance de a variavel
independente ter um efeito estatisticamente significativo sobre a variavel
dependente” (COZBY, 2003, p. 201).

A variavel independente selecionada para esse estudo € a participacao
de aulas tedricas com uma simulacdo préatica da organizagcdo de um evento
real.

O segundo ponto para compor o cenario € a definicdo da variavel
dependente. Essa variavel depende de “aspectos de mensuragdo tais como
fidedignidade, validade e reatividade de medidas, métodos observacionais e
desenvolvimento da medida de autorrelato para questionarios e entrevistas”
(COZBY, 2003, p. 204).

A variavel dependente, na maioria dos experimentos, pode ser classificada
em trés categorias gerais: autorrelato, comportamental e fisiolégica. Para essa
pesquisa, a medida da variavel dependente a ser adotada é a categoria de
autorrelato.

A variavel dependente para essa pesquisa foi o nivel de capacitagdo e
seguranca dos alunos para atuacao no mercado.

Com o cenario montado, seguiu-se para a aplicacdo do experimento que no
caso dessa pesquisa foi realizado, conforme comentado anteriormente, com as
turmas do 3° periodo do curso de Tecnologia em Gestdo Comercial da Faculdade de
Tecnologia e Inovacdo Senac DF, no periodo de 17 de fevereiro a 12 de julho de
2025, compreendendo um semestre em que foi ministrada a disciplina de
Laboratério de Inovacéao Ill, com 100 horas/aula, sendo 60 horas de sala de aula
com conteudos técnico-vivenciais, divididas em 20 aulas semanais de 3 horas cada,
e mais 40 horas de préticas fora da sala de aula.

As variaveis controladas definidas para essa pesquisa séo:

a) Conteudo tedrico ensinado (idéntico para todos);

b) Tempo total de instrucéo;

c) Ambiente de aprendizado (sala de aula, recursos disponiveis, etc).
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O objetivo do experimento é avaliar se 0 uso da simulagdo-pratica nas aulas
de gestdo de eventos contribui para formar profissionais mais seguros e preparados
para o mercado de trabalho.

O problema dessa pesquisa € “o uso de simulacdes praticas em sala de aula
melhora a preparacdo dos estudantes de gestdo de eventos para as demandas do
mercado de trabalho?”

A hip6tese é de que estudantes de gestdo de eventos que participam de
aulas técnico-vivenciais por meio de simulacdes praticas em sala de aula se tornam
mais capacitados para desempenhar atividades praticas no mercado de trabalho do
gue aqueles que receberam apenas aulas teoricas.

A proposta para a aplicacdo é a de que o grupo do experimento tenha dentro
da sua programacdo o conteludo tedrico e tenha acesso a aplicacdo de uma
atividade de simulacdo pratica planejando e executando um evento real. J& o grupo
de controle, recebera o mesmo conteludo tedrico, entretanto a pratica sera feita por
meio da elaboragéo do planejamento e da realizacdo de estudos de casos tedricos e
acompanhamento da execucao de um evento semelhante.

Para a realizagéo da coleta de dados foram utilizados dois formularios quali-
guantitativos um para o pré-teste e 0 outro para o pos-teste, disponivel no Apéndice
H, sendo aplicado para ambos os grupos. Os formulérios foram formatados no
aplicativo Forms da plataforma Microsoft 365 para facilitar a aplicagéo e acesso aos
resultados. O pré-teste visa avaliar o nivel de capacitacdo e seguranca dos alunos
para organizacao de eventos antes de cursar a disciplina, enquanto o pos-teste trara
perguntas semelhantes as do pré-teste e outras mais visando avaliar o nivel de
capacitacdo e seguranca dos alunos apés a participacdo nas aulas de gestdo de
eventos.

Com relagcéo a analise dos dados, serdo analisados os dados coletados no
pré-teste e no pos-teste, buscando examinar e interpretar o padréo dos resultados

obtidos na pesquisa.

2.3 Aplicacao do Experimento Empirico

Universidade Catdlica de Brasilia
Anais Interprogramas, ano IX, vol. 01, junho de 2025 - ISSN 2526-382X

PPG Inovagao em Comunica¢ao e Economia Criativa
13



IX Coldquio Interprogramas
Universidade Catdlica de Brasilia, Brasilia (DF), 23 a 27 de junho de 2025
CIDADES HUMANAS, INTELIGENTES, CRIATIVAS E SUSTENTAVEIS

Conforme previsto o formulario de pré-teste foi aplicado no dia 10 de marco
de 2025 para a turma do turno noturno e no dia 11 de marco de 2025 para a turma
do matutino. A amostra total foi de 28 respondentes, sendo 24 alunos do noturno e 4
alunos do matutino.

O formulario possui trés partes distintas: a primeira avalia o conhecimento
tedrico prévio; a segunda sobre competéncias basicas para a realizacédo pratica de
um evento avaliando a autoconfianca, a habilidade de lidar com imprevistos e a
lideranca de equipes em um evento; e a terceira as expectativas para cursar a

disciplina e desafios para organizar um evento.

2.4 Resultados do Pré-teste

Com relagdo ao conhecimento teérico prévio, metade (50%) do grupo do
experimento apresentou uma experiéncia média, seguindo cerca de 30% com alta
experiéncia e 20% com baixa. O grupo de controle obteve uma (25%) pessoa com
experiéncia média e os demais (75%) com baixa experiéncia. Observou-se que a
dificuldade maior de ambos os grupos se referia a importancia do orgcamento
detalhado para um evento e sobre os principais stakeholders.

Com relacdo as competéncias basicas para a realizagcdo pratica de um
evento, comecando pela autoconfianca em planejar um evento, o grupo do
experimento teve mais de 80% dos alunos com autoconfianga acima da média,
estando os demais com baixa autoconfianga (12,5%) ou sem autoconfianga (4,17%).
O grupo de controle estava bem dividido, com metade do grupo com autoconfianca
acima da média (25% alta; 25% boa) e a outra metade abaixo (25% média; 25%
baixa). Sobre a competéncia para lidar com imprevistos durante a execucdo de um
evento, o grupo do experimento também apresentou acima de 80% com essa
habilidade, sendo que os demais se reconhecem ou com pouca (12,5%) ou com
nenhuma habilidade (4,17%). No grupo de controle apenas uma pessoa se referiu
com a referida habilidade (25%), seguida por uma outra pessoa que se considera
mais ou menos habilidoso (25%) e os demais ndo possuem essa competéncia
(50%). Ao avaliar as respostas sobre a competéncia de lideranca de equipe quase a

totalidade do grupo experimental se considera da média para cima (33,33% - Média;
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33,33% - Boa; 29,17% - Alta), tendo apenas uma pessoa se considerado com baixa
lideranca (4,17%). No grupo de controle, a situacdo foi parecida, tendo 75% dos
alunos com boa (25%) ou alta lideranca (50%), apenas um aluno referiu ter baixa
lideranca.

Quando questionados sobre as expectativas com relacdo a disciplina, o
grupo de experimento trouxe em primeiro lugar a expectativa de aprender a
organizar eventos (60,71%), seguido por adquirir conhecimentos praticos (25%),
aparecendo dentre as expectativas com uma mencao cada: Adquirir experiéncia,
aplicar os aprendizados onde trabalho e trabalhar em equipe. Apenas um
respondente, ndo respondeu sobre suas expectativas. Ja no grupo de controle,
adquirir conhecimentos praticos ficou em primeiro lugar (40%), seguido aprender a
organizar eventos e trabalhar em equipe com 20% cada. Apenas um pessoas nao
respondeu sobre suas expectativas (20%)

Sobre os desafios que imaginam enfrentar ao organizar um evento, as
respostas foram variadas. No grupo do experimento, ficaram em primeiro lugar com
24,14% cada, o planejamento do evento e a gestdo de imprevistos. A captagao de
participantes apareceu em segundo lugar com 10,34%, dividiram o terceiro lugar,
com 6,90% cada, a captacdo de patrocinios, o atendimento ao publico, a gestdo de
recursos humanos e o trabalho em equipe. Por altimo, com 3,45% cada, apareceram
a organizacgéo do orgcamento, a falta de conhecimento sobre a gestdo de eventos e a
lideranca de equipes. Apenas um participante ndo respondeu sobre os desafios
(3,45%). Enquanto no grupo de controle os desafios apresentados todos tiveram um
anico voto (20%), sendo o planejamento do evento, a captacdo de participantes, a
captacdo de patrocinios e a logistica do evento. Da mesma forma, apenas uma

pessoa nao respondeu sobre os desafios.

2.4 Resultados do Pos-teste
Ao final da disciplina, o questionario pds-teste foi aplicado para a turma do
turno noturno no dia 23 de junho de 2025 e para a turma do matutino no dia 24 de
junho de 2025. A amostra total dessa coleta foi de 24 respondentes, sendo 22

alunos do noturno e 2 alunos do matutino.
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O formulario do pos-teste foi elaborado com quatro partes distintas: a
primeira avalia o conhecimento teorico adquirido durante a experiéncia; a segunda
avalia sobre o desenvolvimento das competéncias basicas para a realizacado pratica
de um evento avaliadas no pré-teste: a autoconfianca, a habilidade de lidar com
imprevistos e a lideranca de equipes em um evento; a terceira os resultados do
experimento, levantando os aprendizados obtidos, o maior desafio enfrentado e uma
autoavaliacdo da qualificacdo para atuar na organizacdo e execucado de eventos
comerciais; e a quarta parte trouxe algumas questdes para identificar os
participantes por meio do turno que pertencem, a situacdo empregaticia atual e o
interesse em atuar em empresas do ramo de eventos da cidade. Ao final dessa
parte, foi deixada uma pergunta aberta para colher comentarios, elogios, criticas e
sugestoes.

Com relagdo ao conhecimento tedrico adquirido, no geral ambos 0s grupos
tiveram um alto indice de experiéncia teorica, sendo que, do grupo experimental,
cerca de 75% dos participantes apresentaram uma experiéncia alta, ficando 20%
com média experiéncia e 5% com baixa. Do grupo de controle, o total de
participantes com experiéncia alta foi de 100%.

Com relacdo as competéncias basicas para a realizagdo pratica de um
evento, comecando pela autoconfianca em planejar um evento, o grupo do
experimento passou dos mais de 80% de alunos com autoconfian¢ca acima da média
no pré-teste para 100% com a confianca acima da média, sendo que o grupo de
controle teve mais de 50% com alta confianca, 30% com boa confianca e cerca de
20% com média. O grupo de controle que no pré-teste estava bem dividido,
apresentou-se agora também com 100% dos alunos com autoconfianca acima da
média (25% boa; 25% média). Entretanto, nenhum dos participantes se considerou
com alta autoconfianca.

Sobre a competéncia para lidar com imprevistos durante a execucdo de um
evento, no pré-teste foi questionado para ambos 0s grupos se possuiam essas
habilidades, tendo uma boa resposta do grupo experimental e uma resposta baixa
do grupo de controle. No pés-teste, optou-se por solicitar que fossem citadas quais

habilidades/competéncias que foram desenvolvidas por cada um com a realizacao
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do evento. Ambos os grupos trouxeram a “adaptabilidade” (GE 35%/ GC 50%) e a
‘comunicagao” (GE 22%/ GC 50%) como principais competéncias desenvolvidas. O
grupo experimental evidenciou outras competéncias desenvolvidas, dentre as
principais pode-se citar: “Manter o equilibrio” (17,4%); “Trabalho em equipe” (17,4%);
“‘Desenvolvimento da lideranga” (13%); “Organizacao” (13%); “Planejamento” (13%);
“‘Resolubilidade” (13%); “Flexibilidade” (8,7%); “Atencéo plena” (4,3%); “Atender ao
publico” (4,3%); “Delegacado das tarefas” (4,3%); “Gestdo de prioridades” (4,3%);
“‘Realizar reunioes” (4,3%).

Ao avaliar as respostas sobre a competéncia de lideranca de equipe, o
resultado do pés-teste apresentou-se melhor do que o evidenciado no pré-teste para
0 grupo experimental, tendo a parte do grupo com altas habilidades para lideranca
de equipes aumentado para 43,5%, seguidos da boa com 30,4% e a média com
26,1%. Ja o grupo de controle, teve uma queda, ndo sendo evidenciado nenhum
respondente com altas habilidades de liderancga, ficando divididos entre boa e média
lideranca, com 50% cada.

Quando questionados sobre os aprendizados com a disciplina e seus
conteulidos, o grupo de experimento trouxe em primeiro lugar “Planejar bem” (34,8%)
seguido por “Trabalho em equipe” (26,1%), “Flexibilidade” (13%), “Comunicacéo
Clara” (13%), “Delegara Tarefas” (8,7%), “Empatia” (8,7%), “Organizacao” (8,7%),
“‘Manter o equilibrio” (8,7%), “Controle” (8,7%), “Execucdo do evento” (8,7%),
“‘Administragdo participativa” (4,3%), “Autoconfianga” (4,3%), “Foco na experiéncia
do publico” (4,3%), “Importancia da pesquisa prévia” (4,3%), “Prever Riscos” (4,3%)
e “Reconhecer limites” (4,3%). J& o grupo de controle, evidenciou apenas como
aprendizado “Planejar bem” (100%).

Sobre os desafios enfrentados ao organizar um evento, o0 grupo do
experimento evidenciou as “Divergéncias na equipe” (34,8%) como sendo o principal
desafio, seguido pela “Execucéo do evento” (17,4%), a “Captacédo de expositores e
atracées” (13%) e “Captar patrocinadores” (4,3%). Um percentual do grupo
experimental declarou que todos os desafios foram contornaveis, nao conseguindo
elencar um especifico (8%). Quanto ao grupo de controle, o Unico desafio

apresentado foi a “Equipe reduzida” (100%).
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Foi realizada uma autoavaliacdo sobre o quanto os alunos se sentiam
qualificados para atuar com a organizacdo e execucao de eventos comerciais em
gue o grupo experimental altos indices de avaliagbes acima de 7, sendo que 43,5%
se deram nota 10, 17,4% se deram nota 9 ou 7, 13% se deram nota 8. Apenas 4,3%
se deu a nota 6. Enquanto isso no grupo de controle, 50% se deu a nota 8 e 50% a
nota 5.

Ao final do formuléario, foram incluidas algumas perguntas para identificar o
nivel de empregabilidade do grupo. O grupo experimental quando perguntado sobre
se estava empregado ou nao, 87% respondeu que “Sim”, 8,7% que “Nao” e 4,3%
deixou sem resposta. Aos que responderam “Sim”, foi perguntado se teriam a
possibilidade de aplicar os conhecimentos adquiridos na empresa em que trabalham

e desse total 90% informou que “Sim”, seguidos de 10% que “N&o”. O grupo foi
guestionado se atuaria em empresas de eventos da cidade e 52,2% marcou que
N&o, os demais 47,8% marcaram que “Sim”. O grupo de controle teve 50%
empregado e 50% desempregado. Do total de empregados, 100% aplicaria 0s
conhecimentos adquiridos na empresa que trabalha. O grupo ficou dividido sobre
atuar em empresas do ramo na cidade, sendo que 50% respondeu “Sim” e 50%
respondeu “Nao”.

Na pergunta aberta sobre observa¢cdes, comentarios ou sugestdes, 0 grupo
de controle realizou 4 elogios (17,4%, 1 critica (4,3%) e uma sugestado (1%), tendo
73,9% sem resposta para esse item. O grupo de controle ndo fez nenhum
comentario. Os elogios realizados foram 75% sobre a “Experiéncia Pratica” e 25%
sobre o “Professor”. A Critica foi sobre a atuacao do cliente no evento, pois o aluno
esperava mais envolvimento do cliente na execugao do evento. A sugestéo foi de
integracdo da organizacdo da Feira de Negocios do noturno pelos alunos de ambos

0s turnos.

2.5 Anélise dos Resultados
Ao final da andlise do Pré-teste, pode-se trazer algumas inferéncias
relevantes, por exemplo, o fato de o grupo do experimento por ser maior ja

apresentar mais pessoas com experiéncia e nocdes de organizacdo de eventos,
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tanto teoricamente quanto pratica ou de que o grupo de controle aparenta ter mais
limitacbes com relacdo as competéncias basicas necessarias para realizar a
organizacdo de um evento. De qualquer forma, ambas as turmas se mostraram
excelentes laboratdrios para a realizacdo do experimento.

Os dados coletados no pré-teste evidenciaram entre outras coisas que 0S
alunos tinham uma limitacdo do conhecimento teorico o que poderia ser solucionado
com o conteudo que seria ministrado para ambas as turmas. Ficou evidente também
que eles também precisavam trabalhar a autoconfianca e as habilidades para lidar
com imprevistos, competéncias que pode ser melhor desenvolvidas com o auxilio de
vivéncias praticas. O interessante foi perceber que o grupo em sua maioria
reconhece em si a competéncia de liderar equipes, talvez por se tratar de alunos
com uma bagagem de conhecimento maior por ja estarem no 3° periodo do curso e
por, em sua maioria, ja estarem atuando no mercado de trabalho. Aprender a
organizar eventos e adquirir conhecimentos praticos foram as principais expectativas
dos grupos. O planejamento do evento e a gestdo de imprevistos entre outros foram
os principais desafios que se esperava enfrentar por ambos os grupos.

O experimento teve a duracdo de cerca de 4 meses, desde o inicio até o seu
fim. Durante o periodo que se seguiu ap0s 0 pré-teste, ambas as turmas foram
submetidas ao conteudo teorico da disciplina passando por aprendizados que
abordaram conceitos, tipos e classificacdo de eventos, etapas do planejamento e da
execucao, bem como o relatério de prestacdo de contas e resultados do evento.
Ambos os grupos trabalharam no planejamento da Feira de Negdcios da Faculdade
Senac. O grupo do experimento, durante o 1° bimestre da disciplina, organizou
sozinho a Feira de Neg6cios para o turno noturno enquanto o grupo de controle, por
ser uma turma reduzida, participou como apoio na organizacdo da Feira de Negocios
do turno matutino realizada pela Faculdade, tendo também parte da experiéncia de
atuar no planejamento do evento, bem como atuar, mesmo que de forma comedida,
na execucgdo do evento, mas ndo no mesmo formato de simulacdo pratica aplicada
para a turma do noturno, que era o grupo experimental. No 2° bimestre da disciplina,
os alunos do grupo experimental trabalharam arduamente na execucdo do evento

planejado, tendo sido executado no dia 11 de junho de 2025, com recorde de
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publico, atracBes e expositores. Durante o periodo de execucdo do evento, as
competéncias basicas foram trabalhadas estimulando a autoconfianca, habilidade de
lidar com imprevistos e a capacidade de lideranca de equipe. Os desafios mais
temidos pelo grupo foram superados em trabalho de equipe e trazendo as licoes
vivenciadas sempre a tona para o aprendizado de todos. No mesmo dia, mas no
noturno o grupo de controle apoio a execucdo da Feira de Negocios do turno
matutino.

Apds a execugcdo do evento, 0 grupo do experimento se reuniu para a
avaliacdo final do evento e elaboracdo do relatério de resultados a ser entregue ao
cliente, no caso a Coordenacdo do curso de Tecnologia em Gestdo Comercial. A
avaliacao do cliente foi a melhor possivel, trazendo um reconhecimento que motivou
todo o grupo e os deixou orgulhosos do trabalho realizado.

Durante o percurso da aplicacdo da vivéncia préatica da execucéo do evento,
houve inlUmeros imprevistos entre eles a dificuldade de captar patrocinio e
expositores, a desisténcia de alguns colegas do curso, a falta de compromisso de
alguns poucos que faltavam as reunides ou nao colaboravam conforme solicitado,
mas todas foram vencidas em equipe, discutidas em sala e trabalhadas em conjunto
as solucdes para vencé-las.

Ao analisar os dados do pos-teste ficou evidente o quanto ambos 0s grupos
adquiriram e ampliaram seus conhecimentos técnicos e conceituais sobre a
organizacgéo e planejamento de eventos. Esse resultado demonstra que a aplicagao
do conteudo teodrico foi realizada com sucesso, aumentado consideravelmente a
experiéncia teérica de ambos os grupos. O item com menor pontuacdo dentre os
temas propostos nas perguntas ainda é sobre importancia do orcamento detalhado
para um evento e sobre os principais stakeholders. E o maior aproveitamento foi
com relacdo ao planejamento do evento.

Na parte pratica, o desenvolvimento das competéncias propostas para
andlise (“Autoconfianca”, “Lidar com imprevistos” e “Liderar equipes”) em
comparacdo com o0 pré-teste teve um aumento significativo para o grupo
experimental e uma queda para o grupo de controle. Infere-se que essa diferenca

seja por conta do foco nas vivéncias praticas para o grupo experimental que
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desencadeou melhores resultados no desenvolvimento das competéncias propostas.
O destaque é para o numero diverso de competéncias elencadas pelo grupo como
adquiridas ap6s a vivéncia prética, somando 14 diferentes competéncias que foram
desenvolvidas em niveis distintos para cada aluno, mas proporcionados pela
participacdo na simulacéo pratica. Enquanto o grupo de controle conseguiu elencar
o desenvolvimento de apenas duas competéncias a “Adaptabilidade” e a
“Comunicacao” que estiveram presentes em ambos os grupos.

Esse oOtimo resultado se repetiu com relagdo aos aprendizados finais
identificados pelos grupos. Enquanto o grupo de controle conseguiu elencar apenas
um aprendizado ao final da disciplina (“Planejar bem”), o grupo experimental listou
16 tipos diferentes de aprendizados proporcionados pela simulacdo pratica.

Obviamente isso demonstra que o0 grupo experimental ao final do
experimento se encontra mais capacitado para atuar com o0 planejamento,
organizacdo e execucao de eventos. Ficou evidenciado que essas competéncias
adquiridas impulsionaram a autoconfianca do grupo, possibilitando que os
integrantes possam levar para as empresas onde atuam nesse momento essas
novas habilidades e competéncias, bem como se sentir mais seguros para participar
de processos seletivos que avaliem essas competéncias. Essa autoconfianca se
evidenciou nas notas da autoavaliacdo bem como nos relatos apresentados sobre
os aprendizados e desafios enfrentados na simulagéo.

Desafios comuns ao mercado de trabalho foram evidenciados durante o
experimento, entre eles a presenca de divergéncias nas equipes e as dificuldades
mais comuns aos organizados de evento que passam pela organizagdo como um
todo e pela captacdo de participantes, patrocinadores e publico. Mesmo nas
contendas mais acaloradas, as equipes conseguiram se autorregular e retornar ao
equilibrio. Isso mostrou a capacidade do grupo de ser resiliente aos reveses do

percurso da organizagcdo de um evento.

3. CONSIDERACOES FINAIS
O experimento realizado alcancou o resultado esperado e contribuiu com

elementos importantes para a continuidade da pesquisa que segue agora com as

Universidade Catdlica de Brasilia
Anais Interprogramas, ano IX, vol. 01, junho de 2025 - ISSN 2526-382X

PPG Inovagao em Comunica¢ao e Economia Criativa
21



IX Coldquio Interprogramas
Universidade Catdlica de Brasilia, Brasilia (DF), 23 a 27 de junho de 2025
CIDADES HUMANAS, INTELIGENTES, CRIATIVAS E SUSTENTAVEIS

entrevistas aos empresarios e as colaboracdes de professores e instrutores sobre as
técnicas e praticas aplicadas em sala de aula.

O problema da pesquisa (‘o uso de simulagdes praticas em sala de aula
melhora a preparacédo dos estudantes de gestdo de eventos para as demandas do
mercado de trabalho?”) foi resolvido confirmando-se a hipétese levantada de que
estudantes de gestdo de eventos que participam de aulas técnico-vivenciais por
meio de simula¢cBes praticas em sala de aula se tornam mais capacitados para
desempenhar atividades préaticas no mercado de trabalho do que aqueles que néo
tiveram a mesma experiéncia.

Essas pesquisas visam identificar as principais necessidades e expectativas
dos empresarios com relacdo a mao de obra qualificada, bem como as estratégias
utilizadas por professores e instrutores para formar profissionais mais qualificados
tanto conceitualmente quanto nas vivéncias praticas. Todo esse material, auxiliara
na elaboragcdo da proposta de um guia para professores e instrutores com
orientacdes para aplicacdo de simulacdes praticas em sala de aula visando formar
profissionais melhor qualificados.

A pesquisa também abre precedentes para o aprofundamento no
desenvolvimento de competéncias de forma criativa em sala de aula auxiliando na
potencializacdo dos profissionais que atuardo nas empresas ligadas ao circulo das
indUstrias criativas complexas. Essa pesquisa focou na gestdo de eventos, mas
existem inimeras areas de atuacdo possiveis de serem exploradas com esse
mesmo formato de experimento.

Espera-se que cada vez mais os professores e instrutores coloquem a
disposicdo dos alunos praticas ricas no desenvolvimento de competéncias que
possam auxilid-los a se sentirem mais seguros e confiantes em suas atuacdes no

mercado de trabalho.
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Developing Technical and Experiential Skills in Professionals of the
Complex Creative Industry

ABSTRACT

This article discusses the application of active methodologies in higher education,
focusing on the training of students in technological programs. The object of study is
the implementation of practical simulations in the learning process of event
management courses. The research is based on the assumption that contemporary
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education requires innovative pedagogical strategies capable of integrating theory
and practice, while fostering the development of essential professional and socio-
emotional skills. The main objective is to analyze how simulations contribute to the
construction of technical and socio-emotional knowledge, in addition to promoting
students’ autonomy and confidence in performing their functions. Specific objectives
include identifying the relevance of simulation as a didactic resource, understanding
its relationship with David Kolb’s experiential learning cycle, and evaluating students’
perceptions of the effectiveness of this methodology. The methodology adopted is
qualitative and exploratory, supported by bibliographic review and the implementation
of a pilot classroom experience. References from authors such as Kolb, Knowles, Gil,
and Marconi & Lakatos were used to ground the analysis. The main results indicate
that simulations foster student engagement, provide closer contact with real
professional situations, and enhance critical reflection on practice. Furthermore, they
reinforce the importance of incorporating participatory methodologies into the
curricula of technological programs, contributing to the education of graduates who
are more prepared and confident to face the challenges of the labor market.

Keywords: Active methodologies. Pratical simulation. Higher education. Creative
Economy. Experiential learning.

Desarrollo de Competencias Técnicas y Vivenciales en Profesionales de la
Industria Creativa Compleja

RESUMEN

Este articulo aborda la aplicacion de metodologias activas en la educaciéon superior,
con énfasis en la formacion de estudiantes de programas tecnoldgicos. El objeto de
estudio es la implementacion de simulaciones practicas en el proceso de aprendizaje
de asignaturas relacionadas con la gestion de eventos. La investigacion parte del
supuesto de que la educacion contemporadnea exige estrategias pedagogicas
innovadoras capaces de integrar teoria y practica, ademas de favorecer el desarrollo
de competencias profesionales y socioemocionales esenciales. El objetivo principal
es analizar como las simulaciones contribuyen a la construccién de conocimientos
técnicos y socioemocionales, asi como a la promocion de la autonomia y la
seguridad de los estudiantes en el desempefio de sus funciones. Entre los objetivos
especificos se destacan: identificar la pertinencia de la simulacion como recurso
didactico, comprender su relacion con el ciclo de aprendizaje experiencial de David
Kolb y evaluar la percepcion estudiantil sobre la eficacia de esta metodologia. La
metodologia adoptada es de caracter cualitativo y exploratorio, basada en revision
bibliografica y en la aplicacion de una experiencia piloto en el aula. Se utilizaron
referencias de autores como Kolb, Knowles, Gil y Marconi & Lakatos para
fundamentar el andlisis. Los principales resultados sefialan que las simulaciones
favorecen el compromiso de los estudiantes, permiten mayor aproximacion a
situaciones reales del &mbito profesional y amplian la capacidad de reflexion critica
sobre la practica. Asimismo, refuerzan la importancia de integrar metodologias
participativas en los programas tecnologicos, contribuyendo a la formacion de
egresados mas preparados y seguros frente a los desafios del mercado laboral.
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Palabras clave: Metodologias activas. Simulacién practica. Educacién superior.
Economia Creativa. Aprendizaje experiencial.
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