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Resumo: O objetivo ¢ apresentar uma proposta de desenvolvimento de competéncias e
capacidades para trabalhar a inovacao no curso de Engenharia Industrial Elétrica — énfase em
Eletronica e Telecomunicacdes do CEFET-PR. Para tanto, faz-se uma analise dos modelos
linear e ndo linear de inovagdo, suas relagdes com o ensino tradicional de engenharia e da
necessidade de uma postura empreendedora instrumentalizada dos futuros profissionais de
engenharia. Neste contexto sdo discutidas as metodologias empregadas na disciplina de
Projeto Final do curso de engenharia, visando o desenvolvimento de tais competéncias. Como
ponto principal, apresenta-se um pequeno estudo de casos obtido no ano de 2002, envolvendo
a criacdo de empresas pelos alunos, o desenvolvimento de projetos de forma independente
para empresas, o projeto de novos produtos e aperfeicoamento de produtos existentes. Este
estudo permite analisar o modelo empregado para o estimulo a gera¢do de inovagdo e ao
desenvolvimento de competéncias empreendedoras. Finaliza-se o trabalho com a identifica¢ao
de boas praticas para a formulacdo de um quadro pedagodgico integrado no contexto de
engenharia voltado para o desenvolvimento de competéncias para a geracao de inovacdes.
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INTRODUCAO

Este artigo apresenta a disciplina Projeto Final desenvolvida no curso de Engenharia
Industrial Elétrica énfase Eletronica e Telecomunicagdes do Departamento Académico de
Eletronica (DAELN) do Centro Federal de Educagdo Tecnologica do Parand (CEFET-PR).

O objetivo desta disciplina ¢ desenvolver competéncias para trabalhar a inovagdo. Para
tanto, trabalha-se elementos explicitos e tacitos necessarios a formag¢do empreendedora para
engenheiros. Esta formagao justifica-se pela evolugcdo da sociedade atual, com mudangas cada
vez mais rapidas em todas as areas do conhecimento. Quando se trata das areas tecnologicas,
os impactos sdo mais profundos, depreciando rapidamente os conhecimentos adquiridos na
academia. Paralelamente, a globalizagdao e mundializagdo impdem ambientes de competicao
expandida que impactam nas relagdes socioecondmicas regionais e nacionais. Este contexto
altera o conceito de estabilidade e de postos de trabalho.

Definido o contexto, apresenta-se um quadro tedrico que permite articular diferentes
dimensdes, visando a estruturacdo do modelo de andlise da disciplina Projeto Final. O
objetivo € criar com o estudo de caso um conjunto de indicadores que permita tratar de forma
mais cientifica a formagao de empreendedores e/ou a producao de inovagoes.

2  DEFINICOES

O grande objetivo que baliza a disciplina Projeto Final ¢ a formacao plena dos
engenheiros. Identificou-se que as demandas vitais da sociedade atual sdo de profissionais que
tenham competéncia para inovar, € no caso do curso em questdo, elas sao notadamente em
areas tecnoldgicas como as da eletronica e informatica.

Estabelecido que as competéncias devem ser desenvolvidas para a geracdo de
inovacgdes tecnoldgicas, € necessario compreender como se desenvolve a inovagdo e quais sao
suas dimensdes importantes. Para tanto, apresenta-se abaixo um breve apanhado sobre a
inovacao e seus modelos.

Com uma melhor caracterizacdo de inovagdo, fica mais claro quais sdo as
competéncias que devem ser desenvolvidas. Esta compreensdo ¢ importante para auxiliar na
defini¢ao de processos pedagodgicos mais adequados para a disciplina. Para tanto, apresenta-se
uma breve discussiao de competéncias.

Relembra-se que este quadro tedrico € importante para que na parte de estudo de caso,
tenha-se um conjunto de pardmetros que auxiliem na elaboragdo de indicadores consistentes
com o objetivo da disciplina: formar profissionais competentes em inovagdes tecnologicas.
Sem estes indicadores fica dificil fazer ajustes e inovagdes que venham melhorar a disciplina
como um todo.

2.1 Inovacio e Invento

A 1novagdo se distingue do invento basicamente no aspecto do mercado, assim pode-
se definir rapidamente inova¢do como invento ou novidade que encontra um mercado. Para
FREEMAN (1982) "um invento é uma idéia, um esbo¢o ou um modelo para um dispositivo,
produto, processo ou sistema novo ou aperfeicoado. A inovagdo é um produto, servi¢o ou
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conhecimentos técnicos, em invengoes recentes ou provém de trabalhos de P&D” .

Para a OECD (Organisation for Economic Co-Operation and Development) a
“inovagdo tecnoldgica de produto ou processo compreende a introdugdo de produtos ou
processos tecnologicamente novos e melhorias significativas que tenham sido implementadas
em produtos ou processos existentes. Considerando-se uma inovagdo tecnologica de produto
ou processo aquela que tenha sido implementada e introduzida no mercado (inovagdo de
produto) ou utilizada no processo de produgdo (inovag¢do de processo)”. (OECD, Manual de
Olso, 1991, p.35)

Para muitos, uma inovagdo ¢ alcangada com a primeira transacdo econdmica de um
produto, um processo, ou um sistema. A dimensdo importante ¢ o mercado, ou seja, a
utilizacdo. Este conceito ndo esta vinculado com aspectos exclusivamente pecunidrios visto
que o mercado pode ser, por exemplo, o desenvolvimento de software livre. Softwares como o
LINUX que movimenta uma comunidade em todas as partes do globo em torno de uma id¢ia.
Observa-se que embora ndo haja transagdes pecuniarias para muitas inovagdes, ndo implica
que de maneira global nao haja ganhos econdmicos alcangadas em outros pontos € momentos.

2.2 Inovacio, Empreendedorismo e Ensino

Existe uma simbiose entre a inovacdo e¢ o empreendedor. O economista austriaco
Schumpeter conceitua o empreendedor como: “O individuo ou grupo de individuos, que
assume a responsabilidade de iniciar, manter e consolidar uma unidade empresarial,
orientada para o lucro, por meio da produg¢do ou distribuicdo de bens e servigos
economicos”. Inspirador dos economistas evolucionistas, Schumpeter entende como
empreendedor aquele que desenvolve uma atividade diretamente relacionada a aventura e
pioneirismo. A inovacdo ¢ um resultado intrinseco da atividade do empreendedor que
combina capital e trabalho para atingir um novo mercado. Desta atividade Schumpeter
introduz o conceito, hoje classico, de destruicdo criativa. Assim a inovagao ¢ a norma de uma
economia sadia que introduz mudangas necessdrias a evolugdo das estruturas
socioeconomicas. O empreendedor schumpeteriano ¢ aquele que introduz um novo método de
producdo, uma nova maneira de fazer ou descobre uma nova fonte de matéria-prima,
estabelecendo novas formas organizacionais. Ele define dimensdes importantes para o
empreendedor, como a capacidade de iniciativa, de risco e de transformagao. E talvez o ponto
essencial nesta analise seja que Schumpeter sustenta que o empreendedor nao se move pelo
lucro, mas que as verdadeiras motivagdes sdo: o sonho, a vontade de conquistar, a satisfagao
de criar, de fazer coisas, a luta para provar talvez a si mesmo e aos outros que ¢ capaz. Assim
0 maior prémio ¢ o sucesso € o reconhecimento que pode ser tanto dele mesmo como da
sociedade. (SCHUMPETER, 1942)

Os empreendedores inovam, ¢ a inovagdo ¢ o instrumento caracteristico do espirito
empreendedor (DRUCKER, 1987). A inovagdo desenvolve novos ativos que agregam valor
econdmico a qualquer empreendimento organizacional. Observa-se que em todo esse
processo, o centro da percepgao ¢ o cliente, € ele que atribui o valor aos produtos, processos,
servigos e métodos.

Dada a importincia do empreendedor para o desempenho das empresas e
conseqlientemente da economia, surge a questdo fundamental da possibilidade de formar estes
empreendedores. Na andlise schumpeteriana, os empreendedores sdo pessoas especiais que
nasceram com este dom, porém deve-se ressaltar que a andlise de Schumpeter parte da otica
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econdmica e ndo pedagogica. Mas para muitos, competéncias e capacidades empreendedoras
podem ser estimuladas e desenvolvidas, ndo somente no nivel individual, mas também
organizacional. Segundo Drucker, "a inovagdo é a ferramenta especifica dos empresarios, o
meio atraves do qual eles exploram a mudan¢a como oportunidade para um negocio ou um
servigo diferente. E possivel apresentd-la sob a forma de disciplina, aprendé-la e praticd-la.
Os empresarios tém de procurar deliberadamente as fontes de inovagdo, as mudangas e os
seus sintomas, que assinalam oportunidades para inovag¢do bem-sucedida. E tém de conhecer
e aplicar os principios da inovag¢do bem-sucedida" (DRUCKER, 1997).

2.3 Modelos de Inovacio

A compreensdo de como se opera a inovagao de maneira macro ¢ essencial para que os
alunos possam agir de maneira sist€émica. Ela permite mostrar como empresas e
empreendedores podem se articular de maneira coordenada e cooperada para atingir o
mercado, ou seja, inovagdes. Segundo LASTRES (1999), “o tempo necessdrio para se
langar e comercializar novos produtos tem se reduzido e [...] os ciclos de vida dos produtos
sdo também ainda menores que no passado. Tal percepgdo tem levado alguns autores a
qualificar a nova economia como 'economia da inovagdo perpétua’”.

Com o objetivo de formalizar melhor o processo de inovacao, formulam-se diferentes
modelos que procuram mostrar as dinamicas inerentes a este processo. Porém, deve-se ter
cuidado, visto que uma leitura superficial pode levar a a¢des paliativas: “investir apenas para
ter acesso a novas tecnologias, equipamentos e sistemas avangados ndo basta, uma vez que o
conhecimento e o aprendizado possuem importantes aspectos tdacitos que sdo dificeis de
transferir e estao amarrados a pessoas e seus ambientes” (LASTRES, 1999).

Modelo Linear

O Modelo linear ¢ o modelo mais difundido e por isso muitos dados sobre inovagao
sdo estruturados neste modelo. Neste caso a inovacdo ¢ fruto de uma seqiiéncia linear: da
pesquisa para invencao indo para inovacao e finalmente a difusdo de novas técnicas e/ou
tecnologias, conforme apresenta a figura 1. Tem-se um processo paralelo: pesquisa basica,
conhecimento técnico e engenharia pratica. Neste modelo o indicador de inovagao ¢ a P&D.

Pesquisa E> Invengao E> Inovacao E>

Figura 1 — Seqiiéncia do Modelo Linear

Porém a principal fraqueza deste modelo ¢ que ndo contém o processo de movimento,
interagdo e realimentagdo do conhecimento e dos recursos. Segundo KUHN (1962), a
estrutura de revolugdes cientificas ndo segue o modelo de acumulacdo linear, mas de
mudangas paradigmaticas pulando de um equilibrio a outro, efeito stair-case.

O grande ponto forte estd na simplicidade e na facilidade de compreensdo, e dada a
ndo difusdo de outros modelos, este ¢ largamente utilizado, principalmente em discussoes
politicas. Desta forma relaciona-se inovagdo diretamente com investimentos em P&D.
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Existem varios modelos ndo lineares como o de Interacdo entre Oportunidades,
Capacidades e Estratégias, Input/Output, etc. Porém o modelo Chain-Link Model (modelo das
“ligacdes em cadeia”) proposto por Kline e Rosenberg em 1986 ¢ um dos mais difundidos,
inclusive ¢ o modelo adotado no Manual de Oslo da OECD. Este modelo inclui as atividades
inovadoras e elementos de pesquisa, conhecimento e mercado e varios modelos baseados nele
foram desenvolvidos visando tratar diferentes situa¢des como: sistemas de inovagao,
empresas, tecidos socioecondomicos, etc.

O grande ponto forte do modelo ¢ que ele ressalta a interagdo entre oportunidades de
mercado e conhecimentos e capacidades da firma. As interagdes entre as quatro fungdes
basicas estdo claras. Nao existe uma progressao simples, por exemplo: o mercado potencial
pode induzir atividades em todas as fungdes. Podem existir interacdes € movimentos de uma
fungdo para outra: testes ou detalhes do projeto = reprojeto = producdo e/ou problemas de
distribuicao. Também o processo pode comegar da pesquisa firma: podem ser inventados
produtos novos, processos € servicos que podem ser acrescentados a seu repositorio de know-
how. Em troca, devem ser criados mercados para eles.

Salienta a for¢a da interagdo entre cada funcdo e a competéncia executando as fungdes
de base que estariam sujeitas a medidas e melhorias.

O ponto fraco esta na dificuldade de compreensdo do modelo, visto que uma simples
inspecdo ndo permite compreender facilmente toda a légica que estd por tras, a ndo
linearidade. Exige-se normalmente pessoas ja iniciadas em processos de inovacdo para uma
traducao deste modelo em politicas, acdes, infra-estruturas, etc..

Apresenta-se na figura 2 um redesenho utilizado pela OECD da representagdo
proposta por Kline e Rosenberg em 1986. Este redesenho tem como ponto forte seu aspecto
pedagogico, procurando ressaltar as diferentes dimensdes e suas interagdes facilitando as
defini¢des tanto politicas como operacionais.
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Analternative illustration of Chain-Link Model

Fonte: OECD, Oslo Manual.
Figura 2 - Modelo Chain-Link Model (modelo das “ligagcdes em cadeia”)

3 PROJETO FINAL: ENSINO POR COMPETENCIA

Embora toda a discussdo fomentada em muito pelas alteragdes na LDB, percebe-se
que grande parte dos cursos tradicionais de engenharia tem implicito em seu projeto
pedagogico e na arquitetura do curriculo o modelo linear. Salienta-se que os professores estdo
também condicionados a este paradigma e que uma mudanga mais sustentavel seria sobre o
proprio corpo docente, pois nada vale uma arquitetura curricular que possibilite trabalhar de
forma ndo linear e interdisciplinar se o professor ndo mudar de postura.

Como tratado anteriormente, a inovacdo e o empreendedorismo, vitais para a
competitividade, estdo intrinsecamente ligados. Hoje existe um forte demanda de
profissionais que possuam competéncias empreendedoras e inovadoras principalmente em
contextos tecnologicos. O desafio € como criar um processo de ensino-aprendizado que venha
potencializar e/ou desenvolver estas competéncias em profissionais de engenharia. Estes tao
acostumados a pensar no seu emprego e nas suas atividades de forma dissociada e isolada.

Segundo TUBINO e¢ CO (2002) competéncia profissional ¢ a “capacidade de
articular, mobilizar e colocar em acédes, valores, conhecimentos e habilidades necessarios
para o desempenho eficiente e eficaz de atividades requeridas pela natureza do trabalho, ou
seja, a capacidade de se coadunar habilidades, conhecimentos e atitudes, para a solucdo de
problemas”.
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Telecomunica¢des do CEFET-PR utiliza uma metodologia que integra conhecimentos e busca
desenvolver competéncias empreendedoras e inovadoras. A disciplina é ministrada em dois
semestres, sendo que o primeiro semestre ¢ para especifica¢do, estudos e planejamento do
projeto. Durante as aulas sdo tratados contetidos de gestdo de projetos, analise de mercado,
analise de riscos, comunica¢do eficaz, trabalho em equipe, habilidade em negociacao, tomada
de decisdo e empreendedorismo, entre outros. Para aumentar a iteracdo aluno-professor, parte
do conhecimento ¢ construida em sala através de dinamicas de grupo, brain storming, €
debates.

No segundo semestre da disciplina, enquanto os alunos desenvolvem o projeto e
realizam o gerenciamento, sdo tratados conhecimentos relacionados ao Plano de Negocios. O
relatorio do projeto ¢ composto pelo Plano de Negocios, pelo descritivo do Projeto e pela
analise de gestdo realizada. A avaliagdo do projeto ¢ realizada através de demonstracao
funcional do projeto e apresentagao do projeto para uma banca examinadora.

O professor nesta disciplina ¢ um verdadeiro gestor do aprendizado que permite o
desenvolvimento das competéncias e habilidades por parte do alunado. Assim, os alunos
aprendem ao tentar articular conhecimentos e habilidades na defini¢ao da equipe de trabalho,
na analise de mercado, no planejamento, especificagdao e desenvolvimento do projeto.

O processo de avaliacdo ¢ complicado, visto que dimensdes intangiveis e tacitas sdo
intrinsecas das competéncias. Desta forma opta-se pela cobranca de varias atividades
intermediarias, que nao atribuem nota como: defini¢do da equipe; prospec¢ao de projetos com
mercado potencial; pré-proposta de projeto; defini¢do do professor orientador; proposta de
projeto; apresentacdo de fases intermedidrias do projeto; apresentacdo de temas relacionados
(gestdo de projetos, oratoria, lideranca, trabalho em equipe, etc.); planejamento,
desenvolvimento e gestdo do projeto; defesa intermediaria do projeto; definicdo do plano de
negdcios; construgdo de um pré-protétipo industrial; validacdo do projeto através do pré-
prototipo; participacao de hotéis tecnologicos; etc.. Todas estas atividades estdo centradas no
aluno, sao eles que tém que definir o problema e resolvé-lo.

Porém a nota ¢ atribuida somente no momento da defesa final, por uma banca com
notério conhecimento nas areas trabalhadas na disciplina. Esta nota ¢ resultante da analise da
documentacdo, do acompanhamento por parte dos professores da disciplina e de seus
orientadores, do funcionamento do pré-protétipo e da defesa. Assim, neste momento, procura-
se avaliar as competéncias desenvolvidas em termos de equipe e individualmente.

J4

Mas, o que fica tangivel de todo esse trabalho ¢ o relatério e o pré-prototipo que
procura consolidar todas as atividades desenvolvidas neste processo, ndo retratando os
aspectos intangiveis que foram avaliados para a atribui¢do da nota.

A metodologia adotada nesta disciplina objetiva a integracdo de conhecimentos e o
desenvolvimento de competéncias através do learn by doing tratado por JOHNSON e
LUNDVALL (2000).

No desenvolvimento da competéncia de Gestdo de Projetos seguem-se as
recomendacdes das boas praticas do PMI (Project Management Institute), contidas no
PMBOK (2000) e em livros que abordam e utilizam estas recomendagdes.
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Nos ultimos planejamentos de ensino da disciplina, observa-se que o quadro de
estudos e analises da disciplina chegaram a um grau de maturagdo que estd sendo necessario a
criacdo de indicadores de resultado e de realizacdo de metas para diferenciar e avaliar os
progressos das equipes de projeto final, e conseqiientemente a propria disciplina. Devido a
multidisciplinaridade dos projetos, principalmente entre alunos de cursos diferentes de
graduagdo (Eletronica, Eletrotécnica, Mecanica e Civil), a necessidade de indicadores sdo
ainda maiores.

Este estudo visa explicitar a experiéncia adquirida pelos professores da disciplina até o
ano de 2002. O objetivo ¢ produzir uma base de conhecimentos que possibilite identificar e
criar indicadores para que a disciplina possa ser avaliada e melhorada sobre uma base
concreta, evitando assim os “achismos”. Os indicadores sugeridos tentam avaliar os aspectos
de inovacdo e de empreendedorismo. Na seqiiéncia, apresentam-se potenciais indicadores
com uma breve analise.

Participacdo no Hotel Tecnolégico

O Hotel Tecnologico do CEFET-PR serve como agente catalisador para a criagao de
empresas, fornecendo uma infra-estrutura e assessoramento técnico-administrativo, espago
fisico para trabalho, e agencia palestras e cursos para as empresas hospedadas. E uma pré-
incubadora cujo objetivo ¢ disseminar a cultura do empreendedorismo, favorecer a criagdo de
micro e pequenas empresas ¢ alimentar incubadoras de empresas com projetos mais maduros
e consistentes.

Depois da introdugdo da disciplina de Projeto Final, alunos de diversos periodos do
curso de engenharia elétrica tem apresentado as suas propostas para pré-incubagdo de
empresas no Hotel Tecnologico. Avalia-se que esse comportamento ¢ conseqiiéncia de uma
cultura empresarial e empreendedora que estd se propagando horizontalmente pela grade
curricular, principalmente devido a rede de contatos intra-alunos. A realizagao de eventos que
abordam o empreendedorismo e a propriedade intelectual também disseminam a cultura e
despertam o interesse pelos alunos. E parte dessa cultura deve-se também a midia falada e
escrita que muito tem apresentado sobre o tema de empreendedorismo e PME.

O numero de candidatos ao Hotel Tecnoldgico e a quantidade de equipes que fazem a
pré-incubacao de projetos no Hotel ¢ um indicador importante, fornecendo um niimero
potencial de empresas que podem ser criadas. Observa-se que as equipes que participam do
edital de entrada no Hotel Tecnologico normalmente estdo decididas e determinadas a abrir as
suas empresas.

Este indicador pode ser desdobrado na dimensao tempo, classificando o momento de
entrada no Hotel: antes, durante ou apos a participagao na disciplina de Projeto Final.

Criaciao de Empresas

O principal indicador de resultados obtidos ¢ a criacdo de empresas. Como a criagao
de empresas podera ocorrer num periodo de tempo varidvel apds a conclusdo da disciplina, as
informacodes para compor este indicador devem ser constantemente atualizadas, ressaltando a
necessidade de um acompanhamento eficiente de egressos.
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Tendo como referéncia a disciplina de projeto final, observa-se que ndo existe um
momento ideal para a criagdo de uma empresa. Muitos alunos, iniciam suas empresas ou
prestam servicos como auténomos durante o curso de graduacdo. Outros alunos
empreendedores decidem pela entrada no Hotel Tecnoldgico durante o periodo da graduacao,
e apos o periodo de pré-incubagdo, abrem as suas empresas. Outra situacdo observada ¢ a pré-
incubacdo de projetos no Hotel e criacdo da empresa apos a disciplina de Projeto Final, estes
sdo normalmente egressos.

O indicador momento de criagdo de empresas em relagdo a disciplina de Projeto Final
fornece subsidios para correlacionar os fatores que mais influenciaram na decisao pela criagao
da empresa.

Algumas empresas de base tecnologica ja conseguiram se firmar no mercado,
mantendo-se através dos seus proprios recursos e investem em si mesmos aumentando a
carteira de produtos.

Local de Criacao da Empresa - casa / hotel / empresa

O local de criagdo das empresas ¢ um indicador muito importante. Através dele
espera-se poder fazer estudos da existéncia de correlagdes entre empresas que trabalham com
alta tecnologia de métodos, servigos e/ou produtos com sua necessidade de localizagdo
espacial. Por exemplo, acredita-se que empresas de softwares (métodos) possam se
desenvolver dentro do tecido urbano, ou seja nas proprias residéncias de seus colaboradores.

Assim serd possivel organizar e capacitar melhor os laboratorios, as incubadoras (por
exemplo, virtuais) e orientar os novos iniciantes nas melhores estruturas organizacionais em
fun¢@o do nicho de mercado que pretendem atuar.

Desenvolvimento de Projetos Independentes

Os alunos que desenvolvem projetos com outras empresas, projetos de parcerias, além
de estar suprindo a necessidade das empresas locais, estdo com a oportunidade de
amadurecerem mais a sua empresa no mercado e estabelecer uma rede de contatos
empresarias como potenciais clientes.

O desenvolvimento de projetos independentes apresenta a vantagem de possuir um
cliente alvo e ndo impede que a empresa em formacdo venha a ter uma visdo melhor do
mercado.

O indicador de desenvolvimento de projetos independentes € importante por explicitar
a necessidade potencial de desenvolvimento de projetos pelas empresas estabelecidas e ou de
demandas claras em nichos de mercado.

Motivacao para o projeto

A motivacdo para o desenvolvimento do projeto pode ser interna ou externa. A
motivagdo interna ¢ quando o projeto nasce dentro da equipe de trabalho , e a motivagdo
externa tem origem em fatores externos, como por exemplo: foram contratados para
desenvolver determinado projeto ou a empresa determinou ao setor o desenvolvimento de
determinado produto. Diversos fatores podem ser os motivadores para o projeto:

- Os alunos estdo completando o curso e devem cursar Projeto Final;
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- Criar uma empresa, empreender o projeto;
- Desenvolver e comercializar o projeto com outra empresa que vai produzir;
- Desenvolver sem fins lucrativos (exemplo: software livre);

- Desenvolver um protétipo para estudos na pos-graduacao (exemplo: dissertagao de
mestrado);

- eftc..

O indicador de motivacdo para o projeto pode ser usado dentro da empresa para o
desenvolvimento de novos projetos.
Origem da Idéia para o Projeto

O indicador de origem da idéia determina a capacidade de identificar o mercado por
parte da equipe ou do individuo que a teve. Diversas podem ser as fontes de origem da idéia
de desenvolvimento de um projeto:

- Os alunos descobriram uma idéia de projeto;

- H& uma demanda por parte de empresas que procuraram o CEFET para suprirem
as suas necessidades em desenvolvimento de projetos;

- Ideal de vida de alguém da equipe (idéia pessoal);
- Idéia de origem do CEFET, do professor, do estagio, de intercambio;

- etc..

Tipo de Produto

O indicador tipo de produto pode sinalizar a expansdo de determinado segmento de
mercado. Existem varios contextos de mercado, como relativos ao objeto: software, hardware,
servicos, sistemas, etc; relativos aos aspectos econdOmicos: pecuniario, nao pecuniario; etc.

O mercado que a empresa vai atender pode ser local, regional, académico, diretamente
ligado a eletronica e informatica ou hibridos: automagdo (industrial e comercial),
telecomunicagdes, protdtipos, educacional, bancos, mercados ligados a internet, mercado
convencional e mercado sem concorrentes.

Tipo de Inovacio

Nao compete uma discussao mais detalhada sobre este indicador, observa-se somente
que ele ¢ um dos mais importantes quando se analisa o processo inovador na 6tica de sistemas
de inovacao. O indicador de tipo de inovagao trata pontos quanto a:

- Melhoria incremental de um produto;
- Novo rearranjo de tecnologias existentes;

- Inovagdo, nova tecnologia que rompe o status vigente dos avangos tecnologicos.

5 CONCLUSOES

De uma maneira ainda muito intuitiva, observa-se que a metodologia pedagogica
centrada no aluno e o aprendizado através dos trabalhos empregados na disciplina de Projeto
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permitido alcancar os objetivos macros, o desenvolvimento de competéncias necessarias ao
empreededorismo e a inovagdo. O fator mais motivador é que os alunos percebem a
importancia do que estdo aprendendo levando o curso de maneira consciente e responsavel.

A grande contribuigdo deste artigo, esta na tentativa de explicitagdo e de formulacao
de indicadores para a avaliacdo da disciplina de projetos. A aplicacdo destes indicadores sdo
vitais para que modelos de ensino e de acompanhamento sejam criados, possibilitando a troca
de informagdes com outras instituigdes e a busca continua de melhorias do processo
pedagogico discutido.

Outro fator observado que justifica a disciplina, ¢ que anteriormente somente era
exigido dos alunos uma base sdlida para que as empresas pudessem desenvolver
competéncias em engenharia, no trabalho junto a profissionais experientes. Hoje com a
crescente participacdo de capital e de empresas estrangeiros, atividades de desenvolvimento
necessarias a inovacao e incorporagdo de novas tecnologias se realizam, cada vez mais, fora
das fronteiras brasileiras. E portanto imperativo que as Institui¢des de Ensino e Pesquisa
assumam este papel de formar profissionais ja capazes de maneira que possam gerar seus
proprios empregos e talvez através de suas competéncias empresas se sintam atraidas para
instalar seus centros de desenvolvimento no Brasil.
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COMPETENCES DEVELOPMENT FOR INNOVATIONS GENERATION IN THE
ELECTRIC ENGINEERING

Abstract: The objective is to present a proposal of development of competences and
capacities to work the innovation in the course of Electric Industrial Engineering - emphasis
in Electronics and Telecommunications of CEFET-PR. For so much, it is made an analysis of
the linear and no linear innovation models and their relationships with the traditional
teaching of engineering and the need of an instrumented entrepreneurship posture for the
futures engineering professional. In this context the employed methodologies in the discipline
are discussed, seeking the development of such competences. As main point, show a small
case study obtained in the year of 2002, involving the creation of companies for the students,
the development of projects in an independent way for companies, the project of new products
and improvement of existent products. This study allows analyzing the employed model for the
incentive to the innovation generation and the development of enterprising competences. The
work finishes with the identification of good practices for the formulation of a pedagogic
picture integrated in the engineering context returned for the competences development for
the innovations generation.

Key-words: Case Study, Technological innovation, Engineering Teaching, Competences
Development, Interdisciplinary.
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