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Resumo: Atualmente, o mercado de trabalho do setor portuario exige um perfil de profissional que seja especializado na area, flexivel
para adquirir novas especializagdes e capaz de trabalhar em equipe. No entanto, o uso de metodologias de ensino ditas tradicionais no
processo de formag@o profissional acaba nao propiciando o desenvolvimento de tais habilidades. Neste contexto surge a necessidade de
se aprimorar o processo de ensino-aprendizagem por meio da utilizagdo de metodologias participativas. Este trabalho teve os seguintes
objetivos: verificar a adequagdo de uma metodologia participativa baseada em jogos de empresa — o Jogo do TECON - ao Ciclo de
Aprendizagem Vivencial (C.A.V) e a ementa dos cursos técnicos em portos, e propor a utilizagdo do Jogo do TECON como ferramenta
de apoio ao processo de ensino-aprendizagem. Foi realizada pesquisa bibliografica com o intuito de consolidar os conhecimentos rela-
cionados as metodologias de ensino participativas, ao ciclo de aprendizagem vivencial e a jogos de empresa, e identificar instituigdes
de ensino que possuem cursos na area de técnica em portos no Brasil, assim como os itens que compdem as ementas desses cursos. O
Jogo do TECON foi aplicado no curso técnico em portos do CEFET/Itaguai, e pode-se verificar que este possui potencial para aprimo-
rar o processo de formagdo profissional para o setor portuario, mas especificamente para terminais de contéineres.
DOI:10.4237/transportes.v21i1.578.
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Abstract: Currently, the port sector labor market requires a specialized professional, flexible to acquire new skills and able to work in
teams. However, the use of so-called traditional teaching methodologies in the training process ends up hindering the development of
such skills. In this context arises the need to improve the process of teaching and learning through the use of participatory methodolo-
gies. This study had the following objectives: to assess the suitability of a participatory methodology based on a business game - the
TECON’S Game — to the Experiential Learning Cycle (E.L.C) and to the program of technical courses applied in ports, and to propose
the use of TECON’S Game tool to support the teaching-learning process. Literature review was performed in order to consolidate the
knowledge related to participatory teaching methodologies, experiential learning cycle and businesses games, and identify educational
institutions that implemented technical courses at ports in Brazil, as well as items that compose the program of these courses. The
TECON’S Game was applied in a technical course of CEFET / Itaguai, and can verify that this has the potential to improve the process
of training for the port sector, specifically for container terminals.
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1. INTRODUGAO

No Brasil, o processo de formagdo profissional para o setor
portuario utiliza metodologias ditas tradicionais, como as
aulas expositivas, onde o professor assume o papel de de-
tentor do conhecimento e o aluno tem acesso a problemas
de um mesmo contexto em momentos diferentes. Isto, no
entanto, sem relaciona-los, dificultando assim a sua inser-
¢do em situacdes reais.

De acordo com Morais (2009) as metodologias tradicio-
nais t€m como centro do processo de ensino-aprendizagem
o professor e privilegiam a simples transmissdo de conhe-
cimento. A utilizagdo dessas metodologias ndo € suficiente
para motivar o aluno ou para desenvolver as habilidades
necessarias para a sua atuagdo no mercado de trabalho, vis-
to que o aluno assume uma posigéo passiva no processo.

Segundo Meirieu (1998) e Belloni (2002) os alunos so
aprendem se estiverem diretamente envolvidos na constru-
¢do do conhecimento. Assim, suas oportunidades de apren-
der sdo tdo melhores quanto maior for o seu acesso a todos
os meios técnicos disponiveis na sociedade, facilitando a
construc¢do do conhecimento.

De acordo com Balceiro ef al. (2003), a realidade de no-
vas formas de trabalho exige um novo perfil de trabalhador
que, além de ser capacitado para exercer determinada fun-
¢éo, precisa passar por um treinamento constante. Isto visto
que a cada momento, em virtude dos avangos tecnoldgicos,
o ambiente de trabalho sofre alteragdes, forgando-o a
aprender permenentemente para se manter apto a desempe-
nhar suas fun¢des (Lucena e Fuks, 2000). Entretanto, o
processo de ensino-aprendizagem usualmente praticado ¢
pautado em metodologias que ndo proporcionam a forma-
¢do de profissionais criativos, flexiveis, participativos, co-
laborativos e cooperativos, itens que formam o perfil pro-
fissional desejado para o mercado de trabalho (Belhot et
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al., 2001).

Desta forma, percebe-se que a utilizagdo de metodologi-
as de ensino tradicionais no processo de formagao profissi-
onal para o setor portudrio acaba ndo desenvolvendo, no
aluno, habilidades que o tornem adequado a realidade pro-
fissional.

Neste contexto, surge a possibilidade de se aprimorar o
ensino-aprendizagem por meio da utilizagdo de metodolo-
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gias participativas que possam contribuir para a dinamiza-
¢do do processo e desenvolver no aluno a capacidade de
trabalhar em equipe e de ser responsavel pela construgio do
seu proprio conhecimento.

O presente trabalho tem por objetivos: verificar a ade-
quacdo de uma metodologia participativa baseada em jogos
de empresa — 0 Jogo do TECON - ao Ciclo de Aprendiza-
gem Vivencial (C.A.V) e & ementa dos cursos técnicos em
portos, e propor a utilizagdo do Jogo do TECON como fer-
ramenta de apoio ao processo de ensino-aprendizagem.

Com base em uma pesquisa bibliografica de ambito na-
cional buscou-se consolidar os conhecimentos relacionados
as metodologias de ensino participativas, ao ciclo de apren-
dizagem vivencial e a jogos de empresa. Foram também
identificadas institui¢des publicas de ensino na area de por-
tos, assim como a base tedrica inerente ao processo de for-
magdo profissional para o setor portudrio em cursos técni-
cos em portos e tecnologicos em gestdo portudria. A seguir,
realizou-se uma aplicagdo do Jogo do TECON no curso
técnico em portos do CEFET/Itaguai. O propdsito da apli-
cacao foi testar a possibilidade de utilizar tal jogo como fer-
ramenta auxiliar ao processo de ensino-aprendizagem na
area de terminais de contéineres e contribuir assim para a
sua insercao como metodologia participativa no contexto de
sala de aula.

A partir desta introducédo este trabalho encontra-se divi-
dido em 8 itens. No item 2 tem-se a descri¢do das metodo-
logias participativas e como estas influenciam a efetividade
do ciclo de aprendizagem vivencial. No item 3 apresenta-se
a metodologia participativa denominada “jogos de empre-
sa”, assim como o processo de ensino-aprendizagem por
meio dessa metodologia. No item 4 ¢ apresentado e deta-
lhado o Jogo do TECON. No item 5 tem-se a descrigao da
aplicacdo do jogo do TECON no curso técnico em portos
do CEFET/Itaguai. Nos itens 6 ¢ 7 tém-se as analises quali-
tativas e quantitativas da aplicacdo. Finalmente, no item 8
tém-se as consideragdes finais, limitagdes e sugestdes para
trabalhos futuros.

2. METODOLOGIAS DE ENSINO PARTICIPATIVAS
E O CICLO DE APRENDIZAGEM VIVENCIAL
(C.AV)

As metodologias de ensino sdo procedimentos didaticos uti-
lizados pelos professores com o intuito de oferecer condi-
¢oes favoraveis ao processo de ensino-aprendizagem e po-
dem ser classificadas em dois grupos: (1) tradicionais: tém
o professor como detentor do conhecimento e estdo centra-
das em transmissdo oral de temas pré-determinados medi-
ante um programa de disciplina que deve ser cumprido, e
(2) participativas: tém o aluno como responsavel pelo pro-
cesso de construgdo do seu proprio conhecimento € o pro-
fessor atua apenas como um facilitador desse processo (Lu-
na, 2006; Capraro, 2007 e Morais, 2009).

Para enriquecer a formagdo profissional dos alunos, os
professores devem buscar utilizar no processo de ensino-
aprendizagem um conjunto de metodologias que seja capaz
de atender as preferéncias e necessidades dos alunos e as-
sim estabelecer condigdes para que estes alunos construam
0 seu proprio conhecimento.

Segundo Harb et al. (1991) e Kuri (2004), o reconheci-
mento das diferengas entre os estilos de aprendizagem é um
passo necessario para facilitar as atividades que devem ser

desenvolvidas no processo de ensino-aprendizagem, porém
nao € o Unico. Para garantir um aprendizado efetivo ¢ ne-
cessario ainda garantir que os alunos tenham acesso a um
processo estruturado e ordenado composto por 4 fases, de-
nominado de ciclo de aprendizagem vivencial (C.A.V), es-
tratégia desenvolvida por David Kolb em 1984, e que defi-
ne que a aprendizagem so ocorre se 0 aluno tiver acesso a
um ciclo que o permita discutir conceitos agregando valo-
res, aplicar tais conceitos e ter a possibilidade de testa-los
em novas situagoes.

De acordo com Kolb (1984), este ciclo segue o modelo
Lewiniano de aprendizagem vivencial e ¢ composto pelas
seguintes fases: (1) a fase da concretizag@o da experiéncia:
quando os alunos realizam atividades relacionadas com a
montagem de estratégias para a tomada de decisdes, (2) a
fase das observagdes e reflexdes: quando os alunos reali-
zam reflexdes e aplicam seus conhecimentos no processo
de tomada de decisdo, (3) a fase da formagdo de conceitos
abstratos e generaliza¢des: quando os alunos analisam seus
resultados em fungdo das decisdes tomadas, realizam ana-
logias, generalizando os resultados obtidos por meio do
processo de tomada de decis@o, destacando seus erros e
acertos, e transformando-os em conhecimento e (4) a fase
de teste dos conhecimentos adquiridos em novas situagdes:
quando os alunos buscam nas situagdes vivenciadas no am-
biente simulado, experiéncias que serdo absorvidas e apro-
veitadas para o mundo real.

Desta forma, acredita-se que a utilizagdo, exclusiva, de
metodologias tradicionais ndo seja suficiente para garantir a
efetividade do C.A.V, visto que tais metodologias ndo fa-
vorecem a inser¢do dos alunos no contexto de novas situa-
¢oes (ultima fase do C.A.V).

Neste contexto, a utilizagdo de uma metodologia partici-
pativa, como por exemplo, os jogos de empresa, se apresen-
ta como uma ferramenta que tem potencial para auxiliar o
aluno a completar o C.A.V, na medida em que tal metodo-
logia propicia a aplicagdo de conceitos em um ambiente
simulado onde ¢ possivel testar novas situagdes.

3. JOGOS DE EMPRESA

De acordo com Gredler (2003), os jogos de empresa sdo
exercicios experimentais e competitivos, que simplificam
situacdes reais, onde os participantes aplicam seus conhe-
cimentos, habilidades e estratégias com o intuito de ganhar
0 jogo. Representam atividades vivenciadas no dia a dia do
mundo dos negdcios, de forma quantitativa ou qualitativa,
no qual os participantes sdo estimulados a tomarem deci-
soes (Lane, 1995).

Para Johnsson (2006) e Silva (2010a), os jogos de em-
presa proporcionam aos participantes a experiéncia viven-
cial de aprendizado na forma de tentativa e erro, estimulan-
do-os ao autoquestionamento sobre os erros e acertos obti-
dos no decorrer das rodadas do jogo. Proporcionam ainda
uma visdo sistémica dos processos de tomada de decisdo
em um ambiente controlado, sem que o individuo precise
incorrer em prejuizos, principalmente de cunho financeiro.

Além de aperfeicoar habilidades técnicas, os jogos de
empresa proporcionam o aprimoramento das relagdes soci-
ais entre os alunos, na medida em que, para atingir os obje-
tivos definidos no jogo, os alunos passam por um processo
de comunicagdo onde é necessario utilizar habilidades co-
mo: ouvir, processar, entender a informagdo e compartilha-
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Figura 1. Processo pelo qual um individuo passa ao participar de um jogo de empresa

la com os demais alunos. Estes aprendem a discordar das
opinides com cortesia € sem impor sua propria opinido,
itens essenciais para o trabalho em equipe.

Ao se utilizar o jogo de empresa como metodologia par-
ticipativa no processo de ensino-aprendizagem, o aluno as-
sume o papel central do processo, sendo o responsavel pela
constru¢do de seu conhecimento. O professor assume um
papel de facilitador do processo, sendo o responsavel por
fornecer subsidios para que o aluno seja capaz de aprender
a aprender.

A Figura 1 ilustra o fluxo dos processos que o aluno rea-
liza ao participar da aplicagdo de um jogo de empresa.

Ao analisar a Figura 1 percebe-se que o aluno, ao parti-
cipar de um jogo de empresa, se depara com um ambiente
de construcdo continua de conhecimento. Neste ambiente,
ele utiliza seu conhecimento prévio, para compreender o
contexto apresentado no jogo, estabelecer os objetivos a se-
rem atingidos e definir as agdes a serem tomadas em prol
dos objetivos. A cada rodada do jogo, o aluno tem a possi-
bilidade ainda de discutir os resultados obtidos e (re)avalia-
los.

De acordo com Silva (2010a), o processo apresentado na
Figura 1 ¢ inerente ao processo de aplicagdo dos jogos de
empresa, que pode ser sintetizado em 3 macro Etapas: pre-
paratoria, ciclo repetitivo e encerramento.

Na Etapa preparatoria, de um modo geral, o professor ou
o responsavel pela aplicagdo do jogo de empresa deve apre-
sentar o cenario simulado no jogo, esclarecer as regras e
fornecer os elementos tedricos necessarios para que o aluno
tome decisdes no ambiente do jogo.

Como um dos objetivos dos jogos de empresa ¢ desen-
volver a capacidade de trabalho em grupo, incentivando as

discussdes em busca da melhor solug@o para o processo de
tomada de decisdo, é necessario formar, na fase preparatod-
ria, equipes que competirdo no ambiente simulado no jogo.

No ciclo repetitivo, com base em seus conhecimentos
prévios e nas informagdes fornecidas pelo professor, os
alunos realizam discussoes intergrupais e tomam suas deci-
soes. Ainda neste ciclo, que ocorre tantas vezes quantas fo-
rem as rodadas do jogo, o professor realiza uma compara-
¢do entre os resultados das tomadas de decisdes de cada
grupo, destaca a influéncia que um grupo exerce sobre o re-
sultado dos demais grupos e define o grupo vencedor da
rodada.

Acredita-se ser no ciclo repetitivo o momento de cons-
trugdo de conhecimento por parte do aluno, visto que neste
momento este obtém um feedback do resultado do conhe-
cimento que ele aplicou para tomar as decisoes.

A partir desse feedback, o aluno tem a oportunidade de
aprender com seus erros ou acertos, consolidando cada vez
mais a sua base de conhecimento.

Finalmente, na fase de encerramento, ocorre uma discus-
sdo e analise dos resultados de todas as rodadas e a defini-
¢do do grupo vencedor do jogo.

Ao relacionar o C.A.V com o processo de aplicacdo dos
jogos de empresa ¢ possivel identificar a interacdo das fases
do C.A.V em fungdo da etapa de aplicacdo do jogo assim
como ilustrado na Figura 2.

Desta forma, o processo de ensino-aprendizagem por
meio de jogos de empresa propicia a efetividade do C.A.V
e contribui para a formagdo profissional, na medida em que
submete o aluno a situagdes—problema inerentes a sua car-
reira profissional, possibilitando que o mesmo aplique, de
forma pratica, a teoria aprendida em sala de aula.
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Figura 2. Interagdo entre as etapas do processo de aplicagdo dos jogos de empresa e as fases do C.A.V

Para tanto, ¢ importante que os jogos de empresa sejam
inseridos em sala de aula dentro de um contexto com obje-
tivos claros e ndo simplesmente com o intuito de inovar e
modificar a forma de ensinar. E necessario que o jogo esco-
lhido seja alinhado com o nivel de ensino no qual sera apli-
cado, para que o mesmo seja capaz de desenvolver conhe-
cimentos, habilidades e atitudes provenientes de um aluno
do nivel técnico, graduagdo/tecnélogo ou pods-graduagio,
respectivamente.

4. 0 JOGO DO TECON

O Jogo do TECON ¢ baseado na metodologia participativa
jogos de empresa e foi desenvolvido no ambito do projeto
LABSIM (Laboratério de Simulag@o) financiado pelo
CNPq (Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico
e Tecnoldgico).

O objetivo do Jogo ¢ auxiliar o processo de ensino-
aprendizagem na 4rea de portos, mais especificamente na
area de terminais de contéineres, a partir da simulag@o dos
processos de tomada de decisdo que ocorrem na gestdo de
um terminal portudrio de contéineres, com enfoque opera-

cional.

No Jogo do TECON o participante tem a oportunidade
de vivenciar situagdes-problema a partir da interagdo com
questdes relativas ao desempenho operacional dos termi-
nais de contéineres e a capacidade destes de oferecer me-
lhores tarifas e deslocar a demanda de cont€ineres por meio
de varidveis como volume de investimentos em equipamen-
tos, layout do terminal e perfil de operagdo (percentual de
importagdo/exportagdo, tipos de contéineres movimentados,
tipos de equipamentos).

O modelo dos processos de tomada de decisdo simulado
no jogo foi desenvolvido baseado em Cruz (1997), Fialho
(1998), Ferreira (2001), Carvalho (2003), COPPEAD
(2007), ABRATEC (2008), Goes Filho (2008), Bittencourt
(2009) e ANTAQ (2009).

4.1. A estrutura do Jogo do TECON

O Jogo do TECON considera 4 rodadas, € ¢ composto por
1 manual, que contém a descrigdo e as regras do jogo e 2
modulos (softwares) de jogo, sendo um modulo para as
equipes e 0 outro para o instrutor.

O Jogo foi elaborado para 4 equipes e 1 instrutor. Cada

COPPE
F

Tecon - 0 Jogo do Terminal de contéineres @ CNP q

> e - !
V=T CopeeurRd MOd“lO dO istrutor

‘& =
Q Importar Resultados

w w Gerar Resitados
%
II Visualizar os resultados

‘:‘I Exportar Resultados

\ W Movo Jogo

Figura 3. Modulo do instrutor - Jogo do TECON
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equipe deve gerenciar operacionalmente, no modulo das
equipes, 1 layout de terminal de contéineres. Ja o instrutor é
responsavel pela aplicagao do jogo e com o auxilio do mo-
dulo do instrutor, determina o resultado das rodadas e a
equipe vencedora.

O moédulo das equipes ¢ exclusivo para cada equipe e ¢
responsavel por simular as operacdes de um terminal de
contéineres e testar os resultados das tomadas de decisdo da
equipe. Nesse modulo tem-se acesso a um ambiente onde as
variaveis assumem um comportamento deterministico e nao
sofrem influéncia das decisGes tomadas pelas equipes con-
correntes.

Além disto, ao final de cada rodada, gera-se um arquivo
no qual sdo registrados as decisdes tomadas pela equipe e
que sera utilizado pelo instrutor como base comparativa
com as demais equipes, para obter o resultado da rodada,
no modulo do instrutor.

O modulo do instrutor € exclusivo para o uso do instrutor
e considera varidveis que apresentam comportamento pro-
babilistico. Este modulo compara os resultados das tomadas
de decisdo das equipes por meio de uma normalizagdo,
dando origem ao indicador de atratividade de cada terminal,
0 que permite distribuir a demanda existente entre as equi-
pes, determinando assim o resultado de uma rodada do jo-
go. O resultado acumulado das 4 rodadas determina a equi-
pe vencedora do jogo.

Com o proposito de tornar o Jogo do TECON atrativo e
dinamico, para que o mesmo venha a ser inserido no pro-
cesso de ensino-aprendizagem de cursos técnicos e tecno-
logicos na area de portos, com énfase na area de terminais
de contéineres, optou-se por utilizar a linguagem de pro-
gramacdo VBA for EXCEL (Visual Basic for Application)
para implementar seus 2 modulos. A Figura 3 apresenta,
como exemplo, o modulo do instrutor.

4.2. Modelo conceitual do Jogo do TECON

O Jogo do TECON possui 3 macro processos de tomada de
decisdo: (1) arrendar um layout de terminal de contéiner,
(2) investir em equipamentos portudrios, e (3) determinar
um pre¢o médio de movimentagdo para o contéiner. Inici-
almente, cada equipe possui uma determinada quantia (em
R$), que deve ser usada para os processos de tomada de de-
cisdo (1) e (2).

Para auxiliar o processo de decisdo (1) o jogo disponibi-
liza um historico de demanda para as rodadas, destacando
os tipos de navios, tipos de contéineres e os tipos de opera-
¢do, além de uma fung@o matematica que calcula a necessi-
dade de area para armazenar a demanda pretendida, com
base nas caracteristicas operacionais dos equipamentos por-
tuarios a serem adquiridos.

Os layouts de terminal de contéineres possuem informa-
¢des relacionadas ao bergo (quantidade, profundidade e ex-
tensdo), a dimensdo das areas (total, cais e fisicas), ao valor
de aquisicdo e das taxas de arrendamento em fung¢éo do uso
da area (R$/m?) e em fungdo da quantidade de contéineres
movimentados (R$/co).

Cada layout de terminal de contéineres possui ainda uma
capacidade de movimentagdo de contéineres por rodada,
para exportagdo, pois no jogo ndo existe interface com os
modos terrestres, e também ndo ¢é realizada operacdo de ca-
botagem, que seriam responsaveis por gerar a demanda de
contéineres para exportagao.

Para auxiliar o processo de decisdo (2) o jogo disponibi-

liza configuragdes compostas por conjuntos de equipamen-
tos de cais e de patio, destacando informagdes operacionais
e financeiras. Dentre as operacionais tem-se a capacidade, a
produtividade, a altura de empilhamento e o nimero de fi-
las permitidos. Ja com relagdo as financeiras tem-se o valor
de aquisic@o e os custos da configuragdo (manutengao, ope-
racdo e mao-de-obra).

O jogo permite ainda que seja realizada uma simulagao
da andlise de capacidade de atendimento do terminal em
funcdo da demanda pretendida, do layout de terminal ar-
rendado e da configuragdo de equipamentos adquirida, cal-
culando todos os custos do terminal e informando o custo
que o0 mesmo terd para movimentar 1 contéiner. Caso ne-
cessario € possivel realizar alteragdes na demanda pretendi-
da ou ainda investir em equipamentos adicionais para a
configuragdo com o intuito de atender a demanda e/ou am-
pliar a produtividade do terminal.

Essa simulagdo da andlise de capacidade visa auxiliar o
processo de decis@o (3). Além disso, todos os layouts de
terminal de contéineres possuem uma politica de movimen-
tacdo de contéineres na qual o valor de movimentagdo do
contéiner vazio apresenta um desconto de 15% em fung¢do
do valor de movimentagdo do contéiner cheio. Para este
processo de decisdo deve-se ainda levar em consideragao o
lucro que se deseja alcangar e o impacto que a combinagao
das macro decisdes (1), (2) e (3) causam no indicador de
atratividade do terminal.

Cabe destacar que o indicador de atratividade do termi-
nal leva em considerag@o a quantidade de contéineres mo-
vimentados, a prancha média (quantidade de contéineres
movimentados por hora), o tempo total de operacdo e o
preco médio de movimentagdo por unidade de contéiner.

4.3. Relagao do Jogo do TECON com o C.A.V

Com o intuito de verificar a adequagdo do Jogo do TECON
como metodologia de ensino participativa capaz de propor-
cionar um processo de ensino-aprendizagem que considera
as 4 fases do C.A.V, buscou-se detalhar as fases de aplica-
¢do do jogo do TECON, relacionado-as com as fases do
C.A.V. A Tabela 1 apresenta a adequagdo do jogo do
TECON ao C.A.V.

4.4. Relagao do Jogo do TECON com a ementa dos
cursos técnicos em portos e tecnologicos em
gestdo portuaria

O curso técnico em portos segue o catdlogo nacional de
cursos técnicos (CNCT, 2008) e capacita os profissionais
para atuarem na operagdo portudria, no agenciamento de
embarcagdes, nos  procedimentos de  importa-
cdo/exportagdo, com base no regulamento aduaneiro e na
gestdo e operacdo dos equipamentos portuarios.

Ja o curso tecnoldgico em gestdo portuaria segue o cata-
logo nacional de cursos superiores de tecnologia (CNCST,
2006) e capacita os profissionais a atuarem na gestao de or-
ganizagOes portuarias desempenhando fungdes estratégicas,
administrativas e também operacionais, assim como rela-
¢Oes de interface logistica da cadeia de suprimentos.

Com base nas defini¢des das atribuicdes dos profissio-
nais da 4rea técnica em portos e da 4rea tecnologica em
portos, percebe-se que 0s cursos na area técnica estao vol-
tados para uma formacdo em nivel operacional e os cursos
em nivel tecnoldgico para uma formagdo em nivel tatico.

Para verificar a adequacdo do Jogo do TECON aos itens
das ementas dos cursos técnicos em portos e tecnologicos
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Tabela 1. Adequagéo do jogo do TECON ao C.A.V.

Fases do Ciclo de
Aprendizagem Vivencial
(C.A.V)

Fases de Aplicacdo do Jogo do
TECON

Justificativa da adequagdo do Jogo do TECON ao C.A.V

Fase Preparatoria

1) Contextualizagdo do ambiente
simulado;

2) Divisao dos alunos em equipes;
3) Esclarecimento das regras.

Fase da concretizagao da
experiéncia

Nesta fase do jogo o aluno concretiza a experiéncia de participar de um
jogo de empresa a partir da contextualizagido do ambiente simulado ¢ ao
acesso as decisdes que deverdo ser tomadas ao longo das rodadas.

Ciclo Repetitivo
1) Planejamento para a tomada de deci-
sao;

Fase da observagdo e
reflexdo

Nesta fase, o aluno observa e analisa o cenario do jogo e a partir de re-
flexdes, com base em seus conhecimentos concretos, toma decisdes com
o intuito de ganhar o jogo.

2) Revelagdo apenas para o instrutor
(professor), das decisdes tomadas pelas
equipes;

3) Processamento do resultado das
tomadas de deciséo;

4) Geragao de relatorios com os resulta-
dos obtidos, individualmente, por equi-
pe.

Fase da formagao de
conceitos abstratos e
generalizagdes

Nesta fase, o aluno, a partir dos resultados de suas tomadas de decisdo, re-
forga o conhecimento pré-existente e adquire novos conhecimentos a partir
da tentativa/erro para tomar decisdes que o fagam ganhar o jogo.

Encerramento

1) Apresentagdo da equipe vencedora de
acordo com as regras estabelecidas na
fase preparatoria;

2) Discussao e analise dos resultados
obidos pelas equipes

Fase do teste dos
conhecimentos adquiridos
em novas situagdes

Nesta fase, o aluno, a partir do feedback fornecido pelo professor, bus-
ca, em fungdo de seu resultado no jogo, identificar as decisdes corretas e
incorretas, concretizando seus conhecimentos apds a participagdo no
jogo. No momento das discussdes dos resultados onde as decisdes de
todas as equipes sdo expostas, o aluno procura aplicar as situagdes vi-
venciadas no jogo em situagdes reais, a partir da inclusdo de variaveis
que ndo fazem parte do ambiente simulado pelo jogo.

Tabela 2. Relagéo entre a base conceitual que compde o Jogo do TECON e as matrizes curriculares de cursos técnicos em portos e

tecnoldégicos em gestao portuaria

Grupo de 0 Jogo do Tecon
Curso L, Resumo das ementas -
disciplinas Considera? Como??
. ~ (. . Movimentagdo de contéineres (carga,
Conceito de operagdes portuarias  Sim ¢ (carg
descarga e armazenagem)
Tipos de cargas Sim Carga contéinerizada por tipo e estado
Técnico em Operagdes . . . Relagdo de 4 geragdes de navio (tipo,
A Tipos de navio Sim . .
portos portuarias capacidade, comprimento e calado)
Servigos prestados pelos termi- ~ . . ~
rvigos prestados p - . Operagao de contéineres para importagdo
nais portudrios (importacdo e ex- Sim 5
~ e para exporta¢ao
portagdo)
Objetivos dos armazéns Sim Area necessaria para movimentar a
Dimensionamento Sim demanda pretendida
. 4 tipos de layout de terminais disponiveis
Layout Sim P Y P
para arrendamento
Relag@o de equipamentos de cais e patio, e
Gestdo de Equipamentos portuarios Sim 3 pré-configuragdes de terminais de equi-
. armazéns pamentos
Tecnologico . Relagdo de mao-de-obra por tipo de
em gestdo Recursos humanos Sim . (.
> equipamento portuario
portuaria Célculo de todos os custos do terminal e
Custos Sim informagéo do custo que o mesmo tera pa-
ra movimentar um contéiner
Sistema Portudrio Nao -
Gestio Legislagdo aduaneira Nio -
portudria Modelos de gestdo Nio -
Logistica internacional Nio -

Notas: * Este grupo de disciplinas também compde a matriz curricular dos cursos tecnolégicos em gestdo portuaria.
2 Por questao de simplicidade, uma vez que o jogo representa um modelo da realidade, a consideragao dos itens da ementa dos cursos
se da de forma parcial, buscando abrangéncia em detrimento de especificidade.

Fonte: Silva (2010b).

em gestdo portudria, realizou-se um levantamento dos itens
que compdem a ementa desses cursos e buscou-se identifi-
car como o jogo do TECON apresenta elementos que en-
volvem processos de tomada de decisdo relacionados com
questdes de operagdo portudria e de gestdo de terminais
portuarios.

A Tabela 2 apresenta a relagdo entre a base conceitual
que compde o Jogo do TECON e as matrizes curriculares
de cursos técnicos em portos e tecnologicos em gestio por-
tudria.

5. APLICAGAO DO JOGO DO TECON

Ao analisar os resultados obtidos na Tabela 2 foi possivel
perceber que o Jogo do TECON atende a 100% da matriz
curricular estabelecida pelo CNCT (2008). Desta forma,
para testar o potencial de utilizagdo do jogo do TECON
como metodologia participativa capaz de contribuir para a
formacao profissional para o setor portuario, mais especifi-
camente para a area de terminais de cont€ineres, realizou-se
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uma aplica¢@o do jogo em um curso técnico em portos.

Para a escolha da instituigdo que oferece o curso técnico
em portos e na qual o Jogo do TECON seria aplicado, caso
a instituigdo manifestasse interesse, realizou-se pesquisa
documental na internet, junto aos portais vinculados a edu-
cacdo (Ministério da Educacdo e Cultura — MEC e Instituto
Nacional de Ensino e Pesquisa Educacionais Anisio Teixei-
ra — INEP), e a pesquisa (Associagdo Nacional de Pesquisa
e Ensino em Transportes - ANPET).

Cabe destacar que nesta pesquisa procuraram-se apenas
cursos de instituigdes publicas de ensino cadastradas como
técnicos em portos. Cursos de logistica ou transporte que
possuissem disciplinas dos cursos técnicos em portos foram
desconsiderados.

Foram identificadas 5 institui¢des de ensino, sendo 3 da
regido sudeste, 1 na regido norte e 1 na regido sul. Para esta
aplicacdo optou-se por uma das instituigdes localizadas na
regido sudeste, por esta ser mais perto da Universidade Fe-
deral do Rio de Janeiro (UFRJ).

O Jogo do TECON foi aplicado no CEFET/Itaguai para
29 alunos do 3° periodo do curso técnico em portos. Cabe
destacar que os alunos do CEFET/Itaguai s6 estudam ter-
minais de contéineres no 4° periodo do curso.

Como o Jogo do TECON foi modelado para ser jogado
por 4 equipes e acredita-se que no maximo cada equipe de-
va ter até 4 alunos, para garantir a participagdo de todos os
alunos optou-se em dividi-los em 2 grupos de aplicacdo do
jogo. O primeiro grupo era formado por 4 equipes com 4
participantes cada, e o segundo grupo por 1 equipe com 4
participantes e 3 equipes com 3 participantes cada.

A aplicagdo consistiu em utilizar o Jogo do TECON e em
responder a um questionario, composto por 15 questdes,
que tinha por objetivos: (1) identificar o nivel de conheci-
mento dos alunos em jogos de empresa e no setor portudrio
(4 questdes sobre jogos de empresa e 2 questdes sobre o se-
tor portudrio); (2) identificar as variaveis escolhidas duran-
te os processos de tomada de decisdo (6 questdes); e (3)
tentar captar a opinido dos alunos em relag@o a utilizagdo
do Jogo do TECON como metodologia participativa capaz
de contribuir para a sua formagao profissional (3 questoes).

Esta aplicagdo foi composta por 3 rodadas com duragdo
de 30 minutos cada. Cada rodada representava 1 més de
operacdo do terminal. A primeira, chamada de rodada zero,
serviu como rodada de demonstragdo, pois nela as equipes
tomaram ciéncia da situagdo simulada, das regras e da di-
namica do jogo, sem receber pontuagdo. Ja nas demais ro-
dadas as equipes foram pontuadas em virtude dos resulta-
dos operacionais e financeiros alcangados pelo seu layout
de terminal de contéiner.

6. ANALISE QUALITATIVA DA APLICAGAO

Inicialmente, ao propor para os alunos a utilizagdo de uma
metodologia participativa baseada em jogos de empresa, es-
tes tiveram uma postura de descaso, visto que se tratava de
uma aula ndo tradicional, na qual os resultados obtidos ao
longo do jogo ndo seriam utilizados, pelo professor, como
base de avalia¢@o da aprendizagem dos alunos.

Ao final da rodada zero do jogo, os alunos manifestaram
motivagdo em participar e ja comecavam a demonstrar o
espirito de competicdo entre as equipes. Foi possivel perce-
ber que os componentes das equipes discutiam para montar
suas estratégias para serem utilizadas nas rodadas 2 e 3 do

jogo.

Nesse momento os alunos desconsideraram o fato de ser
um jogo e passaram a vivenciar o ambiente simulado pelo
jogo, assumindo a postura de gerentes operacionais de um
terminal de cont€ineres.

Os alunos foram capazes de compreender a dindmica do
jogo, ndo encontrando dificuldades em opera-lo e em con-
sultar o manual para sanar suas duividas.

A partir da andlise comportamental dos alunos frente ao
processamento dos resultados das rodadas, foi possivel per-
ceber que estes consolidavam e/ou adquiriam conhecimen-
tos a medida que buscavam deduzir o quanto e como sua
colocagdo no jogo era influenciada pelo resultado de suas
decisdes e também pelos resultados das decisdes das equi-
pes concorrentes.

A aplicacdo do Jogo do TECON considerou apenas 3 ro-
dadas, em virtude do tempo disponivel (2 horas). De acordo
com os alunos, o jogo poderia ter mais uma rodada, pois foi
a partir da ultima rodada do jogo que estes consideram ter
consolidado os conhecimentos necessarios para os proces-
sos de tomada de decisdo. Desta forma, uma quarta rodada
poderia corrigir interpretacdes erradas ou ratificar os co-
nhecimentos adquiridos pelos alunos ao longo do jogo.

7. ANALISE QUANTITATIVA DA APLICAGAO

Para auxiliar a analise quantitativa da aplicagdo buscou-se
analisar as respostas dadas pelos alunos no questionario,
que foi aplicado ao término da terceira rodada.

Ao analisar as respostas dadas para as questdes que ver-
savam sobre o conhecimento dos alunos com rela¢ao a me-
todologia jogos de empresa e ao setor portudrio, pdde-se
verificar que 71% dos alunos desconheciam a metodologia
e 97% possuiam conhecimentos tedricos sobre o setor por-
tuario, com experiéncia menor ou igual a 3 anos.

Dentre os alunos que possuiam conhecimento prévio da
metodologia de jogos de empresa (29%), verificou-se que
este ocorria por um periodo inferior a 1 ano, sendo prove-
niente de experiéncias praticas na area de administragdo ou
ainda que os alunos responderam que conheciam em fungéo
de terem acabado de participar o Jogo do TECON.

Com o intuito de analisar a possibilidade de ensinar con-
ceitos de planejamento operacional por meio da utilizagdo
do Jogo do TECON, o questionario apresentava 6 questdes
que visavam identificar as varidveis utilizadas pelos alunos
durante os processos de tomada de decis@o.

De posse da relagdo das variaveis utilizadas pelos alunos,
buscou-se relacionar os processos de tomada de decisdo
com as variaveis que estes deveriam ter levado em conside-
ragdo e compard-las com as varidveis escolhidas, destacan-
do as escolhas das equipes vencedoras, com o intuito de
identificar se as equipes vencedoras escolheram as varia-
veis corretas e consequentemente ganharam o jogo em seu
grupo de aplicagdo.

Inicialmente, analisou-se as respostas dos 29 alunos para
essas questdes (8 equipes), porém nas respostas dadas pelos
participantes das equipes 4 e 7 houve inconsisténcias, uma
vez que nem todos os integrantes da equipe declararam ter
utilizado as mesmas variaveis. Desta forma, optou-se por
excluir essas respostas da analise considerando apenas 6
equipes (22 alunos).
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Tabela 4. Processos de tomada de deciséo e as variaveis escolhidas pelas equipes

Variaveis escolhidas pelas equipes
Processos de tomada de decisdo Influéncia das informa- | Varidveis que deveriam Grupo 1 Grupo 2
¢oes contidas na tela influenciar as decisoes Equipe | Equipe | Equipe | Equipe | Equipe | Equipe
1 2 3 5 6 8
Tela 1: Determinar a demanda pre-
tendida com base no historico da Influencia o layout do (1) Demanda de navio em
demanda terminal a ser arrendado fungdo do calado. (e (e @) (De (e )
a) Tipos de navios. e determina a previsdo de | (2) Tipos de contéiner por | (2) ?2) 2) 2)
b) Tipos de contéineres por opera- demanda a ser atendida. operagao
¢ao.
Tela 2: Determinar Area de arma-
zenagem . Influencia no layout de (3) Altura de empilhamen-
a) Area bruta necessaria para aten- . . .
. terminal a ser arrendado to do equipamento portua- | (3)e 3)e 3)e 3)e
der a demanda pretendida em fun- L . . 3) 3)
> . ¢ na aquisigdo de equi- rio 4) 4) “ “
¢do da altura de empilhamento . « -
. . pamentos portuarios. (4) Area bruta necessaria
permitida pelo equipamento portu-
ario.
Tela 3: Investir em layout de ter- (5) Profundidade do bergo
minal . (6) Extensao do bergo 5), 5), (%),
a) Capacidade de atendimento do | D¢VE ser escolhido de (7) Areas do terminal (6), (6), G), 6), (), 5),
. forma coerente com as . . (6), (6),
terminal simulacses realizadas nas (fisica, cais e total) ), ), e ®)c ), (6)e
b) Produtividade do terminal telas 1% 5 (8) Capacidade de expor- ®)e ®)e ©) ©) @®)e ®)
c¢) Custos de arrendamento do ter- ’ tagdo ) ) )
minal (9) Valor do arrendamento
Tela 4: Investir na configuragao de (10) Caracteristicas (10)
equipamentos Deve ser escolhido de operacionais a1 )’ (10), (10), (10), (10)
a) Capacidade de atendimento do forma coerente com as (11) Capacidade a 2)’ 1, (11), (11), a 1)’6 (10) e
terminal simulagdes realizadas nas | (12) Produtividade (13)’6 (12)e | (12), (12)e (12) (12)
b) Produtividade do terminal telas 1 e 2. (13) Custo de aquisi¢do (14) (13) (13) (13)
¢) Custos operacionais do terminal (14) Custo de operagdo
Tela 5: Analisar capacidade de
atendimento do terminal Em fungéo da capacidade
(15) Capacidade de aten-
a) Capacidade de atendimento do de atendimento pode-se ) (15)e (15)e
dimento (15) (15) (15) (15)
terminal em fungao das decisdes alterar a demanda ou in- (16) (16)
(16) Custos do terminal
tomadas nas telas 1,2,3 ¢ 4 vestir em equipamentos
b) Resumo dos custos do terminal
Tela 6: Determinar pre¢o de mo- Com base nos custos ob-
vimentagao tidos na tela 5, deve-se
(17) Lucro do terminal
a) Demonstrativo financeiro do determinar o prego de ) (17)e (17)e | (17)e
(18) Indicador de 17) (17) (18)
terminal movimentagdo que ga- (18) (18) (18)
atratividade
b) Indicador de atratividade do ranta lucro e um bom in-
terminal dicador de atratividade
Porcentagem de escolha das variaveis que deveriam influenciar nas decisdes 94,4% | 88,9% | 72,2% | 83,3% | 77.8% | 55,6%
Resultado obtido no Jogo 1° 2° 3° 1° 2° 4°

A Tabela 4 apresenta os processos de tomada de decisido
presentes no Jogo do TECON e que eram apresentados ao
longo de 6 telas do jogo, as influéncias das informagdes
contidas nas telas, as varidveis que deveriam ter sido leva-
das em consideragdo pelas equipes e a relagdo das variaveis
que efetivamente foram escolhidas pelas equipes.

Ao analisar a Tabela 4 pode-se perceber que as equipes
vencedoras do jogo (1 e 5) foram as equipes que identifica-
ram os maiores percentuais por aplicagdo (94,4% e 83,3%,
nos grupos 1 e 2, respectivamente) das varidveis que deve-
riam influenciar em seus processos de tomada de decisdo, o
que parece indicar que o jogo proporcionou subsidios para
que os alunos do 3° periodo entendessem as variaveis im-
portantes para o processo de tomada de decisdo, tendo em
vista que conhecimentos especificos sobre o tema s6 sdo
apresentados no 4° periodo.

Parece haver uma relagao entre a escolha de um conjunto
abrangente de variaveis que deveriam influenciar as deci-

soes e a colocagdo obtida pelas equipes. As melhores colo-
cacdes em cada grupo se relacionam com a escolha mais
abrangente destas variaveis.

De um modo geral, todos os alunos foram capazes de
identificar a influéncia das variaveis no processo de tomada
de decisao e utilizaram a discussao interna com o grupo pa-
ra definir o conjunto de varidveis que seriam utilizadas nos
processos de tomada de decisdo. Os que ndo a fizeram,
apresentaram respostas inconsistentes ao questionario e su-
as equipes foram excluidas da analise.

As equipes excluidas (4 e 7) também foram mal coloca-
das em seus respectivos grupos de aplicacdo. A equipe 4 fi-
cou em ultimo lugar e a equipe 7 em pentltimo lugar, o que
poderia ser relacionado a falta de entrosamento entre os
componentes, o que dificultou a percep¢do das variaveis
que deveriam influenciar as decisdes.

Ha indicios de que o fato dos grupos terem convergido
para a escolha de conjuntos semelhantes de varidveis e es-
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Vocé considera que ter participado do jogo contribuiu para a ampliacio do seu
conhecimento?

Nao justificou ﬁ

10%

Permite a aplicagdo da teoria na pratica. €<—

Facil interpretagdo. %’

Representa um contexto real da
operagdo portudria nacional.

Permite reconhecer arelagdo entre tipos de navios X
bergos e tipos de equipamentos X capacidade da
area de armazenagem.

Fornece idéias sobre prego, equipamentos e
variaveis do setor.

Permite visualizar o resultado dos processos de tomada de
decisdo de forma dindmica.

Figura 4. Justificativas sobre a contribuigdo do Jogo do TECON

sas variaveis serem realmente importantes dentro do con-
texto do planejamento operacional dos terminais de contéi-
neres, ajuda a comprovar o potencial de auxilio a formagéo
profissional que o jogo do TECON possui.

Ao analisar a terceira parte do questionario, que versava
sobre a opinido dos alunos em relagdo a utilizagdo do Jogo
do TECON como metodologia participativa capaz de con-
tribuir para a sua formagdo profissional, 97% dos alunos
acredita que o processo de planejamento operacional de-
monstrado no jogo foi satisfatorio e todos os alunos acredi-
tam que o jogo contribuiu para aprimorar o processo de en-
sino-aprendizagem.

Cabe destacar que apenas 1 aluno considerou que o pro-
cesso de planejamento operacional apresentado no jogo era
insatisfatorio, uma vez que o mesmo possuia experiéncia
no setor. Este aluno declarou que o processo estava sendo
apresentado de forma simplificada de modo a ndo contem-
plar todos os processos que ocorrem na realidade de um
terminal de contéineres. Porém, como se trata de um jogo
no qual a modelagem de todos os processos de tomada de
decisdo da realidade traria complexidade e dificultaria a as-
similagdo dos conceitos principais, o0 mesmo classificou o
jogo como capaz de auxiliar o processo de ensino-
aprendizagem.

Dentre as principais justificativas dadas pelos alunos pa-
ra a utilizagdo do jogo do TECON no processo de ensino-
aprendizagem destaca-se a possibilidade de unir a teoria
ensinada em sala de aula com situagdes praticas, em um
ambiente simulado, que se assemelha ao contexto real.

A Figura 4 ilustra este reconhecimento por parte dos alu-
nos e apresenta algumas das justificativas apresentadas co-
mo resposta ao questionario.

Com base no resultado da aplicag@o, considera-se a di-
namica adotada para a aplicagdo do jogo do TECON satis-
fatoria, visto que os participantes conseguiam sanar suas
duvidas durante a realizagdo das rodadas do jogo e foram
capazes de compreender as relagdes existentes entre os ti-
pos de navios, os layouts de terminais e os tipos de equi-
pamentos que devem ser utilizados com o intuito de aumen-
tar a produtividade do terminal, otimizar a area disponivel
para armazenagem e o indicador de atratividade do termi-
nal.

8. CONCLUSAO

As novas exigéncias do mercado de trabalho apontam que o
atual processo de ensino-aprendizagem, baseado em meto-
dologias tradicionais, ndo ¢ suficiente para desenvolver ha-
bilidades necessarias para a atuagdo profissional no setor
portuario. Assim sendo, a utilizagdo de metodologias parti-
cipativas, como jogos de empresa, pode ser uma ferramenta
que complemente esta deficiéncia.

Para garantir um aprendizado efetivo e formar um profis-
sional que se adeque as novas exigéncias do mercado ¢ de-
sejavel que os alunos cumpram durante o processo de ensi-
no-aprendizagem as 4 fases do C.A.V.

Como foi visto no item 3 deste trabalho (Figura 2), os
jogos de empresa sdo capazes de atender as 4 fases do
C.A.V. O Jogo do TECON, em particular, atende a estes
requisitos, como foi verificado no item 4 (Tabela 1). Assim
sendo, o Jogo do TECON pode ser considerado como me-
todologia participativa capaz de contribuir para aprimorar a
formag@o profissional para o setor portuario.

Adicionalmente, o Jogo do TECON abrange 71% da ba-
se tedrica que compde as ementas dos cursos técnicos em
portos e tecnoldgicos em gestdo portuaria.

A partir da aplicacdo do Jogo do TECON foi possivel
verificar que a utilizagdo de uma metodologia participativa
motiva os alunos e gera um ambiente capaz de desenvolver
habilidades como a de trabalho em equipe, um dos itens
considerados essencial para as novas realidades do mercado
de trabalho.

Se procurou relacionar as variaveis que deveriam influ-
enciar nas decisdes que levam a configuragdo do terminal,
capacidade de atendimento e preco de movimentagcdo com
os aspectos relacionados a colocagdo da equipe ao final do
jogo. Parece haver uma relagdo direta, visto que os grupos
que obtiveram as melhores colocagdes foram os mesmos
que fizeram escolhas que mais abrangeram estas variaveis.

Dentre as principais limitagdes encontradas para a utili-
zac¢do do Jogo do TECON estd a quantidade de alunos em
sala de aula. Como o jogo foi desenvolvido para no maxi-
mo 16 alunos (4 equipes com 4 alunos cada), na aplicacdo
no CEFET/Itaguai, que possuia 29 alunos, houve a necessi-
dade de dividir a turma em 2 grupos de aplicagdo. Isso, es-
tendeu o tempo de aplicacdo do jogo e dispersou, em al-
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guns momentos, a atengdo dos alunos.

Além desta limitagdo, como o Jogo do TECON foi de-
senvolvido em VBA for Excel® ¢ necessario que a institui-
¢do de ensino possua no minimo 4 computadores equipados
com no minimo o sistema operacional Windows XP ou
Vista e Microsoft Office Excel 2007.

Para trabalhos futuros, sugere-se que a aplicagdo do Jogo
do TECON seja precedida por uma identificacdo do estilo
de aprendizagem dos alunos que irfo participar do jogo, e
apos esta verificagdo aplicar o jogo e avaliar a sua contri-
buigdo para a aprendizagem de cada um dos estilos identifi-
cados.

Sugere-se ainda que sejam feitas aplicagdes do Jogo do
TECON em diferentes niveis de ensino e que os resultados
dessas aplicagdes sejam comparados, com o intuito de veri-
ficar se o jogo contribui de forma semelhante, independente
do nivel de ensino.
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