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Resumo

O presente trabalho teve como objetivo demonstrar que o Jogo do TECON
é adequado para apoiar o processo de formacdao profissional para o setor
portudrio. Para atendé-lo realizou-se uma pesquisa exploratdria e experimental
cujos procedimentos foram a aplicacdo do jogo do TECON seguida da aplicacdo de
guestionarios. O grupo selecionado para o experimento foi a turma do 42 periodo
do curso Técnico em Porto do CEFET/Itaguai - RJ. Por meio do confronto entre o
resultado obtido pelos alunos no Jogo do TECON (pratica simulada) e suas
respostas aos questiondrios (teoria) foi possivel identificar alguns padrdes nas
repostas dos questiondrios que podem ser associados ao resultado do jogo,
indicando aderéncia entre teoria e pratica. E possivel afirmar que o ambiente
simulado pelo Jogo do TECON possui requisitos para aprimorar o processo de
formacdo profissional para o setor portudrio, entretanto, em funcdo das
limitacOes do experimento nao foi possivel generalizar este resultado.

Palavras-chaves: Jogos de empresa, Metodologia de ensino, Terminais de
contéineres, Jogo do TECON.

Abstract

Business games applied to training for port sector: The case of the
Tecon’S Game

The study aimed demonstrate that the TECON’S Game is adequate to
support the process of training for the port sector. To answer it was performed an
exploratory and experimental procedures which were applied to the TECON’S
Game followed by questionnaires. The group selected for the experiment was the
class of the 4th period of the course Technician Port CEFET / Itaguai - RJ. Through
the comparison between the results obtained by students in the TECON’S Game
(simulated practice) and their responses to questionnaires (theory) it was possible
to identify some patterns in the responses of questionnaires that can be
associated with the outcome of the game, indicating adherence between theory
and practice . It can be argued that the simulated environment by TECON’S Game
has requirements to improve the training process for the port sector, however,
due to the limitations of the experiment was not possible to generalize this result.

Keywords: Business games, Teaching methodology, Container terminals,
TECON’S Game
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Introducgao

Com o crescimento do comércio mundial ao longo das Ultimas décadas, a organizacao
portuaria tem sido alterada com o intuito de fomentar a produtividade e competitividade do
setor. Dentre os terminais portudrios, aquele que tem apresentado maior aumento no volume de
movimentacdo de cargas é o terminal de contéineres, cuja utilizacdo se justifica em fungdo das
especificidades de varios tipos de cargas: sdo frageis, pereciveis, precisam ser unitizadas e ou

demandam o uso de mais de um modo de transporte.

O relatdrio Panorama Aquavidrio, da Agéncia Nacional de Transportes Aquaviadrios do
Ministério dos Transportes, a partir de dados de 2010 sobre o comércio internacional brasileiro,
informa que “nas exportagdes, o volume transportado por via maritima representou 96% do total,
enquanto nas importagdes o indice alcancou 88%. Ao se analisar o fluxo comercial por valor (USS
FOB), percebe-se que essa participagdo foi de 83% do montante exportado e de 73% do

importado”.

Aproximadamente 10%, de um total de 20 milhdes de toneladas da carga movimentada no
Brasil no 12 trimestre de 2012, foram realizadas com a utilizacdo de contéineres. Foram
movimentados 1,9 milhdes de TEUs, crescimento de 8,0 % em relacdo ao primeiro trimestre de
2011. Em termos de peso bruto, houve um aumento de 7,1% em relagdo ao mesmo periodo do

ano anterior (MT, 2012).

Uma abordagem educacional que auxilie na compreensdo do funcionamento do setor
portuario, especificamente de terminais de contéineres, que considere os equipamentos
especificos e a drea dedicada a movimentacdo e armazenamento de contéineres, pode contribuir
para aumentar a qualificacdo da mado de obra, logo para o aumento da competitividade do setor
portuario brasileiro. Com este propdsito, este trabalho apresenta um jogo de empresas como
método de apoio ao processo de ensino-aprendizagem para qualificacdo de técnicos e ou

tecndlogos na drea de planejamento operacional de terminais de contéineres: o Jogo do TECON.

A utilizacdo de um jogo de empresa possibilita aos usudrios — alunos e professores —
vivenciarem decisbes do dia a dia de um setor e ou da empresa simulada, bem como as
decorréncias dessas opg¢des. O propdsito da simulagdo é uma aproximacdo entre teoria e pratica
sem o tempo, custos e, eventualmente, os riscos que a atividade que estd sendo simulada poderia

gerar se o treinamento fosse realizado diretamente no ambiente de trabalho.

Nesse contexto, o presente trabalho tem como objetivo “demonstrar que o Jogo do TECON
é adequado para apoiar o processo de ensino-aprendizagem na area de planejamento

operacional de terminais de contéineres”.

Para atendé-lo, no desenvolvimento deste trabalho, é apresentado o Jogo do TECON e os
resultados obtidos em sua utilizacdo como ferramenta de apoio ao processo de ensino-

aprendizagem. A aplicacdo do jogo foi realizada junto aos alunos do 4° periodo do curso Técnico
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em Portos do CEFET (Centro Federal de Educag¢do Tecnoldgica), disciplina: Operacdo de Contéiner,
localizado no municipio de Itaguai — RJ, Brasil, e evidencia sua contribuicdo na formacdo de

profissionais para o setor portuario.

Quanto aos procedimentos metodoldgicos pode-se classificar o presente estudo como uma
aplicacdo exploratdria e experimental (Silva e Menezes, 2001). Em sua consecu¢do, apds a
aplicacdo do jogo, foi utilizado questiondrio estruturado para coleta de dados, cujas respostas

foram tabuladas e apresentadas por meio de tabelas e grafico.

Além desta introducdo e das referéncias bibliograficas, o trabalho encontra-se dividido em
6 itens. No item 1 apresenta-se o ensino na area de portos no Brasil. No item 2 apresenta-se a
relacdo entre ciclo de aprendizagem vivencial e jogos de empresas. O Jogo do TECON é
apresentado no item 3. No item 4 tem-se a descricdo da aplicacdo do Jogo do TECON junto aos
alunos que foram submetidos ao treinamento com o uso do Jogo do TECON. No item 5 tém-se as
anadlises qualitativas e quantitativas da aplicacdo. Finalmente, no item 6 tém-se as consideragdes

finais, limitacOes e sugestdes para trabalhos futuros.

1. Ensino na area de portos no Brasil

No Brasil, a formacdo na drea de portos se da basicamente em dois niveis: o técnico e o
tecnoldgico. Em nivel de graduagdo também é possivel obter formacgdo na area portuaria, porém,
nao sdo cursos dedicados ao setor e sim cursos como de engenharia civil ou administracdo que

possuem disciplinas que tratam de terminais portudrios e comércio exterior.

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 embarcacdes,
nos procedimentos de importacdo/exportacdo, com base no regulamento aduaneiro e na gestdo

e operagdo dos equipamentos portuarios.

Ja o curso tecnoldgico em gestdo portudria, segue o Catadlogo Nacional de Cursos Superiores
de Tecnologia (CNCST, 2006), e capacita os profissionais a atuarem na gestdo de organizacbes
portuarias desempenhando funcbes estratégicas, administrativas e também operacionais, assim

como relacdes de interface logistica da cadeia de suprimentos.

As definicdes das atribuicbes dos profissionais da drea técnica em portos e da area
tecnolégica em portos demonstram que os cursos de nivel técnico estdo voltados
predominantemente para uma formac¢do em nivel operacional, enquanto os cursos de nivel

tecnoldgico para uma formacado predominantemente em nivel tatico.

Pesquisa documental, por meio de consulta e levantamento de dados no portal do
Ministério da Educac¢do (MEC, 2012), possibilitou identificar as principais instituices de ensino

que oferecem cursos técnicos em portos e cursos tecnolégicos em gestdo portudria, no Brasil.
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Quadro 1 - Institui¢cdes que oferecem os cursos Técnicos em Portos e ou Tecnoldgicos em

Gestdo Portuaria no Brasil.

Matriz curricular
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modelo de gestdo nos portos.

Mod.4 — adm. estratégica; gestdo de porto seco

Total de
Nome da Instituicao Cidade
modulos (Principais disciplinas por médulo)
Instituto Federal do Sdo Luis -
Maranhdo — IFMA MA Mod.2 — op. de carga a granel; afretamento de
navios e agenciamento maritimo.
Instituto Federal do Cariacica - g
Espirito Santo — IFES ES Mod.3 — op. de carga geral; automagdo, estruturas
4
mecanicas; desempenho operacional e custos.
Centro Federal de

v
‘g Educagdo Mod.4 — op. de contéiner; logistica; qualidade total;
3 Itaguai - RJ
£ Tecnoldgica - planejamento de controle da manutengao.
(]
g CEFET/Itaguai
'c
~]
b Mod.1 - estrutura e funcionamento de terminais
3 rios: pestio d
E portuarios; gestdo de processos.

Servigo Nacional de Mod.2 - gestdo de cargas; logistica portuaria;

Aprendizagem Itajai - SC 4 sistematica de importagdo e exportagao.

Industrial - SENAI/SC . . .

/ Mod.3 - legislagdo aduaneira; planejamento,
controle e manutengdo de equipamentos
portuarios.

= Mod.1 - sistema portuario.
g
g Faculdade Jaboat3o Mod.2 - sistemas de transporte e armazenamento;
§ :g Metropolitana da dos legislacdo aduaneira; operagdes portuarias.
W 3 4
‘O t .
S g Grande Recife — Guararapes Mod.3 - gestdo portudria I; logistica operacional.
Joi UNES) -PE
2 Mod.4 - gestdo portuaria Il; gestdo fin. e
(%]
3 orgamentdria.
Mod.1 - planejamento do sist.. portudrio brasileiro.
2
ks
9 Mod.2 - legislacdo aduaneira e regimes especiais;
€ -
(] o mercado e custos portudrios.
wv
8 H Centro Universitario | Vila Velha -
B g > Mod.3 - logistica e transportes multimodais;
© & Vilavelha—uw ES & P ’
c 4
(8]
8
w
[e]
2
]
o

cargas gerais e contéineres; armazéns e cargas.



Continuag¢do do Quadro 1

Total de Matriz curricular
Nome da Instituicao Cidade
mddulos (Principais disciplinas por médulo)
- equipamentos e cargas; gestdo de operagdes
Universidade Sao Paulo - portuarias; legislagdo aduaneira e portuaria;
4
Paulista — UNIP SP logistica e transporte; sistematica de importagdo e
exportagdo; topicos especiais em gestdo portudria.
Mod.1 - introdugdo a logistica; gestdo portuaria;
comércio exterior.
Mod.3 - movimentagdo e armazenagem; gestdo e
Centro Universitario
andlise de custos.
Monte Serrat— Santos - SP 4
° UNIMONTE Mod.4 - sistemdtica de exportagdo e importagdo;
@ . ~ ~
2 planejamento de operagdo e manutengdo de
o
g— terminais portudrios; sistema portuario brasileiro e
AT
g suas interfaces; operagdes de terminais.
oo
g <
o Mod.2 - cargas |; gestdo de armazenagem; portos e
] .
‘ap terminais.
o
e Universidade
g Mod.3 - cargas ll; logistica internacional; transporte
+ | Catdlica de Santos— | Santos - SP 4
2 maritimo.
5 UNISANTOS
O
Mod.4 - planejamento portuario; gestdao portuaria;
terminais especializados.
Mod.1 - introdugdo ao sistema portuario.
Mod.2 - gestdo de armazéns; gerenciamento de
Universidade do custos; transporte maritimo.
Vale do Itajai — Itajai - SC 5
Mod.3 - terminais e portos I; logistica internacional.
UNIVALI
Mod.4 - legislagdo aduaneira; terminais e portos Il.
Mod.5 - gestdao de RH; terminais e portos Ill.

Fonte: Elaboracdo Prépria a partir de CNCST (2006), CNCT (2008), MEC (2012), IFMA
(2012), IFES (2012), CEFET (2012), SENAI/SC (2012), UNESJ (2012), UNIP (2012), UNIMONTE
(2012), UNISANTOS (2012), UNIVALI (2012), UVV(2012).
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Conforme apresentado no Quadro 1, foram identificadas 10 instituicdes que oferecem
cursos especificos para a formagdo técnica e tecnoldgica na drea de portos. As instituicGes que
oferecem cursos técnicos (4) ndo oferecem cursos tecnolégicos (6). De um modo geral, a maioria
das instituicGes de ensino (8), sejam elas de nivel técnico ou tecnolégico, dividem a matriz

curricular de seus cursos em 4 mddulos, o que implica em cursos com durag¢do de 2 anos

Verifica-se que, além da baixa oferta de cursos especificos na area portuaria ainda ha sua
concentracdo em areas de influéncia dos maiores portos brasileiros: Trés cursos sdo oferecidos no
estado de S3o Paulo, onde se localiza 0 maior porto brasileiro (Porto de Santos), dois no Espirito
Santo (Porto de Vitéria) e dois em Santa Catarina (Porto de Paranagud). Um curso é oferecido no
estado do Rio de Janeiro (Portos do Rio de Janeiro e de Itaguai), um no estado do Maranhdo

(Porto de Itaqui) e um no Estado de Pernambuco (Porto de Suape).

Identificados os cursos de técnicos e tecnoldgicos oferecidos atualmente no Brasil, por
meio de consultas aos websites das instituicGes, buscou-se identificar as metodologias de ensino

que sdo utilizadas nesse curso e as principais disciplinas que comp&em a matriz curricular.

As metodologias de ensino sdo procedimentos didaticos utilizados pelos professores com o
intuito de criar condi¢Ges favoraveis ao processo de ensino-aprendizagem. De um modo geral, as
abordagens que tratam do processo de ensino-aprendizagem podem ser classificadas em dois

grandes grupos: 1) tradicionais e 2) participativas.

De acordo com (Silva, 2010), dentre as principais metodologias tradicionais destacam-se as
aulas expositivas, a resolucdo de exercicios, o estudo de textos, o estudo dirigido e os semindrio.
Ja dentre as metodologias participativas destacam-se o estudo de caso, as visitas técnicas, as

solucGes de problemas, os softwares de simulacdo e os jogos de empresas.

A partir da pesquisa documental realizada com as instituicGes apresentadas na Tabela 1
pode-se concluir que embora exista um amplo leque de metodologias a disposicdo dos
professores dos cursos na area de portos, apenas as seguintes abordagens sdo utilizadas no
processo de ensino-aprendizagem: 1) aula expositiva e seminarios (tradicionais) e ou estudo de

casos e visitas técnicas (participativas).

2. Ciclo de aprendizagem vivencial e jogos de empresas

Para enriquecer a formacdo profissional ndo basta transmitir para os alunos os
conhecimentos técnicos sobre o setor em estudo, é necessario, ainda, estabelecer condicbes para
gue este aluno construa o seu préprio conhecimento e assim tenha uma aprendizagem efetiva
(Silva, 2010).
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2.1. Ciclo de aprendizagem vivencial (C.A.V.)

Kolb (1984) afirma que a “aprendizagem é o processo pelo qual o conhecimento é criado
através da transformagdo da experiéncia” em um ciclo de quatro fases: 1) Experiéncia concreta;

2) Observacado reflexiva; 3) Conceituacdo abstrata e 4) Experimentagao ativa.

A primeira fase ocorre por meio de uma acdo que se desdobra em efeitos quando o
individuo experimenta o aprendizado por meio da vivéncia. A segunda fase leva o individuo a
refletir sobre a experiéncia ocorrida e deve desenvolver sua capacidade de antecipar o resultado
da acdo experimentada, se a mesma for realizada nas mesmas circunstancias. A terceira fase leva
o individuo a ter a capacidade de criar conceitos que integrem suas observacdes de forma ldgica e
generalizar a agdo experimentada. Na quarta fase, o individuo deve expandir o uso do
conhecimento gerado ao tomar decisdes e ou resolver problemas a partir do aprendizado em

outras situagoes.

Pode-se definir que a aprendizagem vivencial é um processo por meio do qual o
conhecimento é criado pela transformacdo de experiéncia e que, de acordo com Kolb (1984),
ocorre a partir de seis suposicoes: 1) A aprendizagem é um processo, ndo um resultado; 2) Deriva
da experiéncia; 3) Exige que um individuo solucione demandas dialeticamente opostas; 4) E
holistico e integrativo; 5) Requer interacdo entre uma pessoa e um ambiente e 6) Resulta em

criagdo de conhecimento.

Para Silva (2010), a utilizagdo de uma metodologia de ensino participativa em cursos na
area de portos, tal como os jogos de empresas, tem potencial para auxiliar o aluno a completar o
C.A.V. a medida que o ambiente organizacional simulado por esta metodologia possui aderéncia

as suas fases.
2.2. Jogos de empresas

Os jogos de empresas sdo exercicios experimentais e competitivos que representam, de
forma simplificada (quantitativa e ou qualitativa), atividades vivenciadas no dia a dia do mundo
dos negdcios, no qual os participantes sdo estimulados a tomar decisGes em empresas virtuais.
Segundo Sauaia (2008), se baseiam num modelo de simulacdo em que as caracteristicas de uma
determinada empresa e do ambiente que a envolve, sdo retratadas de forma aproximada as
situacOes reais, para que decisdes sejam postas em prdtica. Num jogo de empresas, os
participantes exercitam a andlise de problemas empresariais e praticam a tomada de decisdo em

organizacOes simuladas descritas em relatérios operacionais e financeiros.

Dois aspectos ndo exclusivos valorizam a dinamica dos jogos de empresas: a competicdo e a
experimentacdo. O primeiro é a oportunidade de aproveitar a dindmica de ter outras pessoas
tentando conseguir a mesma coisa. Essa competicdo, sengundo Lewis e Maylor (2007), é quase
sempre benéfica para a experiéncia do participante do jogo, criando uma pressdo adicional

andloga a de um mercado competitivo. O segundo é a oportunidade que o jogo gera
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possibilitando ver e comparar os efeitos do emprego de uma ou outra estratégia.

Os jogos de empresas podem ser utilizados como ferramenta de treinamento profissional,
didatica ou de pesquisa. Quando usado como ferramenta de treinamento profissional, o objetivo
do jogo de empresas é desenvolver habilidades para o processo de tomada de decisdo. Quando
usado como ferramenta didatica, o objetivo é transmitir conhecimentos especificos a partir da
pratica experimental e quando for usado com uma ferramenta de pesquisa, o objetivo é descobrir
solucBes para problemas empresariais por meio da aplicagdo de teorias gerenciais e ou
econdmicas, combinadas com estudos comportamentais dos participantes frente as situagdes

propostas no jogo (SILVA, 2010).

Embora uma das caracteristicas basicas de um jogo de empresa esteja relacionada com a
simulacdo da realidade, para Tanabe (1977), as simulagOes existentes nos jogos de empresas sdo
sempre mais simples que a do mundo real. Além do fato de ndo ser possivel a obtencdo de um
conhecimento completo da realidade, o jogo deve ser relativamente facil de ser processado para
gue permita que os participantes sejam capazes de identificar as relagdes de causa e efeito de

suas tomadas de decisdes.

Para a aplicacdo de um jogo de empresa é necessario a existéncia de trés elementos
principais: 1) O participante (aluno), 2) O instrutor (professor) e 3) O processador. O participante
compreende um grupo de pessoas que devem estudar o ambiente simulado e pesquisar as
estratégias mais adequadas para o processo de tomada de decisdo. O instrutor é a pessoa
responsavel por coordenar a aplicacdo do jogo e propor discussGes, andlises e avaliagcbes das
decisdes tomadas pelos participantes. O processador é a drea do jogo onde sdo registradas as
decisdes (mddulo do participante) e realizados calculos e armazenamento de todos os dados
gerados durante os ciclos gerenciais simulados (mddulo do professor), com o intuito de definir os

resultados do jogo e permitir a analise das decisdes, numa associacdo de causa e efeito.

Os jogos de empresas podem ser classificados de acordo com: a area de atuacdo, o
processamento das informacdes, a abrangéncia, a estrutura do trabalho, a natureza das variaveis
e o processo de tomada de decisdo. A Figura 1 apresenta as classificacOes e subclassificacGes de

um jogo de empresa
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Classificagdes

i

4

; Processamento Frocesso de
ﬁﬁ:@";”;ﬁ das | sbmngincia | Estﬁlﬁ?ﬂdﬂ 4,| N::mei ias Sl tomads de
inforrmacies decisin
1 -5 3. | _ | 7- | 9{-_ | 11-Soma
redida Cotaputador 5 - Gerais [znladns Estocdsticas la
9. f - g- 10- 12 —Soma
N setoriais 4 - Iianual | 7| Funcionais | | Interativos | Deterrrinisticas [ | ndo- nula
1 = Jogo de erpresa corn foco exn mna deterrrinads exnpresa e particular. — 15 - ,
2- Jogo de empresa corn foco e ernpresas de wn de terminado setor. Cooperatrvos
3 - Jogo no ual os parbicipartesozadores pode r jogar contea o corapntador on gnipos de
participartes cradoresdispntarn e nbre 21, ern wrn arrbiente computadorizada.
4- 0 poce ssarnento das imformagdes é realizado por meio de quadros, tabelas, caleuladorasete. | 14
5- 0 jogo abrange diversas dreas setorials, sernurn detalharaento e specifico. Transparente s

£ - O jogo enfatiza wo determinado setor ou drea de wna ermpresa.

T- Bgdecisfies tornadas por wn ghgao ndo afkta a simagio dos dernais grapos.

8 - O jogo sirla wrn arabiente e gue as decisfes de wm gropo podern ser visualizadas pelos dernals grapos.

D ohjeto de dispata é corn & todos os grijpos.

9 - Orvalor das vandvels inde pende das decisées dos jogadors. Asvaridvels sio condicionadas a deterrmirada

probabilidade de ocorréneia.

10 - Orvvalor das varidveis é consediéncia das decisfes dos jogadores ou da animagio do jogo.

11- Jogo ern que a sotna total dos ganbos e das perdas dos parficipantesijogadores & serapre igual a Zevo (Urn
participante fogador &5 pode ganhar se o outro perder).

12 Jogo aonde o ganho & a perda réo s80 poporcionas. O Dilema dos prisioneiros & um exernplo deste tipo de
jogo.

13— Jogo aonde ce participartesfozadores podern coramic ar-se entre 5.

14— Jogos aonde 03 parbcipantesfogadores tern acessn ans mestnos fpoe de indbrrnag Bes.

Figura 1 — Classificacbes e subclassificacbes para jogos de empresas. Fonte: Elabora¢do propria a

partir de Destri Junior (1992) e Teixeira (2009)

3. 0Jogo do TECON

O Jogo do TECON é um jogo de empresa que simula os processos de tomada de decisdo
inerentes ao planejamento operacional de terminais de contéineres. Foi elaborado por Silva
(2010) no ambito do projeto LABSIM (Laboratério de Simulag¢do), realizado junto ao Programa de
Pés-graduacdo em Engenharia de Transportes da Universidade Federal do Rio de Janeiro
(UFRJ/COPPE/LTC), financiado pelo CNPqg (Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnoldgico), visando a elaboracdo de 4 protétipos de jogos de empresas (aéreo, rodoviario,
maritimo/portudrio e logistica), para auxiliar o processo de ensino-aprendizagem na area de

transporte de carga.
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O Jogo do TECON pode ser classificado como um jogo que tem darea de atuagdo setorial
(porto — terminal de contéineres). Possui processamento computacional das informacdes,
abrangéncia funcional (planejamento operacional), estrutura de trabalho interativa entre os
componentes das equipes, varidveis de natureza deterministicas e estocasticas (mddulos da
equipe e instrutor respectivamente) e processo de tomada de decisdo de soma ndo nula e

transparente.
3.1. Descrigdo do Jogo do TECON

O problema a ser solucionado pelo participante do Jogo do TECON é praticar uma tarifa,
dentro de um nivel de servico, que equilibre as entradas e saidas de recursos, de modo que a
movimentacdo de contéineres seja vidvel em termos econ6micos e operacionais. Para tanto, os
participantes lidam com questdes relativas ao desempenho operacional dos terminais de
contéineres e a capacidade destes em oferecer as melhores tarifas, deslocando a demanda de
contéineres por meio de varidveis como layout do terminal e perfil de operacdo (percentual de
importacdo/exportacdo, tipos de contéineres movimentados, tipos de equipamentos) e

investimentos em equipamentos.

O ambiente do jogo do TECON possui layouts de terminais de contéineres que foram
modelados a partir de pesquisa documental realizada nos websites dos terminais de contéineres
brasileiros e da Associacdo Brasileira de Terminais de Contéineres de Uso Publico (ABRATEC),
além de visitas técnicas aos terminais de contéineres das empresas MULTITERMINAIS e LIBRA T1,

ambos localizados no Porto do Rio de Janeiro — Brasil.

O modelo dos processos de tomada de decisdo simulado no jogo do TECON, assim como a
base conceitual/tedrica, foram desenvolvidos baseados em Cruz (1997), Fialho (1998), Ferreira
(2001), Carvalho (2003), COPPEAD (2007), ABRATEC (2008), Goes Filho (2008), Bittencourt (2009)
e ANTAQ (2009).

3.2. Modelo conceitual do Jogo do TECON

O cenario do jogo do TECON pressupde que exista uma armadora denominada de LTC
shipping que deseja realizar operacbes de importacdo, exportacdo e armazenagem de
contéineres, cheios e vazios do tipo Standard de 20’ e 40’, na zona portudria do Fundao (porto

ficticio).

A zona portudria do Funddo se localiza no estado do Rio de Janeiro e possui 4 (quatro)
terminais de contéineres que podem realizar as opera¢ées demandadas pela LTC shipping. Para
escolher qual(is) terminal(is) realizara(ao) as operagdes (importagdo, exportagcdo e armazenagem)
de forma a atender total ou parcialmente a demanda, a LTC shipping leva em considera¢do o
indicador de atratividade dos terminais. A demanda é dividida de maneira diretamente

proporcional ao indicador obtido pelo terminal.
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O indicador de atratividade do terminal esta relacionado com os valores de indicadores de
desempenho do terminal: 1) Quantidade de contéineres movimentados, 2 Preco médio de
movimentacdo, 3) Tempo total de operagdo e 4) Prancha média. Os valores destas varidveis sdo
dependentes de: 1) Layout dos terminais, 2) Tipos de investimentos realizados e 3) Objetivos

operacionais/financeiros de cada equipe que participa do Jogo do TECON.

Para o calculo do indicador, ha um algoritmo no processador do jogo que realiza uma etapa
de normalizacdo, por meio de andlise relacional grey (Bischof, 2008) e atribuiu pesos aos
indicadores de desempenho do terminal com o intuito de gerar uma nota de 0 a 10 para cada

terminal, conforme as equagdes 5.1, 5.2 e 5.3

O primeiro passo para se obter o indicador de atratividade de um terminal é realizar a
normalizagdo dos indicadores de desempenho do terminal de cada equipe/participante (IDiE,,
onde i = 1..n). Esta normalizacdo dos indicadores de desempenho depende da forma como o

indicador pode ser classificado:
Se o indicador for do tipo quanto maior melhor tem-se:
NIDIEV = IDIEV / Max(IDiEv) (5.1)
Se o indicador for do tipo quanto menor melhor tem-se:
NIDIEV = Min (IDiEv)/IDiEV (5.2)

Ap0s realizar a normalizacdo de todos os indicadores de desempenho do terminal pode-se,

através da Equacdo 5.3, calcular o indicador de atratividade do terminal.

IAE, = > NID,E, * P, (5.3)

i=1
Onde:

NIDiEv = valor normalizado para o indicador de desempenho do tipo i da

equipe/participante v;
IAEv = indicador de atratividade do terminal da equipe/participante v;
IDiEv = valor do indicador de desempenho de tipo i da equipe/participante v, onde i = 1..n

Pi = peso atribuido ao indicador de desempenho de tipo i

O Quadro 2 apresenta a classificagao dos indicadores de desempenho no Jogo do TECON e

os respectivos pesos que cada um possui para a formagao do indicador de atratividade
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Quadro 2 - Indicadores de desempenho no Jogo do TECON.

Indicador Tipo do indicador para normalizagao Peso
Quantidade de contéineres .
. Quanto maior melhor 3
movimentados
Preco de movimentacao Quanto menor melhor 3
Tempo de movimentacao Quanto menor melhor 2,5
Prancha média Quanto maior melhor 1,5

Fonte: Elaboragéo propria.

3.3. Estrutura do Jogo do TECON

O Jogo do TECON foi elaborado para participacdo de quatro equipes e um instrutor. E
composto por um manual de instrucdes que contém a descricdo e as regras do jogo e dois
modulos (softwares) de jogo: um moddulo para as equipes e o outro para o instrutor, cujo
desenvolvimento foi realizado por meio de programagdo VBA for EXCEL (Visual Basic for

Application).

O Jogo do TECON é realizado em trés rodadas que representam trés meses de ciclos de
planejamento operacional quando cada equipe poderd alterar sua estrutura de prestacdo de

servigos, influenciando o nivel de servigos, bem como os pregos praticados.

Ao final de cada rodada, gera-se um arquivo no qual sdo registradas as decisGes tomadas
pela equipe, no médulo das equipes, e que serd utilizado pelo instrutor, no mddulo do instrutor,
como base comparativa com as demais equipes, para obter o resultado da rodada. A equipe que

tiver o melhor indicador de atratividade acumulado das trés rodadas vence o jogo.

O moddulo das equipes é exclusivo para as equipes e é o local onde serdo registradas as
decisdes acerca do planejamento das operag¢des simuladas de um terminal de contéineres, como
também possibilita testar os resultados decorrentes das tomadas de decisdo. Nesse mddulo, tem-
se acesso a um ambiente onde as varidveis assumem um comportamento deterministico e ndo
sofrem influéncia das decisGes tomadas pelas equipes concorrentes. O mddulo do instrutor é
exclusivo do responsdvel pela aplicagdo do Jogo do TECON, as varidveis que compdem seu
ambiente assumem um comportamento probabilistico para torna-lo o mais préximo possivel da

realidade e este funciona como o processador do jogo.

O Jogo do TECON possui 5 macroprocessos de tomada de decisdo: 1) Determinar area de
armazenagem; 2) Arrendar um layout de terminal de contéiner; 3) Investir em equipamentos
portudrios, 4) Analisar a capacidade de atendimento e 5) Determinar preco de movimentacgdo de

contéiner.

Para auxiliar os processos de decisdo (1) e (2), um histérico de demanda para as rodadas é

disponibilizado, destacando: 1) Tipos de navios; 2) Tipos de contéineres e os 3) tipos de operacdo,
R.B.E.C.T, vol 7, nim. 1, jan-abr.2014  ISSN - 1982-873X n

DOI: Em andamento.



além de uma fungdao matematica que calcula a necessidade de area para armazenar a demanda
pretendida, com base nas caracteristicas operacionais dos equipamentos portuarios a serem
adquiridos. Inicialmente, cada equipe possui uma determinada quantia (RS) que deve ser usada

para os processos de tomada de decisdo (2) e (3).

Os layouts de terminal de contéineres possuem as seguintes informacdes: 1) Bergo
(quantidade, profundidade e extensdo; 2) Dimensdo das dreas (total, cais e fisicas); 3) Valor de
aquisicdo e das taxas de arrendamento [em func¢do do uso da drea (R$/m?) e da quantidade de
contéineres movimentados (RS/co)]. Cada layout de terminal de contéineres possui uma
capacidade de movimentacdo de contéineres para exportacdo por rodada. A auséncia de
interface com os modos terrestres e de realizacgdo de operagdo de cabotagem foram

simplificacOes da realidade adotadas no Jogo do TECON.

Para auxiliar o processo de decisdo (3), o jogo disponibiliza configuracées compostas por
conjuntos de equipamentos de cais e de patio, com as seguintes informacdes: 1) Operacionais
(capacidade, produtividade, altura de empilhamento e numero de filas permitidos) e 2)

Financeiras (valor de aquisicdo e custos da configuracdo: manutengao, operacdo e mdo de obra).

O jogo permite ainda que seja realizada a simulacdo da capacidade de atendimento do
terminal, apoiando o macro processo (4). Para tanto, sdo considerados a demanda pretendida, o
layout de terminal arrendado e a configuracdo de equipamentos adquirida, calculando todos os
custos do terminal e informando o custo referente a movimentacdo de 1 contéiner. Caso
necessario, é possivel realizar alteracdes na demanda pretendida, ou ainda investir em
equipamentos adicionais para a configuracdo, com o intuito de atender a demanda e ou ampliar a

produtividade do terminal.

A simulacdo da capacidade auxilia, ainda, o processo de decisdo (5). Para todos os layouts
de terminal de contéineres o valor de movimentacdo do contéiner vazio apresenta um desconto
de 15% em func¢do do valor de movimentagdo do cheio. Deve-se ainda levar em consideragado o
lucro que se deseja alcangar e o impacto que a combinagdo dos macroprocessos de tomada de

decisdo (2), (3) e (4) causam no indicador de atratividade do terminal.

3.4. Ementa dos cursos de formagdo na drea de portos no
Brasil e o Jogo do TECON

Para demonstrar a adequacdo do Jogo do TECON as ementas dos cursos Técnicos em Portos
e Tecnoldgicos em Gestdo Portuaria no Brasil os itens que compGem suas ementas foram
confrontados com os elementos que envolvem os processos de tomada de decisdo relacionados

com o planejamento operacional e a gestdo de terminais portudrios presentes no Jogo do TECON.

O Quadro 3 consolida o resultado dessa etapa do presente trabalho e evidencia a relacao
entre as ementas de cursos Técnicos em Portos e Tecnolégicos em Gestdo Portudria e a base

conceitual que compde o Jogo do TECON.
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Quadro 3 - Relagdio entre as ementas de cursos técnicos em portos e tecnolégicos em

gestdo portudria e a base conceitual do Jogo do TECON.

Grupo de TECON
Curso L Resumo das ementas
disciplinas Considera? Como??
Conceito de operagoes Movimentagdo de contéineres
Sim
portuarias (carga, descarga e armazenagem)
Carga contéinerizada por tipo e
Tipos de cargas Sim ' '
Técnicoem | Operagdes estado (cheio/vazio)
Y
portos portuarias 4 gera¢des de navio (tipo, calado
Tipos de navio Sim
capacidade e comprimento)
Servicos dos terminais Operagdao de contéineres para
Sim
portuarios (imp. e exp.) importagdo e para exportacao
Objetivos dos armazéns Sim Area necessaria para movimentar a
Dimensionamento Sim demanda pretendida
4 tipos de layout de terminais
Layout Sim
disponiveis para arrendamento
Gestdo de Equipamentos de cais e patio, e 3
. Equipamentos portudrios Sim
armazens pré-configuracdes de terminais
Tecnoldgico ~ ~ .
g Relagdo de mao-de-obra por tipo
em Gest3o Recursos humanos Sim
de equipamento portuario
Portudria
Custo total do terminal e custo
Custos Sim
para movimentar 1 contéiner
Sistema Portuario Ndo -
Gestdo Legislacdo aduaneira Nao -
portuaria | \odelos de gestdo N3o -
Logistica internacional Nao -

Notas: ! Compde também a matriz curricular dos cursos tecnolégicos em gestdo portudria. 2 A

consideracdo dos itens da ementa dos cursos se da de forma parcial.

R.B.E.C.T., vol 7, nim. 1, jan-abr.2014

DOI: Em andamento.

Fonte: Silva (2010).

ISSN - 1982-873X



Verifica-se que o Jogo do TECON atende a todos os aspectos operacionais apresentados nas
ementas dos cursos de Técnico em Portos e de Tecndlogo em Gestdo Portudria. Destaca-se que a
parte deste segundo curso ndo contemplada no Jogo do TECON ndo faz parte das atividades
operacionais: Sistema Portudrio, Legislacio Aduaneira, Modelos de Gestdo e Logistica

Internacional.
3.5. O Ciclo de aprendizagem vivencial e o Jogo do TECON

O processo de aplicagdo do Jogo do TECON pode ser sintetizado em 3 macro etapas: 1)

Preparatdria; 2) Ciclo repetitivo e 3) Encerramento (Silva, 2010).

A primeira macro etapa é o momento no qual ha a prepara¢do das equipes para o jogo: o
instrutor atua como o principal elemento e é responsavel por apresentar o cenario simulado, as

regras do Jogo do TECON e esclarecer as duvidas das equipes, caso existam.

No ciclo repetitivo, segunda macro etapa da aplicacdo, ha uma sequéncia de acles
(processos de tomada de decisdo) que ocorrem durante o jogo e se repetem apds o inicio de
todas as rodadas. Neste ciclo, diferentemente da fase preparatéria, ocorre alternancia de atuacdo
entre o momento de participacdo das equipes (planejamento e tomada das decisGes) e o

momento de participacdo do instrutor (processamento das decisoes).

A terceira e ultima macro etapa é o encerramento do jogo que, assim como a fase de
preparacdo, ocorre uma unica vez. Neste momento, sdo apresentados os resultados obtidos ao
longo de todas as rodadas e as equipes, juntamente com o instrutor, realizam um debate para
comparacdo e reflexdo a respeito das decisGes tomadas por cada equipe e os respectivos

resultados.

E possivel associar o C.A.V. com as macro etapas de aplicacdo do Jogo do TECON. Ao
atender os pressupostos da aprendizagem vivencial o Jogo do TECON apresenta-se como uma
alternativa para formacao profissional na drea de portos. A interacdo de cada fase do C.A.V. com

0 Jogo do TECON sao apresentadas no Quadro 4.
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Quadro 4 - Adequacgéo do Jogo do TECON ao Ciclo de Aprendizagem

Vivencial.

Adequacao do Jogo do TECON ao

Fases do C.A.V. Etapas de aplicagcao do Jogo do TECON
C.AV
Nesta etapa, o participante
1) Contextualizacdo do . a
concretiza a experiéncia de
ambiente simulado - . .
o participar de um jogo a partir da
Experiéncia . . L .
Preparatdria | 2) Divisdo dos alunos contextualizacdo do ambiente
Concreta . R -
~ simulado e do acesso as decisdes
3) Apresentacdo das
gue deverdo ser tomadas ao longo
regras
das rodadas.
Nesta etapa, o participante
observa e analisa o cendrio do
Observacao 1) Planejamento para a jogo e a partir de reflexdes, com
. tomada de decisdo .
Reflexiva base em seus conhecimentos

2) Revelagdo das decisGes

tomadas para o instrutor

concretos, toma decisdes com o

intuito de ganhar o jogo.

Ciclo
R o 3) Processamento das | Nesta etapa, o participante, a
epetitivo
tomadas de decisdo partir dos resultados de suas
Conceituacio 4) Geracdo de relatérios tomada.s de deC|slao,. reforca o
conhecimento pré-existente ao
Abstrata com os  resultados
obtidos por cada equipe mesmo tempo em que desenvolve
novos conhecimentos por meio
das tomadas de decisao.
1) Apresentacdo da
equipe vencedora de Nesta etapa, o participante recebe
acordo com as regras o feedback do instrutor e busca,
. em funcdo de seu resultado,
Experimentacio estabelecidas na fase
Encerramento identificar as decisdes corretas e

Ativa
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4. Aplicacao do Jogo do TECON no curso de Técnico em Portos

Com o intuito de testar a adequacdo do Jogo do TECON como ferramenta de apoio
educacional, realizou-se uma aplicacdo experimental do jogo no curso Técnico em Portos do
CEFET/Itaguai. Este centro de formacao foi selecionado por ser uma instituicdo de ensino de nivel
técnico que oferece o curso de Técnico em Portos, é localizado na regido Sudeste facilitando o
acesso para realizagdo da aplicacdo do jogo e, principalmente, porque houve o interesse por parte

de alguns dos professores do curso em usar esse ferramenta junto aos alunos do curso.

O objetivo foi demonstrar a aplicabilidade do Jogo do TECON no que diz respeito ao auxilio
no desenvolvimento do conhecimento, uma vez que objetivo do Jogo do TECON é apoiar o
processo de ensino-aprendizagem, ao exigir que os alunos apliquem conhecimentos ja explorados

em um ambiente simulado.
A aplicacdo seguiu as trés macro etapas do Jogo do TECON:

1) Preparatdria: Na fase preparatdria os objetivos, as regras e a estrutura do Jogo do TECON
foram apresentados. Os 20 alunos da turma do curso Técnico em Portos do CEFET/Itaguai, que

cursam no 42 periodo a disciplina Operacao de Contéiner, foram divididos em quatro equipes.

2) Ciclo Repetitivo: O ciclo repetitivo foi composto por 3 rodadas com duragdo de 30
minutos cada. Cada rodada representava 1 més de operacao do terminal. Ao término das rodadas
as equipes eram pontuadas, de 0 a 10, em virtude dos resultados operacionais e financeiros

alcancados pelo seu layout de terminal de contéiner.

3) Encerramento: Na fase de encerramento foram apresentados os resultados e houve uma
discussdo dirigida pela instrutora com a finalidade de esclarecer duvidas e justificar resultados.
Venceu o jogo a equipe que obteve o maior indicador de atratividade a partir do somatdrio dos

indicadores de atratividade obtidos nas 3 rodadas.

Ao final da aplicacdo do Jogo do TECON, para verificar sua consisténcia e aderéncia ao
conteudo da disciplina Operagdo de Contéiner do curso Técnico de Portos, os alunos e o professor
da disciplina foram submetidos a um questionario acerca das decises tomadas durante o ciclo
repetitivo. As questdes tratavam das 33 varidveis relacionadas aos 5 macroprocessos de tomada

de decisdo, tal como apresentado no Quadro 5.
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Quadro 5 - Varidveis que compdem os processos de tomada de decisdo
do Jogo do TECON.

Processos de tomada de
Variaveis que deveriam ter sido consideradas na tomada de decisao

decisdao
1 Demanda de contéineres por tipo
2 Determinar area de Altura de empilhamento do equipamento portuario
3 armazenagem Area bruta
4 Area liquida
5 Quantidade de bergos
6 Profundidade dos bergos
7 Investir em layout de | Extensdo dos bergos
8 terminal Area total do terminal (cais + fisicas)
9 Valor do arrendamento
10 Capacidade de movimentagao de contéineres
11 Valor de aquisicdo
12 Caracteristicas operacionais
13 Capacidade média
14 Investir na Produtividade

configuracdo de
15 . Vida util

equipamentos
16 Custo de manutengao
17 Custo de operagao
18 Custo de mdo de obra
19 Taxa média de chegada de navios
20 Tempo médio de atendimento
21 Taxa de ocupagao do terminal

Analisar capacidade de
22 Taxa de possibilidade de crescimento
atendimento
23 Quantidade de navios atendidos em fung¢dao da demanda prevista
24 Quantidade de navios ndo atendidos em funcdo da demanda prevista
25 Quantidade de contéineres movimentados
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Continuagdo do Quadro 5

Processos de tomada de
Variaveis que deveriam ter sido consideradas na tomada de decisao

decisdo
26 Custo com a taxa de arrendamento (RS/m?)
27 Custo com a taxa de arrendamento (RS/co)
28 Custo de manutengdo
29 Determinar preco de | Custo de operacdo
30 movimentacao Custo de mio de obra
31 Custo total por contéiner
32 Lucro pretendido
33 Indicador de atratividades

Fonte: Elaboragdo propria.

Além de o aluno ter que indicar quais das varidveis foram consideradas nas decisGes
relacionadas a cada um dessas areas, era necessario que fosse atribuido o nivel de importancia
em uma escala Tipo Likert de 1 (menos importante) a 5 (mais importante) para as mesmas. Se
uma varidvel nao foi considerada na tomada de decisdao bastava deixar o conceito em branco. O
objetivo foi apurar em que medida o aluno considerava que cada varidvel influenciava no

resultado da decis3o.

O resultado do questiondrio do professor representou a opinido de um especialista para
verificar o quanto as varidveis identificadas eram importantes para o processo de decisdo. Assim,
os valores atribuidos pelo professor foram tratados como gabarito para as respostas dos alunos. A
andlise dos resultados foi realizada considerando o quanto os alunos se
aproximaram/distanciaram das respostas do professor e qual foi a relacdo entre suas opgdes e

sua colocagado ao final do Jogo do TECON.

5. Resultados e discussao

O objetivo da entrevista junto aos alunos foi o de verificar quais das varidveis apresentadas
na Tabela 5, foram consideradas nas tomadas de decisdo, bem como o grau de importancia
considerado (5 para muito importante, 4 para importante, 3 para média importancia, 2 para
pouco importante e 1 para muito pouco importante). Caso a variavel ndo tivesse sido considerada

o aluno ndo deveria atribuir conceito a mesma.
O conceito atribuido a cada variavel pelo aluno foi comparado ao atribuido pelo professor a
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essa mesma variavel. Apds a verificacdo da frequéncia com que foram obtidas respostas com grau

de importancia igual ou maior ou menor ao do professor foi elaborado o Quadro 6.

Quadro 6 - Frequéncia de ocorréncia das varidveis com grau de
importdncia igual, maior ou menor que o valor atribuido pelo professor.
Frequéncia de ocorréncias de variaveis com importancia igual, maior e menor
atribuida pelas equipes participantes do Jogo do TECON em relagdo ao valor

atribuido pelo professor.
Macro processos pelop

de tomada de Equipe 4 Equipe 2 Equipe 1 Equipe 3
decisao
5| 85| | 5| 8| 8| 5| 8| & | & ¢
Bl 2| 2| @ 22| @ 2| 2| @ 2|2
Determinar area de
0 4 0 0 4 0 0 4 0 0 3 1
armazenagem
Investir em layout
3 4 1 3 3 0 4 2 0 1 1 4
de terminal
Investir na
configuracdo de 6 3 2 0 8 0 2 6 0 1 5 2
equipamentos
Analisar capacidade
1 2 3 1 6 0 0 4 3 1 5 1
de atendimento
Determinar preco de
4 4 3 4 4 0 1 1 6 4 1 3
movimentag¢ao
Total 14 13 9 8 25 0 7 17 9 7 15 11

Fonte: Elaboragdo propria.

Verifica-se que a Equipe 4 atribuiu importdncia equivalente a apontada pelo professor da
disciplina no maior niumero de variaveis quando comparado com os resultados das demais
equipes. O numero de varidveis cujo conceito foi igual ao do professor por equipe é: Equipe 4 com

14 varidveis; Equipe 2 com 8 variaveis; Equipe 1 com 7 varidveis e Equipe 3 com 7 variaveis.

Por outro lado, verifica-se que a Equipe 3 atribuiu importancia relativamente menor ao
apontado pelo professor da disciplina no maior nimero de varidveis quando comparado com os

resultados das demais equipes. O nimero de varidveis cujo conceito foi inferior ao do professor
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por equipe é: Equipe 3 com 11 varidveis; Equipes 1 e 4 com 9 varidveis cada e Equipe 2 com

nenhuma varidvel com conceito inferior ao do professor.

Ao confrontar o resultado das entrevistas com os alunos com a do professor, e também
com o resultado obtido pelas equipes no Jogo do TECON, verifica-se que a equipe que atribuiu
importancia equivalente a apontada pelo professor no maior nimero de varidveis é a mesma que
ficou classificada em primeiro lugar. Destaca-se, ainda, que hda uma relacdo direta entre a
colocagdo de cada equipe na aplicagdo experimental do Jogo do TECON com o numero de

variaveis com importancia igual a determinada pelo professor da disciplina.

Ao confrontar as respostas que foram diferentes das apontadas pelo professor verificam-se
duas situagdes: 1) Em sua maioria, os alunos atribuiram maior importancia as varidveis na tomada
de decisdo em relagcdo ao conceito apresentado pelo professor; 2) A equipe que apresentou o
maior nimero de varidveis com importancia inferior ao conceito do professor foi aquela que ficou

em ultimo lugar na aplicacdo experimental do Jogo do TECON.

No dmbito desse trabalho ndo ha elementos suficientes para afirmagGes conclusivas visto
gue se trata de uma aplicagdo experimental, para uma Unica turma, tomando como base o
conceito apontado por um especialista (o professor). Entretanto, é possivel afirmar, nesse caso,
gue ha a relagdo entre o desempenho das equipes no Jogo do TECON (uma pratica vivencial) e o
nivel de importancia dado por essas equipes para sua tomada de decisdo (uma abordagem

conceitual).

A relacdo entre o resultado do jogo e o nUmero de resposta cuja importancia atribuida

pelos alunos foi igual ou menor que a atribuida pelo professor é apresentada no Quadro 7.

Quadro 7 - Resultado das equipes que participaram do Jogo do TECON.

N2 de varidveis com grau de N2 de varidveis com grau de
. Colocagdo no _ o ) o
Equipe importancia igual ao do importancia menor que o do
Jogo do TECON
professor professor

Equipe 4 19 lugar 14 9
Equipe 2 22 lugar 8 0
Equipe 1 39 lugar 7 9
Equipe 3 49 lugar 7 11

Fonte: Elaborag¢do propria.

A forma como se apresentam os resultados obtidos ndo permite fazer afirmacdes acerca da

relacdo entre o resultado do jogo e as respostas nas quais os alunos atribuiram maior importancia
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as variaveis na tomada de decisdo em relagdo a atribuida pelo professor.

A Figura 2 consolida as respostas de todos os alunos que participaram da aplicacdo
experimental do Jogo do TECON frente aquela atribuida pelo professor. Assim, é possivel
comparar em quais e em que magnitude o conjunto de alunos divergiu da proposicdo do

professor.

Determinararea de armazenagem
40

Investirem layoutde terminal

| Investirna configuracao de

equipamentos

Analisar capacidade de atendimento

——Pontuacdo méxima — Importancia relativa Professor (1) Importancia relativa Alunos (2)

Figura 2 — Consolidagdo das importdncias dadas as varidveis:
alunos x professor.

Fonte: Elaboracéo propria.

Verifica-se que em trés dos macroprocessos de tomada de decisdo os alunos atribuiram
importancia maior ao conjunto de variaveis relacionado que o atribuido pelo professor: 1)
Determinar a area de armazenagem; 2) Investir na configuragcdo de equipamentos e 3) Analisar a
capacidade de atendimento. O processo Investir em layout de terminal teve conceito
praticamente igual entre professor e alunos enquanto que o processo Determinar prego de
movimentagdo teve sua importancia reconhecida mais fortemente pelo professor que pelos

alunos.

Desta forma, é possivel identificar outra contribuicdo decorrente do uso do Jogo do TECON:
o professor poderd, a partir desses resultados, verificar se a abordagem conceitual para dar
suporte a problemas correlatos ao proposto pelo Jogo do TECON — praticar uma tarifa, dentro de
um nivel de servico, que equilibre as entradas e saidas de recursos de modo que a movimentac¢do
de contéineres seja vidvel em termos econdmicos e operacionais — estd sendo ministrado de
forma adequada (conteldo, didatica, estratégias, avaliagGes etc.). Em paralelo, uma reavaliagdo
dos pesos atribuidos as varidveis utilizadas, ou ainda, se a relagdo de varidveis é suficiente,
poderiam ser iniciativas para identificar oportunidades de melhoria no processo de avaliagdao do
uso do Jogo do TECON.
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Conclusoes

O presente trabalho atingiu seu objetivo ao demonstrar que o jogo de empresa — Jogo do
TECON — é adequado para apoiar o processo de ensino-aprendizagem na area de planejamento

operacional de terminais de contéineres.

Para tanto, ao longo do trabalho foi possivel verificar que o Jogo do TECON representa uma
ferramenta de apoio ao processo de ensino-aprendizagem, inovadora, que atende aos
pressupostos do ciclo de aprendizagem vivencial, e que facilitou a associacdo entre a teoria e a

pratica por meio de um ambiente simulado.

A aproximacgao entre a teoria e a pratica foi evidenciada durante o processo de analise dos
resultados da aplicacdo do Jogo do TECON para a turma de 4° periodo do curso técnico em portos
do CEFET/Itaguai, visto que a equipe que venceu o jogo (pratica) foi a que considerou os niveis de
importancia das varidveis que compdem os processos de tomada de decisdo do Jogo do TECON

mais préximos aos apontados pelo professor (teoria).

A forma de avaliacdo do resultado do Jogo do TECON ndo permitiu gerar, em virtude da
realizacdo de apenas uma aplicacdo do jogo, elementos suficientes para afirmar que o aluno
(equipe) que fez as escolhas mais proximas do professor e, ao mesmo tempo obteve as melhores

colocagdes, tenha aprendido e assimilado melhor o conteldo abordado no jogo.

Para trabalhos futuros sugere-se que seja realizado um ndmero maior de aplica¢cdes do
jogo, ndo sé com a turma do 4° periodo, mas também do 3° periodo, para que seja criado um
grupo de controle e seja possivel verificar se é necessario que o participante tenha conhecimento
prévio do conteludo e o quanto o método utilizado pelo professor para transmitir esse contetido

pode influenciar no resultado do jogo.

Além disso, é necessdrio aplicar o questionario para um nimero maior de especialistas com
o intuito de gerar um gabarito para o jogo e determinar, na média, o grau de importancia que
cada variavel realmente deve ter no processo de tomada de decisdo, minimizando assim a
influencia que a aplicacdo apresentada neste trabalho teve dos pesos considerados pelo

professor.

Referéncias

AGENCIA NACIONAL DE TRANSPORTES AQUAVIARIOS — ANTAQ. Panorama Aquaviario. Disponivel
em: <http://www.antag.gov.br/Portal/Pdf/PanoramaAquaviario4.pdf>. Acesso em: 03/07/2009

ASSOCIACAO BRASILEIRA DOS TERMINAIS DE CONTEINERES DE USO PUBLICO - ABRATEC.
Terminais de contéineres - Desempenho 2008. Disponivel em <http://www.abratec-

terminais.org.br> Acesso em 29/03/2008.

DOI: Em andamento. R. Bras. de Ensino de C&T



BISCHOFF, E. Estudo da utilizacdo de algoritmos genéticos para selecdo de redes de acesso.
Dissertagdao de mestrado em engenharia elétrica, Departamento de Engenharia Elétrica.
Universidade de Brasilia, Brasilia, DF. 2008.

BITTENCOURT, P. Informagdes a respeito do terminal de contéineres LIBRA — T1- Porto do Rio

de Janeiro. Comunicac¢do pessoal com o diretor da LIBRA - T1. Rio de Janeiro — RJ. 2009.

CARVALHO, A. C. P. DE. Uma Contribuicdo ao Estudo do Desempenho de Terminais de
contéineres. Dissertacao de mestrado. Programa de Engenharia de Transportes, Universidade

Federal do Rio de Janeiro, COPPE, UFRJ. 2003

CATALOGO NACIONAL DE CURSOS SUPERIORES DE TECNOLOGIA - CNCST . Ministério da
Educagdo. Disponivel em: < http://catalogo.mec.gov.br/anexos/catalogo_completo.pdf>. 2006.
Acesso em: 04/07/2010.

CATALOGO NACIONAL DE CURSOS TECNICOS - CNCT . Ministério da Educagdo. Disponivel em: <
http://catalogonct.mec.gov.br/>. 2008. Acesso em: 03/07/2010.

CENTRO FEDERAL DE EDUCAGAO TECNOLOGICA CELSO SUCKOW DA FONSECA - CEFET . Matriz

Curricular do Curso Técnico em Portos. Campus ltaguai, Rio de Janeiro, Brasil. 2012.

CENTRO UNIVERSITARIO MONTE SERRAT — UNIMONTE. Matriz Curricular do Curso Gradus
Unimonte em Gestao Portuaria. Disponivel em: < http://www.unimonte.br/curso/gradus-

unimonte/gestao-portuaria/grade >. Acesso em: 05/07/2012.

CENTRO UNIVERSITARIO VILA VELHA - UVV . Matriz Curricular do Curso Superior de Tecnologia
em Gestao Portuaria. Disponivel em: < http://www.uvv.br/ensino/info_curso.aspx?id=220 >.
Acesso em: 04/07/2012.

COPPEAD . Analise e avaliagdo dos portos brasileiros. Relatdrio de pesquisa — Panorama logistico.

Centro de estudos em logistica, CEL/COPPEAD. 2007.

CRUZ, M. M. DA. C. Uma contribui¢do ao estudo da dinamica de sistemas de terminais
especializados de contéineres sob o enfoque sistémico. Tese de doutorado. Programa de

engenharia de transportes, COPPE, UFRJ. 1997.
DESTRI JUNIOR, J. Simulagdo empresarial em empresas de transporte rodoviario de cargas.

Dissertagdo de mestrado. Departamento de engenharia de producdo. Universidade Federal de

Santa
Catarina — UFSC, Floriandpolis. 1992.

FACULDADE METROPOLITANA DA GRANDE RECIFE - UNESJ. Grade Curricular do curso superior de
Tecnologia em Gestao Portuaria. Disponivel em:
<http://portal.metropolitana.edu.br/Academico/Integracao/Grade/ListaGrade.aspx?curso=GPO>.
Acesso em: 05/07/2012.

R.B.E.C. T, vol 7, nim. 1, jan-abr.2014  ISSN - 1982-873X 101

DOI: Em andamento.



FERREIRA, R. Equipamentos portuarios para movimentagao de cargas: Operagdes com
contéineres. Curso especial em gerenciamento de portos. Mdédulo VI: Gestdo de

empreendimentos portudrios. COPPE/UFRJ. 2001.

FIALHO, G.0.M.Médulo V: Planejamento Portuario Gestdo portudria. Curso especial em gestado
portuaria. CIAGA. Rio de Janeiro —RJ. 1998.

GOES FILHO, H. DE. A. Notas de aula da disciplina Planejamento portudrio. Curso de pods-

graduacdo em engenharia portudria. Escola politécnica de engenharia, UFRJ. 2008.

HOFESTEDE, G. J. E CALUWE, L. D., PETERS, V. Synthesis Why Simulation Games Work-In Search
of the Active Substance: A Synthesis. Simulation Gaming 2010 41: 824 originally published online
5 August 2010. DOI: 10.1177/1046878110375596.

INSTITUTO FEDERAL DO ESPIRITO SANTO — IFES. Matriz Curricular do Curso Técnico em Portos.

Disponivel em:<http://www.cefetes.br/internet_arquivos/Ensino/Tecnico/Unidade_cariacica/
Portos/matriz%20curso%20em%20portos.pdf>. Acesso em: 05/07/2012.

INSTITUTO FEDERAL DO MARANHAO — IFMA. Matriz Curricular do Curso Técnico em Portos.

Campus Monte Castelo, Sdo Luiz, Maranh3do, Brasil. 2012.

KOLB, D. A. Experiential learning: experience as a source of learning and development.New

Jersey (EUA): Prentice-Hall. 1994.

LEWIS, M. A., MAYLOR, H. R. Game playing and operations management education. Int. J.
Production Economics 105 (2007) 134—-149. Disponivel em www.elsevier.com/locate/ijpe.

doi:10.1016/j.ijpe.2006.02.009

MINISTERIO DA EDUCACAO - MEC. Sistema Nacional de Informagdes da Educacdo Profissional e
Tecnoldgica. Disponivel em: < http://sistec.mec.gov.br/consultapublicaunidadeensino>. Acesso
em: 05/07/2012.

MINISTERIO DOS TRANSPORTES — MT. Boletim Informativo Portuario. Brasilia: Superintendéncia

de Portos. Geréncia de Estudos e Desempenho Portudrio. 12 Trimestre/2012.

SAUAIA, A. C. A. Laboratdrio de Gestdo: Simulador, Jogo de Empresas e Pesquisa Aplicada.
Barueri, SP: Manole. 2008.

SERVICO NACIONAL DE APRENDIZAGEM INDUSTRIAL DE SANTA CATARINA - SENAI/SC . Contetido
Programatico do Curso Técnico em Portos. Disponivel

em:<http://www.sc.senai.br/siteinstitucional/
servicos/curso/show/curso/94039>. Acesso em: 05/07/2010.

SILVA, E. L DA E MENEZES, E. M. Metodologia da pesquisa e elaboracao de dissertacao. 32 ed.
UFSC/PPGEP/LED, Florianépolis. 2001.

DOI: Em andamento. R. Bras. de Ensino de C&T


http://www.elsevier.com/locate/ijpe

SILVA, S.D .A utilizagdo de jogos de empresa como ferramenta de ensino para formagao
profissional em terminais de contéineres. Dissertacdo de Mestrado. Programa de Engenharia de
Transportes — PET/COPPE/UFRJ. Universidade Federal do Rio de Janeiro. Rio de Janeiro, Brasil.
2010.

TANABE, M. Jogos de empresas. Dissertagao de mestrado. S3o Paulo: Faculdade de Econ6mica e

Administracdo. Universidade de Sao Paulo. 1977.
TEIXEIRA. | .Estratégia Aplicada — Teoria dos Jogos. Apostila texto com o conteudo de aula. 2009.

UNIVERSIDADE CATOLICA DE SANTOS — UNISANTOS. Curriculo do Curso Tecnolégico em Gestdo

Portuaria. Disponivel em: < http://www.unisantos.br>. Acesso em: 05/07/2012.

UNIVERSIDADE DO VALE DO ITAJAI — UNIVALI. Matriz Curricular do Curso de Tecnologia em

Gestdo Portuaria. Disponivel em:<http://www.univali.br/>. Acesso em: 05/07/2012.

UNIVERSIDADE PAULISTA — UNIP. Matriz Curricular do Curso Superior de Tecnologia em Gestdo

Portuaria. Disponivel em:<http://www.unip.br/ensino/graduacao/tecnologicos/gestao_portuaria

_grade.aspx >. Acesso em: 05/07/2012.

Suellem Deodoro Silva (suellem_04@hotmail.com) - Instituto Nacional de Pesquisas Hidroviarias —
INPH

Pitias Teodoro (pitiasteodoro@yahoo.com.br) - Programa de Engenharia de Transportes -
COPPE/UFRIJ

Marcio de Almeida D'Agosto (dagoto@pet.coppe.ufrj.br) - Programa de Engenharia de
Transportes - COPPE/UFRJ

R.B.E.C. T, vol 7, nim. 1, jan-abr.2014  ISSN - 1982-873X 103

DOI: Em andamento.


mailto:suellem_04@hotmail.com
mailto:pitiasteodoro@yahoo.com.br
mailto:dagoto@pet.coppe.ufrj.br

