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"Aprender é a Unica coisa que a mente ndo se cansa,
Nunca tem medo e nunca se arrepende!"

(Leonardo da Vinci)
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Esta tese tem por objetivo principal reconhecer o valor pedagdgico dos jogos de
empresa na area de transportes, a partir da elaboracdo de um procedimento que auxilie
sua utilizacdo como ferramenta educacional.

O procedimento foi estruturado de forma a subsidiar: a escolha do jogo de
empresa a ser utilizado em funcdo dos objetivos pedagdgicos da disciplina; a
identificacdo do momento de inser¢do do jogo de empresa como ferramenta educacional
auxiliar ao processo de ensino-aprendizagem; a definicdo da dindmica e de etapas de
aplicacdo do jogo de empresa; e a forma de avaliagdo da aprendizagem dos alunos.

Para validar o procedimento utilizou-se o Jogo do TECON, que é um jogo de
empresa especifico para a area de transportes e que aborda questdes relacionadas ao
planejamento operacional de terminais de contéineres. Utilizou-se ainda a ferramenta
mapas conceituais para avaliar a aprendizagem proporcionada pelo jogo do TECON,
visto que por meio da estrutura cognitiva do conhecimento é possivel avaliar a
aprendizagem significativa.

A partir de aplicagOes realizadas para alunos dos 3° e 4° periodos do curso
Técnico em Portos do CEFET/Itaguai, e para alunos do 4° ano do curso de Engenharia
Civil da Universidade Estadual de Londrina (UEL), foi possivel verificar que o
PROJOGOS auxiliou a insercdo de Jogo do TECON e permitiu que o0 mesmo fosse
considerado uma ferramenta educacional, principalmente no 3% periodo, visto que

contribuiu para a aquisicéo e consolida¢do do conhecimento dos alunos.
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PROCEDURE TO RECOGNIZE THE VALUE OF EDUCATIONAL BUSINESS
GAMES IN THE TEACHING-LEARNING PROCESS IN THE AREA OF CARGO
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Suellem Deodoro Silva
July/2014
Advisor: Marcio de Almeida D’Agosto

Department: Transportation Engineering

This thesis has the main objective to recognize the educational value of business
games in the field of transport, from the establishment of a procedure that assists its use
as an educational tool.

The procedure was structured to support: choosing the business game to be used,
due to the pedagogical objectives of the course, identifying the moment of insertion of
the business game as an educational tool to assist the teaching-learning process; the
definition the dynamics and stages of application of game company; and the form of
assessment of student learning.

To validate the procedure, we used the TECON’S game, which is a set of
business game specific to the area of transport, and addressing issues related to
operational planning of container terminals. Still used the concept mapping tool to
assess learning provided by the TECON’S game, since by means of the cognitive
structure of knowledge can assess meaningful learning.

From applications made for students of 3 and 4™ periods the technical course in
ports CEFET / Itaguai , and students of the 4th year of Civil Engineering , Londrina
State University ( UEL ) , we found that the insertion procedure helped set TECON’S
game and allowed that it be considered an educational tool , especially 3" period, since

contributed to the acquisition and consolidation of students' knowledge.
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1. INTRODUCAO

No Brasil, procura-se formar profissionais mediante um processo de ensino que
tem como centro o professor e onde conhecimentos e experiéncias profissionais séo
transmitidos deste, que sabe e conhece sobre o assunto, para um aluno que,
provavelmente, ndo sabe e ndo conhece. Posteriormente, submete-se o aluno a uma
avaliacdo que indica se este se encontra apto ou nao a exercer determinada profissdo
(Masetto, 2003).

Desse modo, os alunos acabam n&o sendo inseridos em um processo de
construgcdo do conhecimento, visto que o professor assume o papel de detentor do
conhecimento e o aluno, na maioria das vezes, tem acesso a problemas de um mesmo
contexto de forma isolada, dificultando assim a sua insercdo em situacdes reais.

De acordo com Morais (2009), adotar processos de ensino que tém o professor
como centro ndo sdo suficientes para motivar os alunos ou para desenvolver as
competéncias necessarias para a sua atuacdo no mercado de trabalho, visto que os
mesmos assumem uma posi¢ao passiva no processo.

Além disso, atualmente o mercado de trabalho, em especial na &rea de
transportes, exige um perfil de profissional que possua uma viséo holistica do sistema e
tenha capacidade para perceber a influéncia dos resultados de suas decisfes nos trés
niveis de planejamento: estratégico, tatico e operacional. Para um profissional que atua
na area de transporte, o fato de ndo ter desenvolvido, em sua fase de formacao,
capacidade para aplicar a teoria aprendida em sala de aula em situacOes reais e
tampouco entender o resultado de suas decisdes de forma sistémica, torna-o inadequado
as novas realidades do mercado de trabalho.

Segundo Carvalho e Porto (1999), os profissionais da area de transportes
aprendem técnicas que sd0 necessarias para execucdo de sequéncias operacionais
durante a sua formacdo. Porém, estes desconhecem, por exemplo, a geréncia de
recursos.

Nesse contexto, a utilizacdo de jogos de empresa, por proporcionar um ambiente
interativo e controlado, oferece uma oportunidade de integracdo entre ferramentas
gerenciais e 0s conhecimentos técnicos e pode contribuir para uma melhor capacitagdo

dos profissionais da area de transportes.



Desta forma, os jogos de empresa estimulam os participantes a exercitarem as
competéncias necessarias ao seu desenvolvimento intelectual na medida em que os
mesmos utilizam a intuicdo e o raciocinio nos processos de tomada de deciséo e tém a
oportunidade de aplicar, de forma prética, a teoria aprendida em sala de aula.

Autores como Carvalho e Porto (1999), Belhot et al. (2001), Pessoa e Filho
(2001), Balceiro et al. (2003), Lopes e Wilhelm (2006), Nagamatsu et al. (2006) e
Gimenes e Bernard (2008), afirmam que os jogos de empresa tém se mostrado uma
ferramenta pedagogica importante no processo de ensino-aprendizagem de cursos na
area de logistica, administracdo e contabilidade.

Segundo Balceiro et al. (2003), apesar da existéncia de autores que reconhegam
a utilizacdo dos jogos de empresa como uma ferramenta pedagogica, a revisdo da
literatura ndo apresenta trabalhos que dissertem sobre a aprendizagem proporcionada
pela utilizacdo dos jogos de empresa.

No que diz respeito ao ensino na area de transportes, autores como Silva (2010),
Jorddo (2010) e Pereira (2010) realizaram pesquisas junto aos orgdos de educacdo do
Brasil e/ou aos especialistas da area de transportes com o intuito de identificar as
potencialidades da utilizacdo dos jogos de empresa como ferramenta pedagdgica para a
area de gestdo do transporte de cargas.

Nos trabalhos de Silva (2010) e Jordao (2010) foram elaborados jogos de
empresa especificos para aplicacdo na area de gestdo de transporte de carga no modo
maritimo-portuério (Jogo do TECON) e rodoviario (Jogo do TRC), respectivamente. Ja
no trabalho de Pereira (2010), realizou-se uma analise do potencial de utilizacdo de
jogos de empresa na area de transporte, destacando 0s jogos existentes e suas principais
caracteristicas.

Ao analisar a aplicacdo dos jogos de empresa elaborados por Silva (2010) e
Jordao (2010) em cursos de nivel técnico, graduacao/tecnélogo e pés-graduacdo na area
de transporte de carga e na area de logistica, pode-se verificar que os participantes
acreditam que os jogos contribuiram para a ampliacdo de seus conhecimentos sobre o
setor e facilitaram a interacdo entre teoria e prética.

Ja o trabalho de Pereira (2010) realizou uma pesquisa com especialistas do setor
de transporte que permitiu identificar quais os principais aspectos que um jogo de
empresa deve possuir para ser inserido no processo de ensino-aprendizagem na area de
transporte. Dentre os listados pelos especialistas tem-se: a forma do jogo, a duragéo, o

numero de participantes e o publico alvo.



Confrontando os aspectos dos jogos desenvolvidos por Silva (2010) e Jordéo
(2010) com os aspectos destacados no trabalho de Pereira (2010), pode-se concluir que
estes jogos, segundo a visdo dos especialistas na area de transporte, podem vir a
contribuir para o processo de ensino-aprendizagem na area de transporte de carga.

Apesar dessas evidéncias, ainda ndo se sabe se 0s jogos de empresa possuem
valor pedagdgico para o processo de ensino-aprendizagem em cursos na area de gestao
do transporte de carga.

Além disso, em pesquisas realizadas em portais de periddicos (Science Direct e
Scielo) e em anais de seminarios, simpdsios e congressos que possuem como areas
teméticas ensino e jogos de empresa (Seminarios de administragdo (SEMEAD),
Simposio de Exceléncia em Gestdo e Tecnologia (SEGeT), Encontro Nacional de
Engenharia de Producdo (ENEGEP), Congresso Brasileiro de Educacdo em Engenharia
(COBENGE), Congresso Brasileiro de Contabilidade (CBC), Congresso do Centro
Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educacdo (CINTED), Congresso da
Associacdo Nacional de Pesquisa e Ensino em Transporte (ANPET)), ndo se encontrou
trabalhos que abordassem a forma de medir a aprendizagem proporcionada pela
participacdo em jogos de empresa, ou ainda, a existéncia de um procedimento que
auxilie na insercdo desses jogos como ferramenta pedagodgica, no processo de ensino-
aprendizagem.

Desta forma, como uma contribuicdo a ciéncia pedagogica, pretende-se, com
essa tese, reconhecer o valor pedagdgico' dos jogos de empresa no processo de ensino-

aprendizagem com aplicacdo na area de transportes.

1.1. Hipdtese e Premissa da Tese

Como uma das premissas dessa tese, destaca-se 0 reconhecimento das limitacOes
existentes no processo de ensino-aprendizagem na formacdo de recursos humanos na
area de transportes.

Outra premissa a ser considerada refere-se a contribuicéo ja reconhecida dos jogos
de empresa nas areas de administracdo, contabilidade e logistica e em especial, na area
de transporte, destacando-se a contribuicdo do Jogo do TECON, elaborado por Silva

(2010), como uma ferramenta para modelar o ambiente empresarial, que envolve o

! Nesse trabalho entende-se que reconhecer o valor pedagdgico seja garantir que a ferramenta possua
capacidade para auxiliar na constru¢cdo de conhecimento, proporcionando a aprendizagem, e permita
meios para avaliar essa aprendizagem.



processo de tomada de decisdo na area de planejamento operacional de terminais de
contéineres.

A contribuicdo da ferramenta de mapas conceituais para o processo de avaliacdo da
aprendizagem também é uma premissa desta tese.

Sendo assim, acredita-se que o Jogo do TECON possa servir como um modelo de
jogo de empresa especifico para a area de transporte, a ser utilizado para validar o
procedimento a ser elaborado nessa tese.

Como hipdtese, tal tese tem o intuito de verificar a possibilidade de elaborar um
procedimento que seja capaz de reconhecer o valor pedagdgico dos jogos de empresa no
processo de ensino-aprendizagem na area de transporte.

1.2. Objeto de Estudo e Objetivos da Tese

Considera-se os seguintes itens como objetos de estudo dessa tese:

1 — O processo de ensino-aprendizagem e 0 processo de ensino-aprendizagem por
meio de jogos de empresa;

2 — O processo de avaliacdo da aprendizagem e o processo de avaliacdo da
aprendizagem por meio de jogos de empresa e mapas conceituais;

3—-0Jogo do TECON

O objetivo principal dessa tese é reconhecer o valor pedagdgico dos jogos de
empresa na area de transportes a partir da elaboracdo de um procedimento que auxilie
na sua utilizacdo como ferramenta educacional.

Para atingir o objetivo principal, o procedimento deve atender a trés objetivos
secundarios que sao:

(1) Identificar o momento de insercdo dos jogos no processo de ensino-
aprendizagem;

(2) Escolher a dindmica a ser utilizada durante a aplica¢do dos jogos;

(3) Definir os critérios para a avaliagdo da aprendizagem dos participantes.



1.3. Metodologia de Pesquisa Adotada na Tese

Com o intuito de gerar conhecimento cientifico com essa tese, pesquisou-se
sobre um conjunto de procedimentos aceitos e validados pela comunidade cientifica.

Segundo Gil (2008) e Silva e Menezes (2001) tais procedimentos representam o
método cientifico que define o tipo de pesquisa e dependem do problema a ser estudado,
do objetivo do estudo e dos recursos disponiveis.

Cabe destacar que ndo existe um metodo Unico a ser aplicado, de modo que
pode ser utilizada a combinacédo de varios métodos.

As pesquisas podem ser classificadas, segundo os seguintes critérios: finalidade,
natureza, objetivos, objeto, procedimentos técnicos e formas de abordagem.

A Tabela 1.1 apresenta as pesquisas que foram utilizadas nessa tese.

Tabela 1.1: Tipos de pesquisa utilizadas na tese.

Critério de classificacdo da
¢ Tipo de pesquisa utilizado

pesquisa
Finalidade Pesquisa Aplicada
Natureza Trabalho Cientifico Original
Objetivos Pesquisa Exploratdria

Pesquisa Explicativa
Objeto Pesquisa Bibliografica
Pesquisa Bibliografica
Pesquisa Documental
Pesquisa Experimental
Estudo de Caso
Pesquisa Quantitativa
Pesquisa Qualitativa

Procedimentos Técnicos

Forma de Abordagem

A partir destas pesquisas elaborou-se o procedimento para reconhecer o valor
pedagdgico dos jogos de empresa.
A Figura 1.1 apresenta um fluxograma que ilustra as etapas que foram utilizadas

para a elaboracédo da tese.
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Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 1.1: Fluxo de pesquisa da tese.



1.4. Estrutura Proposta para a Tese

Para que fosse possivel desenvolver o estudo proposto considerou-se uma
estrutura com 7 Capitulos. O presente capitulo apresenta uma breve introducdo, a
hipdtese, 0 objeto e os objetivos do estudo, bem como, a metodologia adotada para a
elaboracdo dessa tese.

O Capitulo 2 apresenta uma revisdo bibliografica nacional e internacional sobre
0 processo de ensino-aprendizagem, destacando as principais teorias pedagdgicas que o
compde e apresentando 0 processo de ensino-aprendizagem na area de portos e por
meio de jogos de empresa.

No Capitulo 3 apresenta-se uma pesquisa bibliografica e documental sobre o
processo de avaliacdo da aprendizagem, destacando os elementos que devem ser
considerados durante um processo de avaliacdo com a utilizacdo de ferramentas como
jogos de empresa e mapas conceituais.

A partir dos capitulos 2 e 3 foi possivel elaborar o procedimento para reconhecer
o valor pedagogico dos jogos de empresa na area de transportes, que € o objetivo desta
tese. Tal procedimento foi intitulado de PROJOGOS e sua estrutura, assim como o0 Jogo
do TECON, utilizado para valida-lo, e encontram-se no Capitulo 4.

O Capitulo 5 apresenta a aplicacdo do PROJOGOS, para o caso do Jogo do
TECON, no CEFET/Itaguai e na UEL (Universidade Estadual de Londrina). Uma
analise destas aplicacdes encontra-se no capitulo 6.

Finalmente, no Capitulo 7 sdo apresentadas conclus@es, limita¢bes do trabalho e

sugestdes para trabalhos futuros.



2. O PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

O objetivo deste capitulo é identificar as teorias pedagodgicas existentes no
processo de ensino-aprendizagem, o processo de ensino-aprendizagem para a formacao
profissional do setor portuario no Brasil, assim como apresentar o processo de ensino-

aprendizagem por meio de jogos de empresa.

Para tanto, realizou-se pesquisa bibliografica e documental, nacional e
internacional, sobre teorias pedagogicas do processo ensino-aprendizagem, ensino na
area de portos e jogos de empresa. De um modo geral foi possivel encontrar trabalhos
cujo foco era discutir as abordagens tetricas do processo de ensino-aprendizagem,
porém pouco se encontrou sobre o processo de ensino-aprendizagem na &rea de portos e

por meio de jogos de empresa.

Desta forma, buscou-se, a partir da identificacdo de cursos (ementas) na area de
portos e das defini¢cGes de jogos de empresa, gerar conclusdes a respeito do processo de
ensino-aprendizagem respaldadas por meio de comunicagfes pessoais com profissionais

da area de ensino em portos e jogos de empresa.

2.1 Teorias Pedagogicas do Processo de Ensino-Aprendizagem

Segundo Bianchini et al. (2005) o conceito de ensinar é diferente do conceito de
aprender. O processo de ensino ocorre simplesmente pelo fato de existir uma
transmissdo de informacgbes. JA o processo de aprendizagem sO ocorre por meio de

experiéncias vivenciais.

O ensino pode ser qualificado como um processo quantitativo no qual existe um
conjunto de conhecimentos (conteddo programatico) que devem ser apresentados para
os alunos. Ja a aprendizagem € um processo qualitativo e ndo quantitativo, onde o aluno
se transforma de modo a desenvolver competéncias que proporcionem a aquisi¢ao de

novos conhecimentos (Ferreira, 1999; Bordenave e Pereira, 2008).

Por ser um processo qualitativo, existem diferentes teorias pedagdgicas de
aprendizagem que, segundo Pinheiro (2002), buscam auxiliar o entendimento da

didatica e sua importancia nas atividades de ensinar e aprender.

De acordo com Bittencourt (1999), ndo existe uma teoria que atenda a todos 0s

objetivos de aprendizagem de um curso, porém existe uma teoria adequada a cada



objetivo de aprendizagem especifico do curso, devendo-se assim utilizar uma

combinacdo de teorias para atender a diversidade de alunos e objetivos.

As teorias pedagogicas de aprendizagem representam visdes sistematicas do
modo como ocorre a aprendizagem. Conforme pode ser observado na Figura 2.1, as
teorias de aprendizagem podem ser divididas em trés enfoques principais: (1) O

Comportamentalismo, (2) O Cognitivismo e (3) O Humanismo.

2.1.1. O Comportamentalismo

O enfoque comportamentalista define que a aprendizagem ocorre a partir de uma
mudanca de comportamento. Tal mudanca é percebida a partir do momento em que se
consegue fazer com que o aluno, a partir de um estimulo fornecido pelo ambiente
externo, forneca solucdes corretas para os problemas. Nao é necessario, portanto, levar
em consideracdo o que o aluno pensou durante o processo de formulacdo da solucéo,

basta que ela seja correta.

Dentre as principais teorias comportamentalistas pode-se destacar a Teoria do
Reflexo, a Teoria Associacionista, o Behaviorismo de Watson e o Behaviorismo de

Skinner.

A Teoria do Reflexo foi formulada pelo fisidlogo russo lvan Pavlov, na década
de 1920, a partir de uma experiéncia’ realizada com um c&o em um laboratério e que
trabalhava com estimulos (incondicionado, neutro e condicionado) e respostas (reflexo

incondicionado e reflexo condicionado).

? Essa experiéncia foi dividida em duas etapas. Na primeira etapa apresentou-se para um cdo um
pedaco de carne (estimulo incondicionado) e que visava provocar como resposta a salivacdo do céo
(reflexo incondicionado). Em seguida tocava-se uma campainha (estimulo neutro), que visava fazer com
que o cdo respondesse, com um reflexo incondicionado e levantasse as orelhas e o rabo. J& a segunda
etapa consistiu em repetir varias vezes a primeira etapa. Apos a realizagdo das repeti¢Ges, Ivan Pavlov
percebeu que ao tocar a campainha, mesmo sem apresentar o pedaco de carne, o cdo respondeu com a
salivagdo. O som da campainha e a salivagdo passaram a representar, respectivamente, um estimulo e um

reflexo, condicionados.



A Figura 2.1 apresenta um fluxograma com as principais vertentes de teorias de aprendizagem existentes.

TEORIAS DE APRENDIZAGEM

COMPORTAMENTALISMO COGNITIVISMO HUMANISMO
Teoriado Teoria Behavorismo Behavorismo Construtivismo Interacionismo Aprendizagem
Reflexo Associacionista de Watson de Skinner Significativa

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 2.1: Principais vertentes de teorias de aprendizagem.
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Essa teoria demonstrou que os reflexos incondicionados sdo provocados por
estimulos incondicionados e representam comportamentos involuntérios e inatos. E que
ao gerar, repetidas vezes, estimulos incondicionados juntamente com estimulos neutros,
o reflexo passa a ser condicionado. Em termos de aprendizado, pode-se dizer que este
ocorre pela repeticdo e pelo condicionamento de se chegar a uma solugéo correta. Nao é
importante o caminho que foi percorrido pelo aluno, mas sim se o aluno alcangou o

objetivo.

A Teoria Associacionista foi formulada pelo psicélogo americano Edward
Thorndike em 1911, a partir de uma experiéncia® com gatos. Também é conhecida
como lei do efeito, pois, para essa teoria, a aprendizagem ocorre a partir de uma relagéo
entre estimulos e respostas. Estimulos satisfatérios, como recompensas, tendem a gerar
uma repeticdo do comportamento. Estimulos insatisfatérios, como castigos, tendem a

inibir a repeticdo do comportamento (Keller, 1974).

Corroborando com a lei do efeito, ainda pode-se destacar a lei do exercicio, que
é composta pelas leis do uso e do desuso. A lei do uso define que o fortalecimento da
relacdo entre estimulos e respostas ocorre com a pratica. Ja a lei do desuso define que o
enfraguecimento desta relacdo ocorre quando a préatica sofre uma descontinuidade.

Desta forma, a aprendizagem, segundo a Teoria Associacionista, ocorre por
intermédio da tentativa e erro. As tentativas que levam a acertos, acompanhadas de
recompensas, sdo aprendidas, e as que levam a erros, acompanhadas de castigos, sao
eliminadas.

O Behaviorismo de Watson foi formulado pelo psic6logo John Broadus Watson
em 1913. Watson passou a ser considerado o pai do behaviorismo, em virtude de um

artigo que descrevia sua experiéncia® com criangas e tinha como titulo “A Psicologia

* Essa experiéncia consistiu em deixar um gato com fome preso dentro de uma caixa e do lado de fora da
caixa deixar alimentos para o gato de modo que ele os visse, mas ndo conseguisse alcancar. Para alcancar
o0 alimento seria necessario que 0 gato saisse da caixa. Porém, a saida da caixa ndo era uma tarefa facil e
estava dividida em trés etapas: 1) Remover um primeiro pino que segurava a porta da caixa; 2) Remover
um segundo pino com o auxilio de uma corda suspensa que se encontrava dentro da caixa; 3) Virar para o
sentido vertical uma barra que trava a porta da caixa.

Inicialmente, ao ser colocado na caixa, 0 gato incomodado com seu confinamento, fazia vérias tentativas
de sair da caixa, porém sem sucesso. Com o passar do tempo, 0 gato conseguia perceber que algumas de
suas tentativas ndo o ajudariam a sair da caixa e as eliminava, deixando apenas as que Ihe deram algum
resultado, até que ele conseguia sair da caixa.

4 Essa experiéncia consistiu em colocar frente a frente uma crianca e um rato branco. Inicialmente a
crianga ndo teve medo do rato. Em um segundo momento, Watson passou a mostrar para a crianga o
mesmo rato, porém acompanhado de um som estridente. Em virtude do som a crianga passou a modificar
a figura que ela tinha do rato branco e ficou com medo dele.
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como um comportamentalista a v&€”. Nessa experiéncia, ele conseguiu comprovar que o
comportamento dos seres humano é aprendido, visto que todas as atitudes apresentadas
foram condicionadas e condicionaveis.

A aprendizagem, segundo o Behaviorismo de Watson, ocorre a partir dos
reflexos que ja nasceram com o0s seres humanos, combinados com as influéncias
provocadas pelo meio ambiente.

Essa teoria, assim como as demais teorias comportamentalistas, preocupa-se
com todos 0s aspectos observaveis do comportamento, dando énfase ao que o ser
humano faz e ndo no que pensa, pois behavioristas de Watson defendem que todo o
comportamento e aprendido.

O Behavorismo de Skinner foi formulado pelo psicélogo americano Burrhus
Frederic Skinner com base nas experiéncias realizadas por lvan Pavlov (Teoria do
reflexo), Edward Thorndike (Teoria Associacionista) e John Watson (Behavorismo de
Watson).

Skinner identificou nessas experiéncias, a existéncia de dois tipos de respostas
aos estimulos (condicionamentos): as respondentes e as operantes. No condicionamento
respondente, o estimulo controla a resposta do organismo. Ja no condicionamento
operante, as respostas ndo estdo correlacionadas com os estimulos, representando, por
exemplo, movimentos espontaneos do organismo. Os resultados das experiéncias de
Ivan Pavlov e John Watson sdo exemplos de condicionamentos respondentes. Ja a de
Edward Thorndike € um exemplo de um condicionamento operante.

Para entender melhor como ocorre o condicionamento operante, Skinner
realizou uma experiéncia’ que demonstrou que comportamentos ndo desejados podem
ser moldados a partir da realizacdo de estimulos que mudem de tal forma a interpretacédo
do ser humano e fagcam com que ele apresente um comportamento desejado.

Para o behavorismo de Skinner, a aprendizagem representa uma mudanca de
comportamento, que é ensinado atraves de reforgos que visam estimular os seres

humanos até que eles consigam dar respostas satisfatorias aos problemas.

> Essa experiéncia consistiu na construcdo de uma caixa (Caixa de Skinner) que possuia uma alavanca.
Esta, ao ser pressionada, aciona um mecanismo de liberacdo de comida e faz soar uma campainha.
Inicialmente colocou-se um rato faminto dentro da caixa. Esse rato comecga a explorar a caixa e sem
querer acaba pressionando a alavanca, soando a campainha e liberando a comida, porém o rato nao vé a
comida e continua se movimentando dentro da caixa até encontrar a comida. Ap0s sucessivas repeticoes
desse experimento, o rato passa a relacionar o fato de pressionar a alavanca com o soar da campainha e
com a obten¢do de comida. Nessa experiéncia, a presenca da comida representou um estimulo para que o
rato pressionasse a alavanca.
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Os reforgos sdo estimulos que aumentam a probabilidade da resposta e podem
ser classificados em positivos ou negativos. Um reforco positivo fortalece a resposta
dada e aumenta a probabilidade de sua repeti¢do. J& um reforco negativo enfraquece a

resposta dada e aumenta a probabilidade dela ndo aparecer novamente.

2.1.2. O Cognitivismo
O enfoque cognitivista define que a aprendizagem ocorre a partir da construcao

do conhecimento. O Cognitivismo, diferentemente do Comportamentalismo, preocupa-
Se com 0S processos mentais que os seres humanos utilizam para armazenar,
compreender e transformar as informacdes que eles possuem em solugdes corretas para
0s problemas.

Dentre as principais teorias cognitivistas pode-se destacar o Construtivismo, o

Interacionismo e a Aprendizagem Significativa.

O Construtivismo foi formulado pelo suico Jean Piaget e tenta explicar como se
desenvolve a inteligéncia dos seres humanos. Por isso essa teoria também é conhecida

como epistemologia genética.

Piaget procurou compreender e identificar 0S mecanismos (processos de
pensamentos) utilizados pelos seres humanos para adquirir novos conhecimentos e

quais desses mecanismos sdo reutilizados em varias etapas da vida do ser humano.

De acordo com Piaget, o desenvolvimento cognitivo dos seres humanos ocorre a
partir da interacdo entre o organismo e o meio (acao do sujeito no meio ambiente). Essa
interacdo ocorre por meio de dois processos simultdneos: a organizacdo interna e a

adaptacdo ao meio.

A partir de observagdes com criancas de 0 a 15 anos, Piaget verificou que o
desenvolvimento mental é influenciado por quatro fatores interrelacionados: (1) a

maturacao; (2) a experiéncia; (3) a interacdo social e (4) a equilibracdo.

A maturacao esta relacionada com o amadurecimento fisico do sistema nervoso
central. A experiéncia esta relacionada com a manipulacdo de objetos concretos. A
interacdo social, como o préprio nome sugere, esté relacionada com o relacionamento
com as outras criangas. Ja a equilibracdo € o processo de reunir a maturacdo, a
experiéncia e a interacdo social em prol da construcdo e reconstrucdo de estruturas

mentais que dar@o origem ao conhecimento.
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Além disso, foi possivel concluir que os seres humanos pensam de forma
diferente em fungdo da etapa da vida (estagios da inteligéncia), conforme pode ser

observado na Tabela 2.1.

Tabela 2.1: Estégios da inteligéncia.

Estagio da inteligéncia Faixa Etaria Tipo de comportamento
(Anos)

Sensorio-Motor 0-2 Basicamente motor

Pré-Operacional 2-4 Desenvolvimento da linguagem

Pensamento Intuitivo 4-7 Raciocicio pré-l6gico ou semildgico

OperagOes Concretas 7-11 Raciocinio l6gico em situagbes concretas

Operagdes Formais A partir dos 11 [Raciocinio légico em situacdes abstratas

Fonte: Elaborado pela a autora a partir de Pimentel (2008).

Desta forma, para Piaget, a aprendizagem ocorrera em funcdo dos estagios da
inteligéncia.
O Interacionismo foi formulado pelo psicdlogo russo Lev Semenovitch

Vygotsky e defende que o processo de construcdo do conhecimento é dindamico e ocorre

com a interacdo entre os seres humanos e o ambiente.

Para Vygotsky, os seres humanos ndo tem acesso direto ao conhecimento, sendo
esse acesso mediado pelos sistemas simbolicos que cada individuo, em funcéo de seu
nivel de desenvolvimento cultural, possui. Ou seja, a cultura fornece aos seres humanos

os sistemas simbolicos de representacao da realidade.

Sendo assim, a teoria interacionista também pode ser chamada de teoria
interacionista sdcio-historica e define que o processo de aprendizagem comeca fora do

ambiente de aprendizagem escolar.

Desta forma, pode-se dizer que a aprendizagem ocorre a partir de uma
articulacdo interna entre o conhecimento prévio e ou cotidiano dos alunos com o

conhecimento formal que esta sendo apresentado (aprendizagem escolar).

A aprendizagem significativa foi formulada pelo psiclogo americano David
Ausubel e defende que o processo de aprendizagem se inicia com a identificacdo da

estrutura cognitiva® dos seres humanos (conhecimentos prévios).

® Informacdes, fatos, conceitos pré-existentes que encontram-se organizados e hierarquizados no
individuo.
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Segundo Novak e Gowin (1984) uma das ideias centrais de David Ausubel foi

distinguir e relacionar modelos de aquisicdo do conhecimento (aprendizagem

significativa e aprendizagem mecénica) com abordagens instrucionais (aprendizagem

por recepc¢éo e aprendizagem por descoberta). A Figura 2.2 apresenta essa diferenciacao

a partir de exemplos de atividades apresentadas em quadrantes.

Relacgédo entre
conceitos

Aprendizagem
Significativa

Pesquisa cientifica

resolucéo de
problemas

Aulas tedricas Pesquisaou
Apresentacdes em producéo intelectual
livros - ; derotina
Solugao por tentativa
e erro
IS
(O . ~
20 Memorizagao
N %
<
29 .
o2 Aplicagéo de
2‘ Férmulas paraa

Aprendizagem por
Recepcéo

Aprendizagem por
Descoberta

Legenda: Aprendizagem Significativa: A nova informacéo é relacionado a conhecimentos pré -existentes.

Aprendizagem Mecénica: Incentiva a memorizagao sem estabelecer relacdo com conhecimentos pré -existentes.

Aprendizagem por Recepcao: O contetido a ser aprendido ja esta pré-definido.
Aprendizagem por descoberta: O contetido a ser aprendido pode ser escolhido pelo aprendiz.

Fonte: Elaborado pela autora a partir de Faria (1995) e Pimentel (2008).

Figura 2.2: Exemplo de atividades e sua relacdo com os modelos de aquisi¢éo do
conhecimento e as abordagens instrucionais.

De acordo com Novak (1984) e Faria (1995), na aprendizagem significativa os

novos contelldos se organizam e se integram a um aspecto relevante ja existente na

estrutura cognitiva do aluno.
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2.1.3. O Humanismo
O enfoque humanista define que a aprendizagem nédo se limita ao aumento do

conhecimento. E necesséario relacionar a aquisicio do conhecimento com a auto-
realizacdo dos seres humanos. Para os Humanistas deve-se considerar ndo s uma viséo
focada no comportamento ou na cogni¢cdo, mas sim uma unido de comportamento,
cognicdo e afetividade.

Um dos principais tedricos humanistas foi o psicélogo norte-americano Carl
Rogers, que propds uma transposicdo didatica de sua psicologia para o ensino com a
formulacéo de principios de aprendizagem conhecidos como concepg¢éo rogeriana.

De acordo com a concep¢do rogeriana, a motivacdo dos individuos para
aprender esta condicionada a coeréncia entre o contetido e a expectativa do individuo.

Segundo Santos (2003) “A teoria humanista pressupde que os individuos, em
primeiro lugar, devem ser compreendidos como sujeitos que apresentam potencial para
a aprendizagem, e a aprendizagem, para que tenha significado, deve envolver o sujeito”.

Os humanistas defendem que o ambiente educacional ndo pode ser ameagador,
visto que a aceitacdo do novo conhecimento precisa ser espontanea e ndo imposta pelo
sistema educacional. Além disso, é importante proporcionar ao individuo o contato com
situacOes experimentais, para que ele seja capaz de promover sua prépria aprendizagem

e para que participe ativamente de sua formagéo cultural.

2.2 Formac&o profissional na Area de Portos no Brasil

No Brasil, a formacdo na area de portos ocorre em dois niveis: o técnico e 0
tecnoldgico. Também € possivel obter formacdo universitaria na area portuaria, porém,
ndo sdo cursos dedicados ao setor e sim de engenharia civil ou administracdo que

possuem disciplinas sobre terminais portuarios e comércio exterior.

O Curso Técnico em Portos segue o Catalogo Nacional de Cursos Técnicos
(CNCT, 2008), capacitando os profissionais em opera¢do portuaria, no agenciamento de
embarcacdes, nos procedimentos de importacdo/exportacdo, com base no regulamento

aduaneiro e na gestdo e operagdo dos equipamentos portuarios.

O Curso Tecnoldgico em Gestdo Portuaria segue o Catalogo Nacional de Cursos
Superiores de Tecnologia (CNCST, 2006), capacitando os profissionais em gestédo de
organizagOes portuarias a desempenhar fungdes estratégicas, administrativas e também

operacionais, assim como relacdes de interface logistica da cadeia de suprimentos.
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Nas defini¢bes das atribui¢es dos profissionais da area técnica e tecnoldgica em
portos, verifica-se que 0s cursos de nivel técnico estdo voltados para formacéo em nivel

operacional e os de nivel tecnoldgico para uma formagdo em nivel tatico.

A partir de uma pesquisa documental, realizada por meio de consulta e
levantamento de dados no portal do Ministério da Educacdo (MEC, 2012), foi possivel
identificar 10 instituicdes que oferecem cursos especificos para a formacdo técnica e
tecnoldgica na area de portos no Brasil, sendo que as que oferecem cursos técnicos
(quatro) ndo oferecem cursos tecnoldgicos (seis). A maioria das instituicbes de ensino
(oito), sejam elas de nivel técnico ou tecnolodgico, divide a matriz curricular de seus
cursos em quatro modulos, o que implica em cursos com duragdo de dois anos (Tabela
2.2).

Verifica-se que, além da baixa oferta de cursos especificos na area portuaria sua
concentracdo se restringe as areas de influéncia dos maiores portos brasileiros: trés no
estado de S&o Paulo (Porto de Santos — maior do Brasil), dois no Espirito Santo (Porto
de Vitdria), dois em Santa Catarina (Porto de Paranagud), um no Rio de Janeiro (Portos
do Rio de Janeiro e de Itaguai), um no Maranhdo (Porto de Itaqui) e um em Pernambuco

(Porto de Suape).
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Tabela 2.2: Institui¢cdes de Ensino que Possuem Cursos Técnicos em Portos e Instituicdes de Ensino que Possuem cursos Tecnoldgicos em
Gestdo Portuéria no Brasil.

Nome da Instituicao Localizagdo | Total de médulos Matriz curricular (Principais disciplinas por médulos (Mod))
Instituto Federal do Maranhdo — Séo Luis -
IFMA MA Mod.2 - operacéo de carga a granel; afretamento de navios e agenciamento maritimo.

[%2)

o _ x . Arimac: —

£ Instituto Federal do Espirito Santo— | Cariacica— . !\)/Izcriéiiona?p;egz?gs de carga geral; estruturas mecénicas; automacdo; desempenho

a IFES ES P '

5 Mod.4 - operacdo de contéiner; logistica; qualidade total; planejamento de controle da

§ Centro, ngeral de Educagéo, ltaguai — RJ manutengé&o.

s Tecnoldgica - CEFET/Itaguai

Nl

|_

a Mod.1 - estrutura e funcionamento de terminais portuarios; gestao de processos.

w

3 Servigo Nacional de Aprendizagem - Mod.2 - gestéo de cargas; logistica portudria; sistemética de importacéo e exportagdo.

. Itajai — SC 4
Industrial - SENAI/SC N . . ~ .

Mod.3 - legislacdo aduaneira; planejamento, controle e manutengdo de equipamentos
portuarios.
Mod.1 - sistema portuério.

,§ . Jaboatdo dos Mod.2 - sistemas de transporte e armazenamento; legislacdo aduaneira; operagOes

2 Faculdade Metropolitana da Grande G 4 portuarias.

o Recife — UNESJ Nty ) B o _

£ - Mod.3 - gestdo portuaria I; logistica operacional.

§ :% Mod.4 - gestdo portuaria Il; gestdo financeira e orcamentaria.

G) -

O 2

e 9 Mod.1 - planejamento do sistema portuario brasileiro.

[S]

i o . Mod.2 - legislagdo aduaneira e regimes especiais; mercado e custos portuarios.

g Centro Universitario Vila Velha — Vila Velha - 5 o ) ) 3

@ uvv ES Mod.3 - logistica e transportes multimodais; modelo de gestéo nos portos.

>

O

Mod.4 - administracdo estratégica; cargas gerais e contéineres; gestdo de porto seco;
armazéns e cargas.
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Tabela 2.2: Institui¢cdes de Ensino que Possuem Cursos Técnicos em Portos e Instituicdes de Ensino que Possuem cursos Tecnoldgicos em
Gestao Portuéria no Brasil (Continuacao).

UNIVALI

Nome da Instituicao Localizagdo | Total de médulos Matriz curricular (Principais disciplinas por modulos (Mod))
x - Equipamentos e cargas; gestdo de operagOes portuarias; legislagdo aduaneira e
. . . Sao Paulo — e o e ) . RO
Universidade Paulista — UNIP Sp 4 portudria; logistica e transporte; sistematica de importacdo e exportacdo; topicos
especiais em gestdo portudria.
= Mod.1 - introducdo a logistica; gestdo portuaria; comercio exterior.
@
< i . « . x -
= Centro Universitario Monte Serrat — Santos . Sp . Mod.3 - movimentacdo e armazenagem; gestdo e analise de custos.
% UNIMONTE Mod.4 - sistematica de exportagdo e importacdo; planejamento de operacdo e
b manutencdo de terminais portudrios; sistema portuario brasileiro e suas interfaces;
é operacGes de terminais.
IS
§ Mod.2 - cargas I; gestdo de armazenagem; portos e terminais.
2 Universidade Cat6lica de Santos — T . ) L.
3 UNISANTOS Santos — SP 4 Mod.3 - cargas Il; logistica internacional; transporte maritimo.
g Mod.4 - planejamento portuario; gestdo portudria; terminais especializados.
(3]
|_
g Mod.1 - introducdo ao sistema portudrio.
w
3 Mod.2 - gestdo de armazéns; gerenciamento de custos; transporte maritimo.
Universidade do Vale do ltajai - Itajai — SC 5 Mod.3 - terminais e portos I; logistica internacional.

Mod.4 - legislacdo aduaneira; terminais e portos II.

Mod.5 - gestdo de recursos humanos; terminais e portos I11.

Fonte: Elaborado pela autora 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).
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Identificados os cursos, por meio de consultas aos websites das instituicoes,
buscou-se identificar as metodologias que s&o utilizadas no processo de ensino-

aprendizagem.

As metodologias ou métodos de ensino sdo procedimentos didaticos utilizados
pelos professores com o intuito de criar condi¢cdes favoraveis ao processo de ensino-
aprendizagem. 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 metodologias tradicionais destacam-se as
aulas expositivas, a resolucdo de exercicios, o estudo de textos, o estudo dirigido e os
seminarios. Quanto as metodologias participativas, destacam-se o estudo de caso, as
visitas técnicas, as solugdes de problemas, os softwares de simulagdo e os jogos de

empresa.

A partir da pesquisa documental realizada com as instituicdes (Tabela 2.2)
conclui-se que apenas as seguintes metodologias sdo utilizadas no processo de ensino-
aprendizagem: 1) aula expositiva e semindrios (tradicionais) e/ou estudo de casos e

visitas técnicas (participativas).

De acordo com MEC (2002), as instituicfes de ensino devem oferecer cursos
que possuam obrigatoriamente um processo de ensino-aprendizagem com foco no aluno

(centro do processo) e dar énfase a sintese e a transdicisplinaridade.

No entanto, com base em autores como Carvalho e Porto (1999), Belhot et al.
(2001) e Silva (2010) é possivel perceber que o processo de ensino-aprendizagem
atualmente praticado pelos cursos técnicos e tecnoldgicos na area de portos ndo tem
seguido tais orientagdes. Tal fato pode comprometer a eficiéncia do processo de ensino-
aprendizagem, que esta intrinsecamente ligado a capacidade de estimular o aluno a

desenvolver solugdes para problemas que surgem em seu dia a dia (Campos, 1980).

Aliado a isto, deve-se considerar que, atualmente, o mercado de trabalho, em
especial na area de transporte de cargas, tem exigido profissionais que possuam uma
visdo sistémica, capazes de compreender que suas decisGes podem impactar os niveis

estratégico, tatico e operacional.

Segundo Chapman e Martin (1995) e Carvalho e Porto (1999), os profissionais

da area de portos adquirem, durante a sua formagéo, técnicas que sdo necessarias para a
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execucdo de sequéncias operacionais, porém, estes desconhecem, por exemplo, a

geréncia de recursos.

Isto ocorre porque o processo de ensino-aprendizagem usualmente praticado na
formacdo de profissionais da area de portos € pautado no uso de ferramentas
pedagdgicas tradicionais, que nao proporcionam a formacéo de profissionais criativos,
flexiveis, participantes, colaborativos e cooperativos, caracteristicas essas que formam o

perfil do profissional desejado para o mercado de trabalho (Belhot et al.,2001).

O fato de um profissional na area de portos néo ter desenvolvido, em sua fase de
formacéo, capacidade para aplicar a teoria aprendida em sala de aula em situacdes reais
e tampouco entender o resultado de suas decisdes de forma sistémica, torna-o

inadequado as novas realidades do mercado de trabalho.

Fazendo-se uma relacdo com o item 2.1 dessa tese, percebe-se que o mercado de
trabalho exige que o profissional esteja inserido em um processo de aprendizagem
significativa, de modo que esse conhega as inter-relacdes de seus conhecimentos e saiba

como aplicé-los.

Nesse contexto, destaca-se a metodologia de jogos de empresa, que representa
um método que promove a aprendizagem significativa, com o objetivo de aproximar a
teoria da pratica, em um ambiente simulado e apropriado, permitindo que o aluno
aprenda de forma vivencial e significativa (aplicando, de forma préatica, a teoria
aprendida em sala de aula e verificando suas consequéncias na forma de novos
conhecimentos) (Moscovici (1985), Kumar e Lightner (2007), Tao et al. (2009), Silva
(2010), Jordao (2010), Pereira (2010) e Ling e Tu (2011)).

2.3 O Processo de Ensino-Aprendizagem por Meio de Jogos de Empresa

De acordo com Santos (2003), os jogos de empresa sdo abstracdes matematicas
simplificadas de situacGes relacionadas com o mundo real dos negdcios, onde o0s
participantes se deparam com um exercicio estruturado e sequencial de tomada de
decisdo em torno de um modelo de operagdo de negdcio, assumindo assim o papel de

administradores de uma empresa simulada.

Ao se utilizar a metodologia jogos de empresas no processo de ensino-
aprendizagem o aluno assume o papel central do processo, sendo o responsavel pela

construcdo de seu conhecimento, enquanto o professor assume um papel de facilitador
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do processo, sendo o responsavel por fornecer subsidios para que o aluno seja capaz de

aprender a aprender.

Ao participar de um jogo de empresa 0 aluno se depara com um ambiente de
construcdo continua de conhecimento em que ele utiliza seu conhecimento prévio para
compreender o contexto apresentado no jogo, estabelecer os objetivos a serem atingidos
e definir as acOes a serem tomadas em prol dos objetivos. A cada rodada do jogo, o
aluno tem a possibilidade ainda de discutir os resultados obtidos e avalia-los.

Durante os processos de discussdo e avaliacdo dos resultados, os alunos
adquirirem novos conhecimentos e/ou confirmam seus conhecimentos prévios,

caracterizando assim a construgdo de conhecimento continuo.

A Figura 2.3 ilustra o fluxo dos processos que o aluno realiza ao participar da

aplicacdo de um jogo de empresa.

Inicio

Cenariodojogo __ _____ N _____

i : -
conhecimentos Compreender contexto contextualizado 1 contextualizaro 1
apresentado no jogo L cenario do jogo H

Interpretacdo do
contexto do jogo

Estabelecer objetivos

Objetivos
estabelecidos

. conhecimentos
Conhecimentos do

aluno

Definir acoes

Acoes definidas

_____________ -
Avaliar resultados Feedback ! Discutir resultados 1
obtidos L obtidos 1

Feedback |

Legenda: [] processo realizado pelo aluno | _ "1 processo realizado pelo professor

Figura 2.3: Processo pelo qual um aluno passa ao participar de um jogo de
empresa.

De acordo com Silva (2010), o processo de aplicacdo dos jogos de empresa pode

ser sintetizado em trés macro etapas: preparatdria, ciclo repetitivo e encerramento.
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Na etapa preparatoria, de um modo geral, o professor ou o responsavel pela
aplicacdo do jogo de empresa deve: apresentar o cenario simulado no jogo, esclarecer as
regras e fornecer os elementos tedricos necessarios para que o aluno tome decisées no

ambiente do jogo.

Como um dos objetivos dos jogos de empresas é desenvolver a capacidade de
trabalho em grupo, incentivando as discussdes em busca da melhor solugdo para o
processo de tomada de decisdo, é necessario formar, na fase preparatoria, equipes que

competirdo no ambiente simulado no jogo.

No ciclo repetitivo, os alunos, com base em seus conhecimentos prévios e nas
informacdes fornecidas pelo professor, realizam discussdes intergrupais e tomam suas
decisfes. Ainda neste ciclo, que ocorre tantas vezes quantas forem as rodadas do jogo, 0
professor realiza uma comparacao entre os resultados das tomadas de decisbes de cada
grupo, destaca a influéncia que um grupo exerce sobre o resultado dos demais e define o

grupo vencedor da rodada.

Acredita-se ser no ciclo repetitivo o0 momento de constru¢do de conhecimento
por parte do aluno e de significado da aprendizagem, visto que nesse momento ele

obtém um feedback do resultado do conhecimento que aplicou para tomar as decisdes.

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 discussdo e andlise dos

resultados de todas as rodadas e a definicdo do grupo vencedor do jogo.

De acordo com Gramigna (2007), os participantes dos jogos de empresas passam
por fases de aprendizagem inseridas em um Ciclo de Aprendizagem Vivencial (C.A.V.),
que segundo Kolb (1984) segue o modelo Lewiniano de aprendizagem vivencial de
seguinte forma: (1) a fase da concretizacdo da experiéncia, (2) a fase das observacdes e
reflexdes, (3) a fase da formacéo de conceitos abstratos e generalizacOes e (4) a fase de
teste dos conhecimentos adquiridos em novas situagoes.

Na fase da concretizagdo da experiéncia, os alunos realizam atividades

relacionadas com a montagem de estratégias para a tomada de decisdes.

Na fase das observacOes e reflexfes, como o proprio nome sugere, 0s alunos

realizam reflexdes e aplicam seus conhecimentos no processo de tomada de decis&o.
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Na fase da formacéo de conceitos abstratos e generalizacdo, os alunos analisam
seus resultados em fungéo das decisfes tomadas e realizam analogias generalizando os

resultados obtidos por meio do processo de tomada de decisao.

Finalmente, na fase de teste dos conhecimentos adquiridos em novas situacoes,
os alunos buscam, nas situacdes vivenciadas no ambiente simulado, experiéncias que

serdo absorvidas e aproveitadas para o mundo real.

Ao relacionar o C.A.V. com o processo de aplicagdo dos jogos de empresa é
possivel identificar a interacdo das fases do C.A.V. em funcéo da etapa de aplicacdo do

jogo, assim como ilustrado na Figura 2.4.

Fase preparatéria Ciclo repetitivo Encerramento
| Faseda Iy Fasedas |l Fasedaformagdode 1}  Fasedefestedos 1
: concretizagdo |: observagBes e 1y conceitos abstrados e :: conhecimentos adquiridos :
1 daeerriéncia :I reflexdes :L generalizacdes }L em novas situaces 1
I N | I |

Legenda: [] Etapasdo processo de aplicagio dosjogos de empresa {1 Fasesdo CAV

Figura 2.4: Relac&o entre as etapas do processo de aplicacio de jogos de empresas
eo CAV.

De acordo com Gabardo (2006), na fase de concretizacdo da experiéncia do
C.AV., o aluno trabalha com trés aspectos: a aprendizagem cognitiva, 0

desenvolvimento de habilidades técnicas e comportamentais e a transdisciplinaridade.

Cabe destacar que um aspecto como transdiciplinaridade é um dos itens exigidos
pelo MEC (2002).

Dessa forma, o processo de aprendizagem por meio de jogos de empresa
possibilita atender as exigéncias de MEC (2002), além de contribuir para a formacéo
profissional na medida em que submete o aluno a situacbes—problemas inerentes a sua
carreira profissional, possibilitando que o mesmo aplique de forma pratica a teoria

aprendida em sala de aula.
2.4 Consideracdes Finais

No processo de ensino-aprendizagem existem dois conceitos: Ensinar e
Aprender. Esses conceitos sdo diferentes e complementares. Para entender o modo
como ocorre a aprendizagem existem diversas teorias pedagdgicas que, nessa tese,

foram divididas em trés grupos: Comportamentalistas, Cognitivistas e Humanistas.
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Fazendo uma relacdo entre essas teorias pedagdgicas e 0 processo de ensino-
aprendizagem, percebe-se que em funcgdo da teoria a ser utilizada, existira um método
de ensino a ser aplicado. Os comportamentalistas utilizardo métodos voltados para a
geracdo de estimulos em prol de respostas corretas. Os cognitivistas utilizardo métodos
que proporcionem a relacdo entre o conhecimento prévio do aluno e o0 novo
conhecimento, dando significado para a aprendizagem. Ja os humanistas, além de
gerarem estimulos e darem significado ao conhecimento, utilizardo métodos que se

preocupem com a satisfacéo pessoal do aluno.

No Brasil, a formacao profissional na area de portos ocorre basicamente em
nivel técnico e tecnoldgico e segue as definigdes dos catdlogos nacionais elaborados
pelo Ministério de Educagédo (MEC).

Fazendo uma comparacao entre as diretrizes curriculares nacionais estabelecidas
em MEC (2002), as metodologias utilizadas atualmente no processo de ensino-
aprendizagem e as exigéncias do mercado de trabalho, percebe-se a existéncia de uma
lacuna que pode ser preenchida pela utilizacdo da metodologia de jogos de empresa,
visto que 0S jogos representam um método que promove uma aprendizagem

significativa e faz parte do ambito das teorias pedagogicas cognitivistas.
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3. O PROCESSO DE AVALIAQAO DA APRENDIZAGEM

O objetivo deste capitulo é identificar o processo de avaliacdo da aprendizagem
em cursos de formacdo profissional do setor portuério e verificar a viabilidade da
utilizacdo de jogos de empresa e de mapas conceituais como ferramentas quantitativa e

qualitativa, respectivamente, para auxiliar na avaliacdo da aprendizagem.

Para tanto, realizou-se pesquisa bibliografica e documental sobre: o processo de
avaliacdo da aprendizagem, de modo a identificar o que é necessario ser avaliado no
processo de aprendizagem e como esse processo de avaliacdo tem sido realizado nas
instituicdes de ensino brasileiras; Além disso realizou-se pesquisa bibliogréfica e
documental sobre o processo de avaliagdo da aprendizagem por meio de jogos de

empresa e de mapas conceituais.

De um modo geral foi possivel encontrar trabalhos cujo foco era discutir sobre o
processo de avaliacdo da aprendizagem e sobre mapas conceituais, porém s foi
possivel encontrar o processo de avaliagcdo da aprendizagem por meio de jogos didaticos
aplicados para criancas e ndo por meio de jogos de empresa aplicados na formacéo

profissional (jovens e adultos), sendo necessaria a realizacdo de analogias.
3.1. O Processo de Avaliacdo da Aprendizagem no Brasil

De acordo com Colenci (2000) e Oliveira et al. (2006), o mercado de trabalho,
em especial na area de transporte de carga, demanda por profissionais que possuam
capacidade de utilizar a teoria aprendida em sala de aula na busca de solucbes de

problemas reais.

Segundo Romé&o (2005), a avaliacdo da aprendizagem deve ser pensada com

base em trés etapas: a prognostica, a diagnoéstica e a classificatoria.

A etapa progndstica da avaliacdo deve estabelecer os conhecimentos a serem

avaliados. E nessa etapa que se define o patamar desejavel para o aluno alcancar.

A etapa diagndstica da avaliacdo deve estabelecer padrfes para a medicdo do

patamar alcangado pelos alunos.

Finalmente a etapa classificatoria deve subsidiar a analise dos resultados obtidos
pelos alunos em fungdo dos recursos de ensino disponiveis e dos objetivos
preestabelecidos pelo professor, além de determinar se o aluno conseguiu ou nao

alcancar o patamar desejavel.
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No Brasil o processo de avaliagdo da aprendizagem ocorre por meio de provas
nas quais os alunos devem alcangar patamares que definem se estes adquiriram as
informacdes transmitidas pelo professor e se estes se encontram aptos ou ndo para

exercer determinada profissdo (Masetto, 2003).

Essas informacdes transmitidas pelo professor fazem parte do conjunto de
competéncias a serem adquiridas nos cursos de formagéo profissional e demandadas
pelo mercado de trabalho.

Segundo Sandberg (2000), Zarifian (2001), Lima (2005), Antonello (2007) e
Borda et al. (2011), estas competéncias estdo relacionadas com a busca constante em

acumular informacdes, que sdo expressas em forma de conhecimento.

Cabe destacar que o processo de avaliagdo por meio de provas esta presente em
todos os niveis de ensino: médio, técnico e superior. No caso dos cursos de formacéo
profissional na area de portos, péde-se verificar, por meio de pesquisa bibliografica, que
a avaliacdo € realizada por uma composicao de notas formada por provas e apresentacdo
de trabalhos/seminérios.

Segundo Cavalcanti et al. (2010), este tipo de avaliacdo representa um
mecanismo de controle sobre a situacdo do aluno, porém sem a preocupacdo com 0S

alunos que néo conseguem alcancar o patamar estabelecido pela instituicdo de ensino.

A avaliacdo da aprendizagem deve fornecer informagdes que permitam que as
instituicBes de ensino proponham melhorias ao processo de ensino-aprendizagem, para
0s casos aonde o patamar alcangado pelo aluno se distancia do patamar pré-estabelecido

pela instituicdo.

De acordo com Romé&o (2005), os professores das instituicdes de ensino no
Brasil ndo discutem propostas e procedimentos de avaliacdo da aprendizagem. Eles
compreendem o processo de ensino-aprendizagem como a transmissao de informacdes
para os alunos e a verificacdo, por meio das notas obtidas nas provas de avaliacdo da

assimilacdo ou nédo dessas informagdes.

Acredita-se que os professores, de um modo geral, utilizam essa forma
tradicional de avaliagdo (obtencdo de nota por prova e ou apresentacdo de
trabalhos/seminarios) por ndo conhecerem outros métodos de avaliar e/ou por ndo se
sentirem confortaveis em mudar seu processo de avaliacdo, seja porque pode ser mais

trabalhoso ou realmente por medo de inovar.
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De acordo com Luna (2006) e Cavalcanti et al. (2010), ha muitos professores
que defendem a avaliacdo tradicional e, embora conhecam outros métodos de avaliagéo,
como, por exemplo, aplicagéo de jogos, ndo os utilizam por ndo se sentirem seguros
para aplica-los. Ha ainda professores que mesclam os métodos de avaliagdo unicamente
pelo desejo de diversificar, sem saber se sdo ou ndo adequados aos objetivos de

aprendizagem propostos pela instituigéo de ensino.

Desta forma, entende-se que o processo de avaliacdo atualmente praticado nas
instituicOes de ensino avalia a capacidade do aluno em reproduzir as informacoes
transmitidas pelo professor atribuindo uma nota para esta capacidade, o que néo
caracteriza que o aluno tenha apreendido o contetido transmitido, nem que esteja apto,
Ou possua competéncia, para atuar no mercado de trabalho.

Com o intuito de contribuir para o processo de avaliacdo da aprendizagem na
area de portos, buscou-se pesquisar sobre a possivel utilizacdo de jogos de empresa e

mapas conceituais.
3.2. O Processo de Avaliacdo da Aprendizagem Por Meio de Jogos de Empresa

A partir da pesquisa bibliografica identificou-se uma lacuna na utilizacdo de

jogos de empresa no processo de avaliacdo da aprendizagem.

Cavalcanti et al. (2010) defendem a avaliagdo da aprendizagem por meio de
jogos didaticos no processo de ensino-aprendizagem de criancas. Como 0S jogos
didaticos e os jogos de empresas aplicados como ferramenta pedagdgica possuem o
mesmo carater ladico, acredita-se ser possivel utilizar um processo de avaliacdo por

meio de jogos de empresa analogo ao aplicado para os jogos didaticos.

Com o intuito de classificar os jogos de empresa como uma ferramenta para
compor o processo de avaliacdo da aprendizagem, analisou-se os elementos existentes

no modelo conceitual do ambiente simulado pelos jogos de empresa.

Esses elementos foram analisados de forma que fosse possivel identificar os
conteudos a serem avaliados (fase progndstica), a definicdo de instrumentos de medigéo

(fase diagndstica) e a andlise dos resultados obtidos pelos alunos (fase classificatéria).

Essa avaliacdo da aprendizagem deve estar inserida nas trés macro etapas de

aplicacdo dos jogos de empresa apresentadas no item 2.3 dessa tese.
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A Figura 3.1 ilustra a interacdo entre as trés macro etapas da aplicacdo dos jogos

de empresa e as trés fases da avaliagdo da aprendizagem.

Fase preparatoria Ciclo repetitivo Encerramento

L L PN | FEEETEEE TS | PELEE PP

I Hh 1
Avaliacéo : I Avaliacio : 1 Avaliacio :
1 Progndstica : : Diagnostica 1 : Classificatoria 1

| I —— | | Sy ) | | e ——

Legenda: D Etapasprocesso de aplicagdo dosjogos de empresa

I 71 Fasesdaavaliagio diagndstica

Figura 3.1: Relacéo entre as etapas de aplicacdo de jogos de empresa e fases da
avaliacdo da aprendizagem.

No ambiente simulado pelos jogos de empresa existem situacdes nas quais 0S
alunos devem aplicar conhecimentos tedricos na pratica. S&o justamente esses
conhecimentos tedricos que devem ser elementos da avaliacdo da aprendizagem e

compor a fase prognostica da avaliagéo.

Durante o processo de tomada de deciséo, o aluno utiliza seus conhecimentos
para resolver situacdes-problemas presentes no ambiente simulado no jogo e estas
decisbes devem ser capazes de gerar resultados que podem ser satisfatorios ou ndo. O
ambiente que proporciona ao aluno a aplicacdo de seu conhecimento é o responsavel
por medir a aprendizagem do aluno com relacdo a determinado item que compGe a base
tedrica do jogo. Sendo assim, esse comp0e a fase diagnostica da avaliagdo.

Durante a analise dos resultados dos processos de tomada de decisdo obtidos
pelo aluno é possivel realizar uma comparacdo entre o patamar desejado pelo professor
e o patamar alcangado por esse. E justamente nesse momento em que ocorre uma
classificacdo do resultado obtido pelo aluno, que compbe a fase classificatoria da

avaliacdo.

Segundo Cavalcanti et al. (2010), o jogo, por proporcionar uma avaliagdo em um
ambiente ludico, possibilita ainda o crescimento profissional e pessoal, tanto do aluno,

quanto do professor, e caracteriza um processo avaliativo de interpretacdo das
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informacdes obtidas e que se modifica a partir das interrelacdes entre o professor-aluno

e entre aluno-aluno.

Dessa forma, ao analisar a estrutura dos jogos de empresa, é possivel identificar
0 contetdo que se pretende avaliar e identificar possiveis dificuldades conceituais a
partir dos resultados obtidos pelos alunos durante seus processos de tomada de decisao.
Essa identificagcdo pode fornecer subsidios para o professor buscar uma melhoria em seu
método de ensino-aprendizagem e assim contribuir para uma formacéo profissional

capaz de atender as exigéncias do mercado de trabalho.

3.3. O Processo de Avaliacdo da Aprendizagem Por Meio de Mapas Conceituais

Os mapas conceituais foram desenvolvidos por Novak e Gowin em meados da
década de 70, complementam a aprendizagem significativa de David Ausubel,

apresentada no item 2 dessa tese.

De acordo com Novak (2005) os mapas conceituais constituem-se por diagramas

que representam relacdo entre conceitos que compde uma estrutura hierarquica.

Segundo Stensvold e Wilson (1990), Struchiner et al. (1999) e Ruiz-Moreno
(2004), os mapas conceituais permitem a organizacdo do conhecimento e, dessa forma,
podem ser utilizados como ferramenta para introduzir conhecimento ou para compor o
processo de avaliacdo dialégica do conhecimento a partir do acompanhamento do

processo de ensino-aprendizagem.

Moreira (1983) apresenta a utilizacdo de mapas conceituais como instrumento
ndo convencional de avaliacdo da aprendizagem as quais buscam identificar a forma
como o aluno compreende determinado assunto a partir da elaboracdo de um diagrama

hierarquico que contém as relacdes entre conceitos chaves das areas de estudo.

O diagrama que compde um mapa conceitual é formado por formas geométricas,
normalmente retangulares, onde devem ser inseridos os conceitos. As relagdes entre eles
séo especificadas por linhas, que ligam as formas geométricas, onde devem ser inseridas

palavras ou frases explicativas.

De acordo com Ontoria (1999), um mapa conceitual possui trés elementos:
conceito, palavra de enlace e proposi¢cdo. A Figura 3.2 apresenta um exemplo de

possibilidade de estruturagdo de um mapa conceitual, elaborado por Souza (2008).
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Conceitos Gerais e Inclusivos
(superordenados)

Proposicao palavras de enlace palavras de enlace

(subordinados) (subordinados)

palavra de enlace palavra de enlace
\ proposican

[ Conceitos Especificos ] [ Conceitos Especificos ]

Conceitos Intermediériﬂs} [ Conceitos Intermediarios

(pouco inclusivos) (pouco inclusivos)

Fonte: Reproducéo feita pela autora no software Cmaptools do mapa elaborado por Souza (2008).

Figura 3.2: Possibilidade de estruturacdo de um mapa conceitual.

Os conceitos representam objetos (elementos) que compdem determinado tema a
ser estudado e sdo organizados hierarquicamente. As palavras de enlace unem os
conceitos, indicando que esses se relacionam e formam uma arvore do conceito mais
geral para o mais especifico. Ja a proposicdo € o resultado da unido de dois ou mais
conceitos que, de acordo com Ontoria (1999), forma uma unidade semantica que revela

as conexades e inter-relacdes entre 0s conceitos.

Ruiz-Moreno et al. (2007) apresentam e discutem critérios a serem utilizados
para a avaliacdo por meio de mapas conceituais. Dentre os principios metodologicos a
serem utilizados durante o processo de avaliacdo tem-se a verificacdo dos conceitos (se

sdo pertinentes ao tema) e as relagdes estabelecidas (se sdo coerentes).

De acordo com Moreira (1980), 0 mapa conceitual, para ser bem avaliado, deve
possuir: a) conceitos relacionados de forma coerente e ordenados logicamente; b) deve
ser possivel juntar palavras de enlaces e conceitos para construir frases com significado

I6gico e proposicional.
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Além disso, Costamagna (2001) acrescenta que a estrutura de um mapa
conceitual bem avaliado deve apresentar 0 maximo de inter-relagbes possiveis,
possibilitando a leitura em todas as direcdes hierdrquicas (de cima para baixo, de baixo

para cima) explorando assim as relagdes entre todos os conceitos.

Dessa forma, a utilizacdo de mapas conceituais no processo de avaliacdo
dialdgica permite identificar a forma como o conhecimento esta sendo interpretado pelo
aluno a partir da estrutura do mapa (conceitos coerentes e ligados hierarquicamente) e

funciona também como um indicador das dificuldades de aprendizagem do aluno.

A Tabela 3.1 ilustra a estrutura de avaliacdo dialogica presente na avaliagdo por

meio de mapas conceituais.

Tabela 3.1: Estrutura de avaliacdo proposta para a utilizacdo de mapas
conceituais.

Elementos da avaliagéo Elementos dos mapas Critérios a serem utilizados no
dialdgica conceituais processo de avaliacdo

Determinar a lista de conceitos,
palavras de enlace e proposi¢des
que compdem o tema, que foram
apresentados para os alunos, e que
deveriam estar presente em seus
mapas conceituais.

Avaliacdo Prognostica

Verificar a  quantidade de
conceitos, palavras de enlace e
proposicdes que foram utilizadas
pelos alunos em seus mapas
conceituais e comparar com a
quantidade identificada durante a
avaliacdo prognostica. Verificar
Conceitos também a existéncia de conceitos,
Avaliagdo Diagnostica Palavras de enlace palavras de enlace e proposicdes
Proposicdes identificadas pelos alunos, porém
que ndo foram identificadas
durante a fase progndstica. A
presenca de divergéncias pode
indicar que o aluno distorceu
algum conceito que foi
apresentado e necessita de uma
nova explicagdo.

Determinar uma nota para o aluno,
a partir da porcentagem entre a
avaliacdo prognostica e
diagnostica. Nota = Lista
identificada  pelo  aluno/Lista
identificada pelo professor.

Avaliagdo Classificatoria

Fonte: Elaborado pela autora.

Por permitir identificar a aprendizagem, que segundo Hadji (2001) é o objetivo
do processo de avaliagdo, os mapas conceituais se apresentam como uma ferramenta

capaz de avaliar o conhecimento do aluno.
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3.4. Consideracdes Finais

O mercado de trabalho demanda um perfil profissinal que, aléem de ser
capacitado para exercer determinada funcdo, necessita de um treinamento continuo,
visto que a cada momento, em virtude dos avancgos tecnoldgicos, o ambiente de trabalho
sofre alteracOes, forcando-o a aprender permanentemente para se manter apto a

desempenhar suas fungdes.

A revisdo bibliogréafica aponta que no Brasil tem-se utilizado um processo de
avaliacdo da aprendizagem pautado em ferramentas que visam testar 0 conhecimento
dos alunos e, a partir dos resultados obtidos, determinam se estes se encontram aptos ou

ndo a exercerem determinada profissé&o.

Percebeu-se entdo a necessidade de complementar esse processo de avaliacdo da
aprendizagem com ferramentas que, além de identificar se o aluno atingiu o patamar
pré-estabelecido pelo professor, sejam também capazes de fornecer informacgdes que
auxiliem em mudancgas no processo de ensino-aprendizagem, caso 0 mesmo néo tenha

atingido tal patamar.

Nesse contexto surge a oportunidade de utilizar duas ferramentas: os jogos de
empresa e 0S mapas conceituais. Acredita-se que a utilizacdo combinada dessas
ferramentas no processo de avalia¢do da aprendizagem contribui ndo sé para a formacéo

profissional como também para atender as exigéncias de MEC (2012).

33



4. PROCEDIMENTO PARA RECONHECER O VALOR PEDAGOGICO DOS
JOGOS DE EMPRESA - PROJOGOS

A partir das discussdes realizadas nos capitulos dois e trés dessa tese, 0 presente
capitulo tem por objetivo possibilitar a utilizacdo de jogos de empresa no processo de
ensino-aprendizagem e, combinado com 0s mapas conceituais, fomentar também o

processo de avaliacdo da aprendizagem.

Para tanto, nesse capitulo serd apresentado um procedimento que visa

reconhecer o valor pedagdgico dos jogos de empresas, a ser denominado PROJOGOS.

O PROJOGOS pretende auxiliar o professor no processo de escolha do jogo de
empresa a ser utilizado em sala de aula, na organizacdo da dinamica de aplicacdo do

jogo e no processo de avaliacdo da aprendizagem.

Para elaborar o PROJOGOS tomou-se como base a experiéncia obtida durante o
desenvolvimento dos projetos LABSIM (2010) e LABSIMNET (2012), das dissertagdes
de mestrado de Silva (2010) e Jordao (2010), e de referéncias bibliograficas acerca de
procedimetos de elaboracéo de problemas que utilizam a metodologia de Aprendizagem
Baseada em Problemas (ABP’), que representa uma ferramenta de ensino que mais se
aproxima dos Jogos de Empresa (Yeo (2005), Savery (2006), Hmelo-Silver (2004),
Cardoso (2011), Ribeiro (2008), Killi (2007).

Optou-se por elaborar o procedimento pautado nessas referéncias em virtude da
escassez de material bibliografico que sustente um procedimento como o proposto.
Cabe destacar que essa dificuldade reforca a contribuicdo inovadora dessa tese.

4.1. A Estrutura do PROJOGOS
O PROJOGOS foi estruturado em trés macro etapas, divididas da seguinte
forma: (1) Pré-Jogo, (2) Jogo e (3) Pés-Jogo, conforme apresentado na Figura 4.1.

7 o s .
Estratégia pedagdgica centrada no aluno, na qual o professor apresenta um problema (caso para
estudo) para os alunos e os mesmos, com base em seus conhecimentos, devem identificar o problema,
analisar, debater e sugerir possiveis solugdes.
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Definir metas e objetivos da
disciplina

Metas e
Objetivos

Realizar uma analise do
conteldo da disciplina

Andlise do
contetdo

Realizar uma pesquisa
sobre jogos de empresa que
abordam o contelido da
disciplina

existentes

Verificar a aderéncia do
contetdo do jogo de
empresa com o conteudo
dadisciplina

aderentes

Verificar a adequacédo do
jogo escolhido com o Ciclo
de Aprendizagem Vivencial

i,Jogos XC.AV

Realizar uma andlise de
viabilidade do jogo

Jogos Viaveis

Analisar especificagao do
contexto

Jogo mais indicado

Relagao de jogos

Relacéo de jogos

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
-l

Figura 4.1: Estrutura do PROJOGOS.

Preparacéo para o Jogo

do ambiente
- Diviséo das
equipes

das regras

Aplicacao do Jogo

Ciclo Repetitivo:
- Planejamento
das decisbes

decisbes
- Geragaode
relatérios
- Andlise

resultados

Encerramento da aplicagcéo
do Jogo

-Apresentacéo
da equipe
vencedora
-Discussao e
analise dos
resultados
obtidos pelas
equipes

- Contextualizagao

- Esclarecimento

- Revelagao das

comparativa dos

-l

Escolher ferramentas de
avaliagdo da aprendizagem

Ferramenta(s)
de avaliacdo

Aplicar ferramenta escolhida
para avaliar o conhecimento
adquirido por meio do Jogo

Resultados da

aplicacao da(s)
ferramenta(s)
de avaliagcéo

Analisar os resultados da
ferramenta de avaliacdo

Resultados
analisados
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A Etapa Pré-Jogo antecede a escolha do jogo e visa subsidiar essa escolha, de
modo que 0 mesmo seja capaz de gerar contribui¢do pedagogica para a disciplina. Essa
etapa divide-se em sete sub-etapas, conforme observado na Figura 4.1.

A Etapa Jogo, ocorre ap0s a escolha do jogo e aborda basicamente as fases de
aplicacdo dos jogos de empresa de um modo geral. Essa etapa divide-se em trés sub-
etapas da seguinte forma:

1 - Preparacéo para o jogo (Fase preparatoria): Onde deve ocorrer a contextualiza¢do do
ambiente simulado, a divisdo da turma em equipes e 0 esclarecimento das regras do
jogo.

2 - Aplicacdo do jogo (Ciclo repetitivo): Onde deve ocorrer o planejamento das
tomadas de decisdes pelas equipes, a revelacdo, apenas para o professor, das tomadas de
decisdo, a geracdo de relatorios com resultados obtidos individualmente pelas equipes, a
comparacdo das tomadas de decisdes das equipes e a andlise dos resultados obtidos
pelas equipes apds a comparacao.

3 - Encerramento da aplicacdo do jogo (Encerramento): Onde deve ser apresentada a
equipe vencedora do jogo e realizada discussdo e analise dos resultados obtidos pelas
equipes.

A Etapa do Pés-Jogo, ocorre apés a aplicacdo do jogo e é composta basicamente
por trés sub-etapas, conforme observado na Figura 4.1. E nela que ocorre o processo de

avaliacdo da aprendizagem proporcionada pelo Jogo de empresa.

4.2. Teste-Piloto do PROJOGOS

Com o intuito de verificar preliminarmente a estrutura proposta para o
PROJOGOS, utilizou-se o Jogo do TECON e mapas conceituais, Vvisto que esses
compdem as premissas dessa tese e a autora possuia oportunidade de interagir com um
curso técnico em portos do CEFET/Itaguai. Além disso o CEFET/Itaguai possui um
curso técnico reconhecido e seus alunos sdo muito bem aceitos no mercado de trabalho.

O Apéndice | dessa tese apresenta uma descricdo detalhada do Jogo do TECON.

Realizou-se duas aplicacgdes piloto do PROJOGOS: uma no ambito da disciplina
de Operagdes Portuaria, para aluno do 4° periodo do Curso Técnico em Portos do
CEFET/Itaguai e a outra durante a realizacdo de um workshop, para professores de
cursos na area de transportes, sobre a utilizacdo de mapas conceituais para avaliar jogos

de empresa.
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Os testes piloto foram realizados em dois ambientes distintos em funcdo do
tempo disponivel para a suas aplicacfes e com o intuito de utilizar tal diversidade de
ambientes para testar formas de avaliar a aprendizagem proporcionada pelo jogo.

Uma descricdo detalhada dos testes, assim como dos resultados obtidos
encontram-se no Apéndice 1.

No primeiro teste, realizou-se uma aplicagdo completa de 3 rodadas do Jogo do
TECON e de todas as etapas do PROJOGOS (pré-jogo, jogo e pds-jogo).

Cabe destacar, que na etapa de p0s-jogo aplicou-se um questionario para avaliar
0 conhecimento dos alunos, porém tal questionario ndo forneceu os subsidios
necessarios para que fosse possivel obter conclusdes.

Dessa forma, realizou-se o segundo teste piloto. Por ndo ser uma aplicagcdo no
ambito de uma disciplina e por ter como objetivo verificar a possibilidade da utilizagédo
de mapas conceituais para avaliar a etapa pds-jogo, aplicou-se apenas as etapas de Jogo
e P6s-Jogo do PROJOGOS.

Nessa aplicacéo, utilizou-se a ferramenta mapas conceituais antes da etapa do
Jogo, para identificar conhecimentos prévios dos participantes e, na etapa do pds-jogo,
para verificar mudancas na estrutura cognitiva influenciada pela utilizacdo do jogo do
TECON.

Com esse tipo de avaliacdo, por meio de mapas conceituais, foi possivel
verificar a efetividade do PROJOGOS.

4.3. Consideracdes Finais

Por meio de revisdao bibliogréfica e documental realizada, observou-se que 0s
cursos das areas de administracdo, logistica e contabilidade ja utilizam jogos de empresa
em seus processos de ensino-aprendizagem e possuem uma dindmica na aplicacdo
desses, porém, a mesma nado se encontra documentada/estruturada.

Desta forma foi preciso unir experiéncias de projetos que visavam 0
desenvolvimento e a aplicacdo de jogos de empresa como ferramenta pedagdgica, € 0
procedimento da metodologia ABP (Aprendizagem Baseada em Problemas), que ja se
encontra consolidado na comunidade cientifica, para auxiliar na estruturagdo do
procedimento proposto.

O PROJOGOS apresenta-se como um procedimento inovador para auxiliar a
utilizacdo de jogos de empresa no processo de ensino-aprendizagem, ndo sO na area de

transportes, como nas demais areas (administracdo, contabilidade, logistica etc.).
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Embora esse seja um procedimento voltado para a aplicacdo de jogos de
empresa, utilizou-se de mapas conceituais como uma ferramenta complementar,
principalmente no que diz respeito ao processo de avaliacdo da aprendizagem.

Sendo assim, 0 PROJOGOS é capaz ndo sO de auxiliar a insercdo de jogos de
empresa, como de fomentar a avaliacdo da aprendizagem no que diz respeito a avaliagédo

das competéncias exigidas para a atuacdo profissional no mercado de trabalho.
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5. ESTUDO DE CASO: APLICACAO DO PROJOGOS PARA RECONHECER O
VALOR PEDAGOGICO DO JOGO DO TECON

Este capitulo tem por objetivo descrever dois estudos de caso de aplica¢do do
PROJOGOS visando reconhecer o valor pedagogico do Jogo do TECON.

O primeiro, realizado no CEFET/Itaguai, foi composto por duas aplicacdes do
PROJOGOS no Curso Técnico em Portos. Uma para a turma de alunos do 4° periodo,
para a qual o Jogo do TECON foi desenvolvido (turma foco), e uma para a turma de
alunos do 3° periodo, que foi utilizada como turma de controle.

A Figura 5.1 ilustra momentos das aplicacdes realizadas no CEFET/Itaguai.

Figura 5.1: Aplicacdo do PROJOGOS no CEFET/Itaguai para 3° e 4° periodos.

O segundo estudo de caso também foi composto por duas aplicacbes do
PROJOGOS e foi realizado com alunos do 5° ano do Curso de Engenharia Civil da
Universidade Estadual de Londrina (UEL). Essas aplicagcdes foram consideradas como
aplicacdes de turmas de controle e buscaram inserir o Jogo do TECON em um contexto
onde alunos possuiam experiéncia na elaboracdo de mapas conceituais, porém nao
tinham conhecimentos sobre o setor portuério. Dessa forma, seria possivel verificar a
necessidade ou ndo de conhecimentos prévios para a aplicacdo do Jogo do TECON.

A Figura 5.2 ilustra momentos das aplicacdes realizadas na UEL.

Figura 5.2: Aplicacdo do PROJOGOS na UEL — turmas 1000 e 2000.
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5.1. Estudo de Caso no CEFET/Itaguai

A aplicacdo do PROJOGOS no CEFET/Itaguai foi composta por uma anélise
inicial, que considerou todo o Curso Técnico em Portos e, posteriormente, escolheu-se
as tumas para o estudo de caso. Foram seguidas as etapas pre-jogo, jogo e p0s-jogo.

Durante a aplicacdo da etapa Pré-Jogo do PROJOGOS considerou-se como
metas e objetivos (sub-etapa 1), e anélise do contetdo (sub-etapa 2), a prépria ementa
do curso disponibilizada pelo CEFET/Itaguai.

Na sub-etapa 3, utilizou-se a pesquisa apresentada nessa tese sobre 0s jogos de
empresa (capitulo 2) por meio da qual foi selecionado o Jogo do TECON.

Para realizar a verificacdo da aderéncia de modo a demonstrar a adequacdo do
Jogo do TECON aos itens das ementas dos cursos técnicos em portos (sub-etapa 4),
procurou-se confrontar os elementos da ementa que abordam os processos de tomada de
decisdo das questBes de operacdo portudria, com os presentes no Jogo do TECON. A
Tabela 5.1 consolida os resultados obtidos nessa etapa do trabalho, onde se verifica que
0 Jogo do TECON atende a todos os aspectos operacionais apresentados nas ementas do

Curso Técnico em Portos.

Tabela 5.1: Relacdo entre as ementas de Cursos Técnicos em Portos e a base conceitual

do Jogo do TECON.
Jogo do TECON
Curso (_Bru_po_ de Resumo das ementas - g 1
disciplinas Considera? Como?
Movimentagdo de contéineres
Conceito de operagdes portuarias Sim (carga, descarga e
armazenagem)
. . Carga contéinerizada por tipo e
Tipos de cargas Sim g ] . portip
Técnico estado (cheio/vazio)
em portos Operag@es portuarias Relagao de 4 geragdes de navio
Tipos de navio Sim (tipo, capacidade, comprimento
e calado)
Servn/;o_s pr(_estados pNe los terminais . Operacdo de contéineres para
portudrios (importacéo e Sim . « x
x importacédo e para exportagéo
exportacao)

Notas: * Por questido de simplicidade, uma vez que o jogo representa um modelo da realidade, a
consideracao dos itens da ementa dos cursos se da de forma parcial, buscando abrangéncia em detrimento

de especificidade.

Fonte: Silva (2010).

Cabe destacar que a disciplina Operacdes Portuarias com énfase em Terminais

de Contéineres é oferecida para alunos do 4° periodo do Curso Técnico em Portos.
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Apos a realizacdo da verificacdo da aderéncia do Jogo do TECON, realizou-se a
verificacdo da adequacgdo do Jogo do TECON ao Ciclo de Aprendizagem Vivencial
(C.A.V.) (sub-etapa 5), tomando-se como base as fases do processo de aplicacdo do
Jogo do TECON.

Foi possivel associar o C.A.V. com as fases de aplicacdo do Jogo do TECON e

sua adequagdo mutua é apresentada na Tabela 5.2.

Tabela 5.2: Adequacéo do Jogo do TECON ao C.A.V.

Fases do CAV Fases do Jogo do TECON Adequacéo do Jogo do TECON ao C AV
1) Contextualizagdo do
ambiente simulado; o - . iancia d -
o 2) Divisio dos ¢ pamlepan;e concretiza a ef_ezenuat ;parl‘_ump?r
BExperiéncia Preparatéria_|participantes em & um jogo de empresa a partir ac‘on e .u§ izagdo
concreta equipes; do ambiente simulado e do acesso as decisdes que
3) Esclarecimento das deverdo ser tomadas ao longo das rodadas.
regras.
1) Planejamento para a . . - .
. O participante observa e analisa o cenario do jogo e
u tomada de decisdo; . -
Observacao . a partir de reflexdes, com base em seus
. 2) Revelacdo das . -
reflexiva conhecimentos concretos, toma decisdes com o

decisGes tomadas para intuito de ganhar o jogo.

ativa

2) Discussao e andlise
dos resultados obtidos
pelas equipes.

Ciclo o instrutor;
Repetitivo  |3) Processamento das |O participante, a partir dos resultados de suas
Conceituagio tomadas~de deC|sa<,);. tornadas de decisdo, reforca o conhecimento pré-
abstrata 4) Geracdo de relatorios |existente a0 mesmo tempo em que desenvolve
comos resultados novos conhecimentos por meio das tomadas de
obtidos pela equipe. decisdo.

DA tacio d O participante recebe o feedback do professor e
) .presen a%ao 3 busca, em funcdo de seu resultado, identificar as
eqmze Vencedorade |qyacisses corretas e incorretas, consolidando seus

ac;)rbol cq;n as re?ras conhecimentos apds a participacdo no jogo.
Bxperimentacdo esta ee(E|.as Natase \purante a discussdao dos resultados o aluno

Encerramento [preparatoria;

procura vincular a situagdo vivenciada no jogo com
situacBes reais, por meio da inclusdo de variaveis
que ndo fazem parte do ambiente simulado pelo

jogo.

Fonte: Elaborado pela autora.

A andlise de viabilidade do Jogo do TECON foi composta pelos elementos
necessarios para a aplicacdo do Jogo. Dentre esses elementos encontram-se a
disponibilidade de horarios da turma, a existéncia de computadores com as
especificacbes necessarias para o funcionamento do jogo (minimo de 4 computadores
com sistema Windows e Microsoft Office Excel 2007) e uma pessoa responsavel pela

aplicagdo que possua dominio acerca do funcionamento do jogo.
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A disponibilidade de horéario da turma ndo representou problema para viabilizar
a aplicacdo do Jogo do TECON, porém como o CEFET/Itaguai possui computadores

com sistema operacional Linux e o0 jogo tornava-se inviavel.

Para reverter esse quadro, a aplicacdo foi realizada pela propria autora da tese
que, além de ter sido a responsavel pela aplicacdo do Jogo do TECON, levou um

conjunto de quatro notebooks especialmente configurados.

Finalmente na ultima etapa da fase de pré-jogo, que diz respeito a analisar a
especificacdo do contexto, foi realizada um reunido com o professor responsavel pela
disciplina de operacdo de terminais de contéineres, disciplina essa a que o Jogo do
TECON possui maior aderéncia. Dessa forma, foi identificado que o mesmo deveria ser
aplicado logo ap6s os alunos terem sido apresentados ao conteudo teérico de terminais

de contéineres e antes da realizacdo da prova.

Finalizada a etapa do Pré-jogo, marcou-se para os dias 25, 28 e 29 de novembro
de 2013 a aplicacéo do Jogo do TECON (Etapa JOGO do PROJOGOS). O mesmo foi
aplicado para alunos dos 3° e 4° periodos do Curso Técnico em Portos. Participaram ao

todo 19 alunos, sendo 4 do 3° periodo e 15 do 4° periodo.

O 4° periodo foi considerado como a turma mais adequada para sua aplicacéo,
visto que a ementa da disciplina que estes cursam foi confrontada com o contetudo do
Jogo do TECON e mostrou ser 100% aderente.

Ja o 3° periodo caracteriza-se por ser uma turma de alunos que, embora ainda
ndo possua conhecimento sobre terminais de contéineres, ja haviam cursado disciplinas
sobre outros terminais como de carga geral, por exemplo. Dessa forma, foi utilizada
como turma de controle, corroborando a idéia de que os jogos de empresa representam
ferramentas que complementam o processo de ensino-aprendizagem e que necessitam

de um conhecimento preévio.

Na aplicagéo para as duas turmas utilizou-se as trés sub-fases da etapa jogo e as

trés fases de aplicagéo do Jogo do TECON, da seguinte maneira:

1) Preparagéo para o jogo: Constitui na aplicagéo da primeira rodada de mapas
conceituais para identificar o conhecimento prévio dos alunos sobre o
planejamento operacional de terminais de contéineres, antes de 0s mesmos
participarem das rodadas do Jogo do TECON. Para a construcdo dos mapas

conceituais utilizou-se o software CmapTools.

42



1.1) Fase preparatéria do Jogo do TECON: o0s objetivos, as regras e a
estrutura do jogo foram apresentados e os alunos foram divididos em

quatro grupos.

2) Aplicacdo do Jogo - Ciclo Repetitivo do Jogo do TECON: foi composto por
trés rodadas com duracdo de 30 minutos cada. Cada rodada representava um més de
operacdo do terminal. Ao final das rodadas as equipes eram pontuadas (0 a 10) em
virtude dos resultados operacionais e financeiros alcangados;

3) Encerramento da aplicacdo do Jogo do TECON: foram apresentados o0s
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 no somatorio das trés rodadas.

Na etapa P6s-Jogo do PROJOGOS aplicou-se uma nova rodada do mapa
conceitual com o objetivo de identificar mudancas na estrutura cognitiva, ocorridas em
virtude da utilizagéo do Jogo do TECON.

Para a turma de alunos do 4° periodo, por ser o foco do Jogo do TECON,
aplicou-se ainda nessa etapa, um teste em forma de texto dissertativo que tinha por
objetivo verificar se os alunos foram capazes de identificar os principais conceitos
operacionais existentes no Jogo do TECON. A avaliacdo do texto foi confrontada com a
avaliacdo que eles possuiam de provas anteriores sobre 0 mesmo tema.

As analises desta etapa serdo detalhadas no Capitulo 6 dessa tese.

5.2. Estudo de Caso na UEL

A aplicagdo na UEL ndo contou com todas as fases do PROJOGQS, visto que o
Curso de Engenharia Civil ndo faz parte do publico alvo do Jogo do TECON.

Além disso, nessa aplicacdo o objetivo era utilizar o conhecimento prévio dos
participantes na confecg@o de mapas conceituais e testar se 0 Jogo do TECON era capaz
de contribuir para a mudanca da estrutura cognitiva dos participantes que desconhecem
0 setor portuério.

Sendo assim, descartou-se a etapa do pré-jogo e realizou-se apenas as etapas
Jogo e Pos-jogo, visto que os participantes ndo possuiam disciplinas que abordassem
questdes de planejamento operacional de terminais de contéineres, 0 que

impossibilitaria a utilizacdo do Jogo do TECON.
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As Etapas Jogo e P6s-Jogo, ocorreram nos dias 2, 3 e 4 de setembro de 2013
para as turmas 1000 e 2000 do 5° periodo do curso de Engenharia Civil no ambito da
disciplina de Estradas e foram iguais as realizadas no CEFET/Itaguai.

Participaram ao todo 31 alunos, sendo 13 da turma 1000 e 18 do turma 2000.
Assim como na turma do 3° periodo do CEFET/Itaguai, as turmas 1000 e 2000 da UEL
foram consideradas como turmas de controle e ndo precisaram elaborar um texto

dissertativo.

5.3. Considerac0es Finais

A aplicacdo no CEFET/Itaguai demonstrou a contribuicdo do PROJOGOS, visto
que a partir da realizacdo de suas 3 etapas, foi possivel utilizar o Jogo do TECON como
ferramenta educacional no processo de ensino-aprendizagem do curso técnico em
portos, principalmente na disciplina operacGes portuarias, ofertada para alunos do 4°
periodo.

N&o foi necessério realizar alteracBes nas etapas do PROJOGOS e o software
CmapTools, utilizado para a confeccdo dos mapas conceituais, mostrou ser de facil
acesso, de modo que mesmo o0s alunos desconhecendo a ferramenta ndo tiveram
dificuldade em usa-lo.

A aplicagéo realizada na UEL, embora ndo considerando todos as etapas do
PROJOGOS, demostrou que o Jogo do TECON s6 foi inserido no contexto de uma
disciplina do curso de engenharia civil em virtude da maturidade intelectual dos alunos,
visto que o foco dos mesmos é a formacdo profissional para atuacdo em obras civis e
ndo em planejamento operacional de terminais de contéineres.

Dessa forma, pode-se concluir que ha uma necessidade da realizacdo de todas as
etapas do PROJOGOS para garantir que o jogo a ser aplicado tenha potencial para

contribuir com a formacao profissional dos alunos.
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6. ANALISE DO PROJOGOS A PARTIR DA UTILIZACAO DO JOGO DO
TECON E DE MAPAS CONCEITUAIS

Este capitulo tem por objetivo analisar os estudos de caso de aplicacdo do
PROJOGOS realizados no CEFET/Itaguai e na UEL.

Cabe destacar que esses estudos buscavam testar a estrutura do PROJOGOS a
partir da utilizagdo do Jogo do TECON e de mapas conceituais.

A utilizacdo do Jogo do TECON testou a execucdo das etapas Pré-Jogo e Pds-
jogo, demonstrando que o cumprimento dessas duas etapas garantia a inser¢do do Jogo
do TECON como ferramenta de ensino.

Jé& a utilizacdo dos mapas conceituais visava testar a etapa Pds-jogo, a partir da
identificacdo da contribuicdo cognitiva do Jogo do TECON.

Para a realizacdo das analises utilizou-se como base um mapa conceitual
gabarito e dois tipos de avaliacdo dos mapas conceituais: Contetdo e Estrutura.

A avaliacdo do conteldo, realizada visualmente, buscou identificar nos mapas
conceituais dos alunos a presenca dos mesmos conceitos gerais e especificos existentes
no mapa conceitual gabarito. Esta primeira analise ndo tinha por objetivo verificar se as
ligacGes, palavras de enlace e proposicdes existentes nos mapas dos alunos estavam
corretas e sim a existéncia dos conceitos.

J& a avaliacdo da estrutura visava preencher a lacuna deixada pela primeira
analise e buscou identificar se 0s conceitos existentes no mapa conceitual dos alunos
possuiam as mesmas ligacdes, palavras de enlaces e proposicdes do mapa conceitual
gabarito. Essa anéalise foi realizada a partir de uma ferramenta existente no software
CmapTools que permite a comparagdo entre 0 mapa conceitual do aluno com o mapa
conceitual gabarito.

Em ambas as avaliacBes realizaram-se analises quantitativas e qualitativas dos
mapas conceituais confeccionados antes e depois da aplicacdo do Jogo do TECON, de
modo que a diferenca encontrada nos mapas significou a contribuicdo apresentada pelo
Jogo do TECON.

6.1. Analise CEFET/Itaguai
A avaliacdo do PROJOGOS no CEFET/Itaguai foi realizada de trés formas: 1)
Analise dos mapas conceituais elaborados pela turma do 3° periodo; 2) Anélise dos
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mapas conceituais, elaborados pela turma do 4° periodo; e 3) Comparacdo entre 0s
mapas dos 3° e 4° periodos.
O Item 6.1.1 descreve a avaliagdo do conteudo. Ja o item 6.1.2 descreve a avaliagdo da

estrutura.

6.1.1. Avaliacdo do Contetudo dos Mapas Conceituais — CEFET/Itaguai

Ao iniciar a analise do contetdo, tendo como base o mapa conceitual gabarito,
percebeu-se que 0 mesmo encontrava-se muito mais abrangente do que oS mapas
conceituais que os alunos conseguiram confeccionar.

Tal fato pode ter ocorrido em virtude do tempo disponibilizado para os alunos
para a elaboracdo dos mapas (30 minutos) ou por o Jogo do TECON né&o permitir que os
alunos identificassem todos o0s conceitos apresentados no mapa conceitual gabarito do
Apéndice I1.

Desta forma, optou-se por elaborar um novo mapa conceitual gabarito, que fosse
menos detalhado e focasse mais nos conceitos gerais, possibilitando assim a
comparacéo.

A Figura 6.1 apresenta o novo mapa conceitual gabarito a ser utilizado nas

avaliagdes.

Panamax Post-Panamax

Figura 6.1: Mapa conceitual gabarito a ser utilizado nas avaliacGes.
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Definido o mapa conceitual gabarito, extraiu-se 0s conceitos gerais e elaborou-se
uma planilha para a realizagdo da Avaliacdo do conteludo, que ocorreu a partir da
classificacdo binaria sobre a existéncia (1) ou ndo (0) do conceito geral no mapa
conceitual do aluno.

Os mapas conceituais elaborados pelos alunos do CEFET/Itaguai encontram-se
no Anexo | dessa tese.

Ao todo foram analisados seis conceitos gerais: berco, area do terminal, tipos de
equipamentos, demanda, tipos de operacao e indicadores de desempenho.

A andlise do contedo ocorreu apenas de forma quantitativa e foi dividida em:
conceitos gabarito, conceitos fora do contexto e contribuicdes, antes e depois da
aplicacdo do Jogo do TECON, conforme ilustrada, por meio de graficos, nas Figuras 6.2
ao6.7

A Figura 6.2 ilustra a analise quantitativa realizada antes e depois da aplicacdo
do Jogo do TECON para os alunos do 3° periodo levando em consideracéo os conceitos

gabaritos.

Avaliagao Antes + Depois do Jogo do TECON
Conceitos - Gabarito

B CEFET 3 periodo - Antes do Jogo do TECON B CEFET 3 periodo - Depois do Jogo do TECON

100% 100%

50%

0%

Bergo Areado terminal tipos de demanda tipos de operacdo  indicadoresde
equipamentos desempenho

Figura 6.2: Avaliacdo quantitativa dos conceitos gabaritos — 3° periodo.

Ao analisar a Figura 6.2 verifica-se que houve uma contribuicdo do Jogo do

TECON na identificacdo de 84% dos conceitos avaliados. Sua principal contribuicéo foi
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com 0s conceitos berco e indicadores de desempenho que os alunos desconheciam antes
do Jogo do TECON.

A Figura 6.3 ilustra a andlise quantitativa realizada antes e depois da aplicagédo
do Jogo do TECON para os alunos do 3° periodo levando em consideragdo 0s conceitos

incluidos pelos alunos em seu mapa conceitual, porém que estavam fora do contexto.

Avaliacao Antes + Depois do Jogo do TECON
Conceitos Fora de Contexto

B CEFET 3 periodo - Antes do Jogo do TECON I CEFET 3 periodo - Depois do Jogo do TECON

50%

25% 25% 25%

0% 0% 0% 0% 0% 0%

agencias maritimas seguros tranporte aéreo Ponte rolante areade siderurgico

Figura 6.3: Avaliacdo quantitativa fora do contexto — 3° periodo.

Ao analisar a Figura 6.3 verifica-se que o Jogo do TECON conseguiu eliminar
80% dos conceitos fora de contexto. Cabe destacar que o 3° periodo s6 possuia
conhecimento sobre terminais de minério, o que pode justificar o fato da ndo exclusédo
do conceito “ponte rolante”.

A Figura 6.4 ilustra a andlise quantitativa realizada antes e depois da aplicacdo
do Jogo do TECON para os alunos do 3° periodo levando em consideracédo 0s conceitos
gue ndo estavam no mapa conceitual gabarito, porém que poderiam ser entendidos
como uma contribui¢cdo ao mesmo.

Ao analisar a Figura 6.4 verifica-se que o Jogo do TECON acabou retirando as
contribui¢bes oriundas do conhecimento prévios dos alunos. Manteve-se apenas a
contribuicdo relacionada ao tipo de carga, pois inseriu conceitos de carga

conteinerizada.
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Cabe destacar que ndo eram esperadas contribuicdes dos alunos do 3° periodo,

visto que tratava-se de uma turma controle.

Avaliagao Antes + Depois do Jogo do TECON
Contribuigoes

B CEFET 3 periodo - Antes do Jogo do TECON I CEFET 3 periodo - Depois do Jogo do TECON

100%

25% 25% 25% 25%
receita federal gate marinha docas Unitizagdo (estiva) Tipos de carga
(fiscalizagdo/
documentagdo

Figura 6.4: Avaliagdo quantitativa contribuicdo — 3° periodo.

A Figura 6.5 ilustra a analise quantitativa realizada antes e depois da aplicacdo
do Jogo do TECON para os alunos do 4° periodo levando em consideragdo 0s conceitos

gabaritos.

Avaliagao Antes + Depois do Jogo do TECON
Conceitos - Gabarito

H CEFET 4 periodo - Antes do Jogo do TECON & CEFET 4 periodo - Depois do Jogo do TECON

100% 100%

67%

0%

Bergo Areado terminal tipos de demanda tipos de operagdo  indicadoresde
equipamentos desempenho

Figura 6.5: Avaliacdo quantitativa dos conceitos gabaritos — 4° periodo.
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Ao analisar a Figura 6.5 verifica-se que o Jogo do TECON contribuiu para a
identificacdo de 100% dos conceitos avaliados. Todos os alunos foram capazes de
reconhecer a importancia das areas do terminal e dos tipos de equipamentos e, assim
como na andlise do 3° periodo, identificaram o berco e os indicadores de desempenho.

O percentual apresentado nessa andlise foi maior do que os da analise para o 3°
periodo. Tal diferenca se justifica porque o 4° periodo era a turma foco do Jogo do
TECON.

A Figura 6.6 ilustra a analise quantitativa realizada antes e depois da aplicacdo
do Jogo do TECON para os alunos do 4° periodo levando em consideracéo os conceitos

incluidos pelos alunos em seu mapa conceitual, porém, que estavam fora do contexto.

Avaliacao Antes + Depois do Jogo do TECON
Conceitos Fora de Contexto

B CEFET 4 periodo - Antes do Jogo do TECON I CEFET 4 periodo - Depois do Jogo do TECON

27%
20%
13%

7%

0% 0% 0% 0% 0% i 0%

agencias maritimas seguros tranporte aéreo Ponte rolante areade siderurgico

Figura 6.6: Avaliacdo quantitativa fora do contexto — 4° periodo.

Ao analisar a Figura 6.6 verifica-se que o Jogo do TECON conseguiu eliminar
80% dos conceitos fora de contexto e diminuir em 7% a presenca do conceito “ponte
rolante”.

A Figura 6.7 ilustra a analise quantitativa realizada antes e depois da aplicacéo
do Jogo do TECON para os alunos do 4° periodo levando em consideragdo as

contribuigdes.
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Avaliacao Antes + Depois do Jogo do TECON
Contribuigoes

B CEFET 4 periodo - Antes do Jogo do TECON I CEFET 4 periodo - Depois do Jogo do TECON

47% 47%

40%

7% 7%

0% 0%

receita federal gate marinha docas Unitizagdo (estiva) Tipos de carga
(fiscalizagdo/
documentagdo

Figura 6.7: Avaliacdo quantitativa contribuicdo — 4° periodo.

Ao analisar a Figura 6.7 verifica-se que os alunos, por conhecerem o assunto, ja
apresentavam contribuicbes antes mesmo da aplicacdo do Jogo do TECON. Tais
contribui¢cdes foram mantidas, aumentadas, ou até mesmo diminuidas ap6s o Jogo.

Acredita-se que a existéncia de uma menor contribuigdo ap6s o jogo no que diz
respeito aos conceitos “unitizagdo” ¢ “tipos de carga” ocorreu porque esses ndo fazem
parte do ambiente simulado pelo jogo, visto que o tipo de carga é Unico e ja se encontra
unitizada dentro do contéiner.

Como o 4° periodo era a turma foco da aplicacdo do PROJOGOS e do Jogo do
TECON, realizou-se ainda uma avaliagdo por meio da elaboracdo de um texto
dissertativo, que se encontra no Anexo Il desta tese.

Pediu-se que os alunos elaborassem um texto dissertativo, em grupo (duplas ou
trios) sobre o que acharam do Jogo do TECON, que conceitos eles aprenderam com o
jogo e se 0 mesmo poderia ser utilizado como ferramenta de apoio ao processo de
ensino-aprendizagem.

Buscou-se avaliar os itens presentes no jogo e comparar com os itens destacados
pelos alunos no texto dissertativo. A partir desta comparacédo foi atribuida uma nota de
zero a 10.

Sendo assim os alunos deveriam ter destacado cinco conceitos gerais valendo

dois pontos cada um, da seguinte forma: 1) Area de armazenagem (demanda, altura de
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empilhamento, areas brutas e liquidas); 2) Layout operacional do terminal (bergos,
profundidade, extensdo, valor, capacidade); 3) Equipamentos portuarios (cais, patio,
caracteristicas operacionais, custos); 4) Capacidade de atendimento do terminal (taxa de
chegada de navios, tempo de atendimento, taxa de ocupacdo, possibilidade de
crescimento, navios, contéineres); e 5) Determinacdo de preco de movimentagédo
(custos, receita e lucro).

As notas obtidas pelos alunos no texto dissertativo foram comparadas com o
desempenho de provas anteriores sobre o mesmo tema e foi possivel observar uma
coeréncia das mesmas.

Os alunos que possuiam média acima de sete nas notas das provas, tiveram notas
acima de sete no texto dissertativo. Por outro lado, os alunos que estavam abaixo da
média, tiveram as menores notas no texto dissertativo.

Tal analise permite inferir que o Jogo do TECON também pode vir a ser

utilizado como uma ferramenta de avaliacdo da aprendizagem.

6.1.2. Avaliacdo da Estrutura dos Mapas Conceituais — CEFET/Itaguai

Para a avaliacdo da Estrutura dos mapas conceituais utilizou-se o recurso ja
existente na ferramenta CmapTools para realizar a comparacéo entre mapas conceituais.

Tomou-se como base de comparagédo a estrutura do mapa conceitual gabarito e
realizou-se a comparacao considerando: Proposicdo (compara 0 conjunto “conceito -
frase de ligacdo — conceito”); Conexao (compara as conexdes entre conceitos e frases de
ligacdo); Frase (compara conteudo da frase) e Conceito (compara o contetdo do
conceito).

O Resultado do CmapTools identifica a percentagem (de 0% a 100%) de
similaridade entre os mapas conceituais. Para realizar uma analise desses resultados,
elaborou-se uma planilha e utilizou-se como medida estatistica de tendéncia central a
mediana. Tal medida foi escolhida em virtude dos dados da amostra, que em alguns
casos faziam com que outras medidas de tendéncia central como média e moda, fossem
iguais a zero, impossibilitando assim a realizacdo da analise.

Nesta avaliacdo realizou-se inicialmente uma anélise qualitativa das proposicoes,
conexdes, frases e conceitos classificando-as a partir de uma comparagdo com o valor
da mediana. Valores abaixo da mediana foram considerados ruins. Valores iguais foram

considerados regulares e valores acima foram considerados bons.
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Apls a andlise qualitativa, realizou-se uma analise quantitativa, conforme
apresentada nas Figuras 6.8 e 6.9.

A Figura 6.8 ilustra a anlise realizada com os mapas conceituais dos alunos do
3° periodo.

Ao analisar a Figura 6.8 percebe-se que o Jogo do TECON sO conseguiu

contribuir para a diminuicéo das conexdes ruins.

Avaliacao Mapa Conceitual - Antes X Depois Cefet 3 Periodo

H Antes do Jogo do TECON - Cefet 3 periodo H Depois do Jogo do TECON - Cefet 3 periodo
100% 100% 100%
50% 50% 50% 50% 50% 50% 50% 50% 50% 50%

0% 0% 0% 0% 0% 0% 6 0% 0%

Proposi¢do  Proposi¢do  Proposicdo ConexdRuim Conexdo Conexdo Bom Frase Ruim Frase Regular Frase Bom ConceitoRuim Conceito ConceitoBom
Ruim Regular Bom Regular Regular

Figura 6.8: Avaliacdo da estrutura dos mapas conceituais — 3° periodo.

A Figura 6.9 ilustra a andlise realizada com os mapas conceituais dos alunos do

4° periodo.
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Avaliagdao Mapa Conceitual - Antes X Depois Cefet 4 Periodo

B Antes do Jogo do TECON - Cefet 4 periodo H Depois do Jogo do TECON - Cefet 4 periodo

80%80%

47% 47%

20%20%

20%20%

0% 0%

0% 0%

Figura 6.9: Avaliacdo da estrutura dos mapas conceituais — 4° periodo.

Ao analisar a Figura 6.9 percebe-se que o Jogo do TECON apresentou uma
contribuicdo na diminuicdo das conexdes ruins, das frases ruins e dos conceitos ruins,
porém assim como ocorrido nos mapas do 3° periodo, ndo conseguiu contribuir para
minimizar a percentagem de proposi¢oes ruins.

Acredita-se que a contribui¢do do Jogo do TECON foi maior no 4° periodo por
esta ser a turma foco e que o fato do jogo néo ter conseguido modificar as proposicdes
dos alunos ocorreu em virtude do pouco tempo disponivel para aplicacdo (apenas 3

rodadas realizadas em um Unico dia).

6.2. Analise UEL
A avaliacdo do PROJOGOS na UEL ocorreu da mesma forma que a realizada no
CEFET/Itaguai, utilizando 0 mesmo mapa conceitual gabarito. A avaliacdo do contetdo

encontra-se no item 6.2.1 e a avaliagcdo da estrutura encontra-se no item 6.2.2.

6.2.1. Avaliacdo do Contedo dos Mapas Conceituais — UEL

Os mapas conceituais elaborados pelos alunos da UEL encontram-se no Anexo
Il dessa tese.

As Figuras 6.10 a 6.15 ilustram as analises quantitativas realizadas antes e
depois da aplicagéo do Jogo do TECON.

A avaliagdo dos conceitos gabarito realizada com os mapas conceituais da turma

1000 encontra-se na Figura 6.10.
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Ao analisar a Figura 6.10 verifica-se que o Jogo do TECON conseguiu
contribuir para a identificacdo de todos os conceitos gabaritos, em média, por mais de
50% dos alunos.

A avaliacdo do conceito fora de contexto realizado com os mapas conceituais da
turma 1000 encontra-se na Figura 6.11.

Ao analisar a Figura 6.11 verifica-se que antes do Jogo do TECON, por s
possuirem conhecimentos de obras civis e residirem em uma area que ndo possui portos
(Londrina-PR), os alunos incluiram conceitos relacionados com produtos siderdrgicos,

silos e construcdo de estradas/infraestrutura.

Avaliacao Antes + Depois do Jogo do TECON
Conceitos - Gabarito

B UEL 1000 - Antes do Jogo do TECON B UEL 1000 - Depois do Jogo do TECON

85% 85%
77%

62% 62%

0%

Bergo Areado terminal tipos de demanda tipos de operagdo indicadoresde
equipamentos desempenho

Figura 6.10: Avaliacdo quantitativa dos conceitos gabaritos — Turma 1000.
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Avaliacao Antes + Depois do Jogo do TECON
Conceitos Fora de Contexto

& UEL 1000 - Antes do Jogo do TECON B UEL 1000 - Depois do Jogo do TECON
23%

15%

8% 8% 8%
0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% iO% 0% 0%
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Figura 6.11: Avaliacdo quantitativa fora do contexto — Turma 1000.

O Jogo do TECON conseguiu eliminar 75% dos conceitos fora de contexto,

porém manteve ainda o conceito de silo. Cabe destacar que o silo foi incluido apenas

por 1 aluno, que representa 0os 8% do conjunto que deu origem aos resultados

apresentados na Figura 6.11.

A avaliacdo da contribuicdo realizada com 0s mapas conceituais da turma 1000

encontra-se na Figura 6.12

Avaliacao Antes + Depois do Jogo do TECON
Contribuigoes

& UEL 1000 - Antes do Jogo do TECON E UEL 1000 - Depois do Jogo do TECON

31%

23%

8% 8%
i 0% 0% 0% 0% 0% i 0%
receitafederal gate marinha docas Unitizagdo (estiva) Tipos de carga
(fiscalizagdo/
documentagdo

Figura 6.12: Avaliacdo quantitativa contribui¢do — Turma 1000.
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Ao analisar a Figura 6.12 verifica-se que houve um decréscimo nas
contribuigdes induzido pela utilizacdo do Jogo do TECON, visto que itens como receita
federal e gate, por exemplo, ndo compunham o seu cenario.

Cabe destacar que, assim como ocorrido no 3° periodo do CEFET/Itaguai, ndo se
esperava que ocorressem contribui¢des da turma 1000 da UEL.

A avaliagdo dos conceitos gabarito realizada com os mapas conceituais da turma
2000 encontra-se na Figura 6.13.

Ao analisar a Figura 6.13 verifica-se que o Jogo do TECON teve uma
contribuicdo semelhante a ocorrida com a turma 1000, porém com relacdo a area do
terminal, 16% dos alunos da turma 2000 deixaram de identificar esse conceito no mapa
elaborado ap6s o Jogo do TECON.

Acredita-se que tal fato possa ter ocorrido em virtude do método de tentativa e
erro, que os alunos que ndo possuem conhecimento sobre o setor portuario e sobre
terminais de contéineres, utilizam para jogar o0 Jogo do TECON.

A avaliacdo do conceito fora de contexto realizada com 0s mapas conceituais da

turma 2000 encontra-se na Figura 6.14.

Avaliacao Antes + Depois do Jogo do TECON
Conceitos - Gabarito

B UEL 2000 - Antes do Jogo do TECON & UEL 2000 - Depois do Jogo do TECON

83%

61%

0%

Bergo Areado terminal tipos de demanda tipos de operagdo indicadoresde
equipamentos desempenho

Figura 6.13: Avaliacdo quantitativa dos conceitos gabaritos — Turma 2000.
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Figura 6.14: Avaliacdo gquantitativa fora do contexto — Turma 2000.

Ao analisar a Figura 6.14 verifica-se que o Jogo do TECON conseguiu eliminar
totalmente o conceito de transporte aéreo, porém um aluno ainda colocou em seu mapa
0 conceito “ponte rolante” e quatro alunos o conceito de ‘“construcdo de
estrada/infraestrutura”.

A avaliacdo da contribuicdo realizada com os mapas conceituais da turma 2000
encontra-se na Figura 6.15

Avaliacao Antes + Depois do Jogo do TECON
Contribuigoes
& UEL 2000 - Antes do Jogo do TECON B UEL 2000 - Depois do Jogo do TECON

11% 11%

6% 6% 6%

0% 0% 0% 0% 0% 0% 0%

receita federal gate marinha docas Unitizagdo (estiva) Tipos de carga
(fiscalizagdo/
documentagdo

Figura 6.15: Avaliacdo quantitativa contribui¢do — Turma 2000.
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Ao analisar a Figura 6.15, assim como ocorreu com a Turma 1000 (Figura 6.12)

houve um decréscimo nas contribui¢@es induzido pela utilizagcdo do Jogo do TECON.

6.2.2. Avaliacdo da Estrutura dos Mapas Conceituais — UEL

A avaliacdo da estrutura dos mapas conceituais da UEL seguiu a mesma logica
aplicada na avaliacdo do CEFET/Itaguai. O resultado das andlises encontra-se nas
Figuras 6.16 e 6.17.

A Figura 6.16 ilustra a analise realizada com 0s mapas conceituais dos alunos da
turma 1000.

Ao analisar a Figura 6.16 percebe-se que o Jogo do TECON conseguiu
contribuir para a diminuicdo da proposicao ruim, o que € um fato positivo, porém houve
também uma diminuicdo da percentagem de conceito bom, o que ndo deveria ter
ocorrido.

Acredita-se que essas modificacdes na estrutura sdo oriundas do nivel de
conhecimento prévio dos alunos, pois 0s mesmos sO tiveram acesso a conceitos
relacionados ao planejamento operacional de terminais de contéineres por meio das trés
rodadas do jogo do TECON, que ocorreram em um unico dia.

A Figura 6.17 ilustra a analise realizada com os mapas conceituais dos alunos da
turma 2000.

Avaliagdo Mapa Conceitual - Antes X Depois Turma 1000

H Antes do Jogo do TECON - Turma 1000 H Depois do Jogo do TECON - Turma 1000

100%

54%54%

46% 46% 46% 46%

Proposi¢do  Proposi¢do  Proposigdo ConexdRuim Conexdo Conexdo Bom Frase Ruim Frase Regular Frase Bom ConceitoRuim Conceito ConceitoBom
Ruim Regular Bom Regular Regular

Figura 6.16: Avaliacdo da estrutura dos mapas conceituais — Turma 1000.
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Avaliagdo Mapa Conceitual - Antes X Depois Turma 2000
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Figura 6.17: Avaliacdo da estrutura dos mapas conceituais — Turma 2000.

Ao analisar a Figura 6.17 percebe-se que o Jogo do TECON néo apresentou
contribuicdo para a turma 2000 aumentando ou mantendo as analises ruins dos mapas.

Como a turma 2000 possuia um perfil menos colaborador do que a turma 1000
acredita-se que este possa ter sido o fator que influenciou na falta de contribuicdo do
Jogo do TECON para a mudanca da estrutura dos mapas conceituais, somada a falta de

conhecimento prévio dos alunos e ao pouco tempo de aplicacdo do jogo.

6.3. Considerac0es Finais

Como nesse estudo de caso foi utilizado o Jogo do TECON, que é especifico
para a area de portos, a aplicacdo no CEFET/Itaguai € a principal responsavel pela
comprovacao da hipotese dessa teste.

As andlises de contetudo dos mapas conceituais destacando os conceitos gabarito,
conceitos fora de contexto e contribuigdes, permitiu verificar que embora o Jogo do
TECON tenha contribuido cognitivamente em todas as aplicagdes (3° periodo, 4°
periodo, turma 1000 e turma 2000), a aplicacdo do Jogo do TECON foi melhor
aproveitada pelos alunos do 4° periodo, visto que esses tiveram a oportunidade de
aplicar na pratica todo o seu conhecimento teorico.

Embora os demais alunos ndo conseguissem fazer uma relagdo entre teoria e
pratica, eles também apresentaram um ganho de conhecimento. Em alguns casos houve

proporgdes até maiores do que as dos alunos do 4° periodo, visto que esses estavam
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tendo contato com o planejamento operacional de terminais de contéineres pela primeira
vez.

Com relacdo aos resultados do conceito gabarito, o maior acréscimo foi dos
alunos do 3° periodo (100%), seguido dos alunos das turmas 1000 (70%) e 2000 (91%).

O 4° periodo apresentou um acréscimo de 54%, o0 que ja era esperado, visto que
0 Jogo do TECON é uma ferramenta para auxiliar o processo de ensino-aprendizagem
que visa permitir que o aluno aplique o seu conhecimento prévio.

Com relagdo aos conceitos fora do contexto o maior decréscimo percentual foi
das turmas 1000 (85%) e 2000 (67%). Porém houve uma surpresa ao verificar que o 4°
periodo apresentou apenas 50% de decréscimo e 0 3° periodo 0%.

Com relagdo as contribuicBes, o 4° periodo apresentou o menor decréscimo
(25%), visto que por ter conhecimento do tema, estes sO retiraram o que realmente
estava fora do contexto do jogo, porém mantiveram conceitos que Sdo pertinentes ao
setor portuério, como por exemplo, receita federal.

As analises da estrutura dos mapas conceituais mostrou que o Jogo do TECON
teve uma contribuicdo maior para as turmas do CEFET/Itaguai.

Nos 3° e 4° periodos, 0 Jogo do TECON manteve a proposicao ruim e conseguiu
diminuir as conexdes, frases e conceitos ruins. Ja nas turmas 1000 e 2000 diminuiu-se
as proposicdes e conexdes ruins, porém aumentou-se as frases ruins e diminuiu-se 0s
conceitos bons.

Esse resultado ja era esperado e corrobora a ideia de que o PROJOGOS deve ser
realizado considerando suas 3 etapas na integra, para garantir que o jogo de empresa a
ser utilizado esteja coerente com o conteido programatico da disciplina e assim possa
ser reconhecido o seu valor pedagdgico.

A partir da aplicacdo do PROJOGOS para o Jogo do TECON foi possivel
verificar que as 3 etapas do PROJOGOS (Pré-jogo, Jogo e Pds-jogo) sdo capazes de
reconhecer o valor pedagdgico de um jogo de empresa.

O valor pedagdgico do Jogo do TECON foi reconhecido e pode-se concluir que
0 mesmo pode vir a ser utilizado como ferramenta auxiliar ao processo de ensino-
aprendizagem da disciplina de Operagdes Portuarias, oferecida para alunos do 4°

periodo do Curso Técnico em Portos do CEFET/Itaguai.
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7. CONCLUSOES

A partir do Capitulo dois foi possivel identificar as principais teorias
pedagogicas existentes (comportamentalista, cognitivista e humanista) e percebeu-se
que’, para auxiliar na comprovacdo da hipoOtese dessa tese, seria necessario adotar a
aprendizagem significativa presente na teoria cognitivista.

Foi possivel comprovar a existéncia de uma lacuna na formagéo profissional na
area de portos relacionada com as metodologias de ensino utilizadas no processo de
ensino-aprendizagem, as diretrizes curriculares nacionais estabelecidas pelo MEC e as
exigéncias do mercado de trabalho, ratificando a necessidade da utilizacdo de outras
metodologias de ensino e a contribuicdo cientifica que essa tese tem para auxiliar na
formacgéo profissional, a partir da utilizacdo da metodologia jogos de empresa no
processo de ensino-aprendizagem.

Dessa forma, no Capitulo dois apresentaram-se duas das premissas desta tese.

A avaliagdo da aprendizagem tem sido realizada principalmente por meio da
aplicacéo de provas. Tal ferramenta de avaliacdo acaba identificando apenas se o aluno
atingiu ou ndo o patamar preestabelecido pelos objetivos da disciplina.

Esse tipo de avaliacdo ndo é suficiente para classificar o aluno como apto ou ndo
para 0 mercado de trabalho, e tampouco fornece informac6es que auxiliem o professor
com os alunos que n&o atingiram o objetivo da disciplina.

Nesse contexto as ferramentas jogos de empresa e mapas conceituais podem
contribuir para a avaliacdo da aprendizagem, a partir da identificacdo dos conceitos
aplicados pelos alunos no processo de tomada de decisdo e da andlise dos mapas
conceituais (conceitos, palavras de enlace e proposicdes), respectivamente.

Dessa forma, no Capitulo trés apresentou-se a terceira e Ultima premissa da tese.

Com base nos Capitulos dois e trés, da experiéncia oriunda de projetos que
tinham por intuito estudar outras ferramentas para auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem, e da estrutura do procedimento da metodologia de aprendizagem baseada
em problemas (ABP), foi possivel elaborar um procedimento para reconhecer o valor
pedagdgico dos jogos de empresa (PROJOGOS) e que fosse capaz de auxiliar sua
insercdo no contexto educacional a partir da definicdo do jogo mais adequado, da
dindmica de utilizacdo e do processo de avaliagao.

Com a elaboragéo e aplicacdo do PROJOGOS, no CEFET/Itaguai e na UEL, foi

possivel comprovar a hipdtese dessa tese.
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Embora o PROJOGOS tenha sido aplicado em turmas com niveis de
conhecimento distintos, percebeu-se que o0 Jogo do TECON teve um “maior” valor
pedagogico nas aplicagdes do CEFET/Itaguai, principalmente para o 4° periodo, que era
a turma foco do jogo e onde se aplicou todas as etapas do PROJOGOS. Isso era
esperado, uma vez que o foco desta tese € reconhecimento pedagdgico do Jogo do
TECON, que é um jogo diretamente relacionado com a disciplina de operagdes
portuérias.

Tal resultado reforca a ideia de que a aplicacdo de um jogo de empresa deve
contemplar todas as etapas do PROJOGOS.

Como limitagdes para o teste do PROJOGOS pode-se destacar o pouco tempo
disponibilizado pelas instituicdes de ensino para a aplicagédo do procedimento (jogo e
mapas conceituais) e a disponibilidade apenas do CEFET/Itaguai para a realizacdo dos
testes direcionados.

A escolha da UEL para a realizacdo de mais testes ocorreu com o intuito de
aproveitar a experiéncia dos alunos na confeccdo de mapas conceituais e também para
aumentar a amostra de testes do PROJOGQOS. Porém, percebeu-se que a experiéncia
com mapas conceituais ndo ajudou os alunos a serem inseridos no contexto do Jogo do
TECON.

A utilizacdo do software CmapTools ndo representou uma limitacdo na
aplicacdo da UEL, visto que na universidade o software estava pré-instalado em um
laboratério de informatica que comportava todos os alunos. Ja na aplicacdo do
CEFET/Itaguai foi necessario realizar a confeccdo dos mapas em folhas de papel e
posteriormente redesenha-los no software, pois havia apenas quatro computadores
disponiveis.

Para trabalhos futuros recomenda-se que o PROJOGOS seja utilizado para a
aplicacdo de outros jogos de empresa.

Pode-se ainda continuar a aplicacdo do Jogo do TECON em outras instituicoes
de ensino, como por exemplo, as identificadas no item dois dessa tese.

Recomenda-se que a aplicacdo do PROJOGOS seja precedida de um
planejamento junto as instituicbes de ensino e que sejam realizadas todas as suas trés
etapas. Tal planejamento faz-se necessario em virtude do tempo em sala de aula a ser

utilizado para a aplicacéo do jogo a ser escolhido.
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Sugere-se ainda que sejam estudadas outras ferramentas de avaliacdo para serem
inseridas na etapa Pds-Jogo diminuindo assim as limitagdes de avaliagdo dos resultados

relacionadas ao uso dos mapas conceituais.
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APENDICE | - 0 JOGO DO TECON

Al.1. O Jogo do TECON

O Jogo do TECON é um jogo de empresa que simula os processos de tomada de
decisdo em planejamento operacional de terminais de contéineres (Silva, 2010). Pode
ser classificado por area de atuacdo setorial (porto — terminal de contéineres),
processamento das informacgOes realizado pelo computador, abrangéncia funcional
(planejamento operacional), estrutura de trabalho de forma interativa entre os
componentes das equipes, possuir variaveis de natureza tanto deterministicas como
estocasticas (modulos da equipe e instrutor, respectivamente) e processo de tomada de

decisdo de soma nédo-nula e transparente.

Al.1.1 Descricédo do Jogo do TECON

O problema de referéncia do Jogo do TECON ¢ praticar uma tarifa para um
nivel de servigo que equilibre as entradas e saidas de recursos de modo a viabilizar a
movimentacdo de contéineres em termos econdmicos e operacionais. Os participantes
lidam com quest@es relativas ao desempenho operacional e a capacidade de oferecer as
melhores tarifas, deslocando a demanda por meio de variaveis, como volume de
investimentos em equipamentos, layout do terminal e perfil de operacéo (percentual de
importagdo/exportacdo, tipos de contéineres movimentados, tipos de equipamentos).

Séo apresentados 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), aléem de visitas técnicas aos terminais das empresas MULTITERMINAIS
e LIBRA T1 no Porto do Rio de Janeiro.

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

A Figura Al.1 ilustra exemplos de telas presentes no Jogo do TECON.

72
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Figura Al.1: Exemplo de 4 telas presentes no Jogo do TECON.

Al.1.2 Modelo Conceitual do Jogo do TECON

O jogo pressupBe que exista uma armadora denominada de LTCshipping que
deseja realizar operacdes de importacdo, exportacdo e armazenagem de contéineres,
cheios e vazios do tipo standard de 20’ e 40°, na zona portuaria do Fundao (porto
ficticio), que se localiza no estado do Rio de Janeiro e possui 4 terminais de contéineres.
Para escolher quem realizard as operacdes de forma a atender total ou parcialmente a
demanda a LTCshipping leva em consideracdo o indicador de atratividade dos
terminais. A demanda é dividida de maneira diretamente proporcional ao indicador

obtido por um terminal.

O indicador de atratividade do terminal esta relacionado com indicadores de
desempenho do terminal, como: quantidade de contéineres movimentados, pre¢co médio
de movimentacdo, tempo total de operacdo e prancha media. Seus valores sdo
dependentes do layout dos terminais, dos tipos de investimentos realizados e dos

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

Para o célculo do indicador de atratividade, uma etapa de normalizacdo com

base na Anélise Relacional grey (Bischoff, 2008) é realizada e pesos s&o atribuidos aos
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indicadores de desempenho do terminal com o intuito de gerar uma nota de 0 a 10 para

cada terminal, conforme as equagdes Al.1, Al.2 e AlL.3.

Se o indicador for do tipo “quanto maior melhor” tem-se:

ID.E

NIDE, = ————— (ALL)

Max(ID.E,)

Se o indicador for do tipo “quanto menor melhor” tem-se:

MIN(ID,E,

NIDE, = MIN(IDE,) (Al.2)
ID,E,
IAE, = ) NID,E, *P, (AL3)
i=1

Onde:

NID;E,: valor normalizado para o indicador de desempenho do tipo i do participante v;
IAE,: indicador de atratividade do terminal do participante v;
IDiE,: valor do indicador de desempenho de tipo i do participante v, onde i = 1...n

Pi: peso atribuido ao indicador de desempenho de tipo i

A Tabela Al.1 apresenta a classificacdo dos indicadores de desempenho no Jogo
do TECON e os respectivos pesos que cada um possui para a formacdo do indicador de

atratividade
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Tabela Al.1 - Indicadores de desempenho no Jogo do TECON

Indicador Tipo do indicador para | Peso

normalizacao

Quantidade de contéineres Quanto maior melhor 3

movimentados

Preco de movimentagéo Quanto menor melhor 3
Tempo de movimentacao Quanto menor melhor 2,5
Prancha média Quanto maior melhor 1,5

Al.1.3 Estrutura do Jogo do TECON

O Jogo do TECON foi elaborado para participacdo de quatro participantes
(equipes) e um instrutor. E composto por um manual de instrucdes que contém a
descricdo e as regras do jogo e dois modulos (softwares — programado em VBA - Visual

Basic for Application for Excel), um para as equipes e 0 outro para o instrutor.

O jogo é realizado em 3 rodadas que representam 3 meses de ciclos de
planejamento operacional onde a equipe podera alterar sua estrutura de prestacdo de

servicos, influenciando o nivel de servicos e 0s precos praticados.

Ao final de cada rodada, gera-se um arquivo onde sdo registradas as decisdes
tomadas pela equipe (médulo das equipes) e que sera utilizado pelo instrutor (médulo
do instrutor) para comparar com o das demais equipes e obter o resultado da rodada. A

equipe que tiver o melhor indicador de atratividade acumulado (3 rodadas) vence o jogo

O modulo das equipes é exclusivo das equipes, sendo um ambiente onde as
variaveis assumem um comportamento deterministico sem sofrer influéncia das
decisbes tomadas pelas equipes concorrentes e onde séo registradas as decisdes acerca
do planejamento das operacBes simuladas do terminal de contéineres, além de

possibilitar testar os resultados decorrentes das tomadas de decisao.

O modulo do instrutor e exclusivo do instrutor e as variaveis que compdem seu
ambiente assumem um comportamento probabilistico para torna-lo o mais proximo

possivel da realidade, funcionando como o processador do jogo. Nele sdo acumuladas
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as decisdes das equipes participantes e realizadas as comparacdes dos resultados por

meio de normalizagdo, dando origem ao indicador de atratividade de cada terminal.

O Jogo do TECON possui 5 macro-processos 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 movimentacgao de contéiner.

Inicialmente, cada equipe possui uma determinada quantia (R$) que deve ser
usada para os processos de tomada de decisdo (2) e (3). Para auxiliar os processos de
decisdo (1) e (2), um histérico de demanda para as rodadas € disponibilizado,
destacando os tipos de navios, tipos de contéineres e 0s tipos de operagdo, além de uma
funcdo matematica que calcula a necessidade de area para armazenar a demanda
pretendida, com base nas caracteristicas operacionais dos equipamentos portuarios a

serem adquiridos.

Os layouts de terminal de contéineres possuem informacoes relacionadas ao
berco (quantidade, profundidade e extenséo), a dimensdo das areas (total, cais e fisicas),
ao valor de aquisicdo e das taxas de arrendamento em funcédo do uso da area (R$/m2) e
em funcdo da quantidade de contéineres movimentados (R$/co). Cada layout de
terminal de contéineres possui uma capacidade de movimentagdo de contéineres por
rodada, para exportacdo. A auséncia de interface com o0s modos terrestres e de
realizacdo de operacdo de cabotagem foram simplificacGes da realidade adotadas no
Jogo do TECON.

Para auxiliar o processo de decisdo (3) o jogo disponibiliza configuragdes
compostas por conjuntos de equipamentos de cais e de péatio, destacando informacdes
operacionais (capacidade, produtividade, altura de empilhamento e nimero de filas
permitidos) e financeiras (valor de aquisicdo e os custos da configuracdo (manutencao,

operacdo e mao de obra)).

O jogo permite ainda que seja realizada simulacgdo da capacidade de atendimento
do terminal (4) em func¢do da demanda pretendida , do layout de terminal arrendado e da
configuracdo de equipamentos adquirida, calculando todos os custos do terminal e
informando o custo que 0 mesmo tera para movimentar 1 contéiner. Caso necessario, é

possivel realizar alteracdes na demanda pretendida ou ainda investir em equipamentos
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adicionais para a configuragdo com o intuito de atender a demanda e ou ampliar a

produtividade do terminal.

A simulacdo da capacidade visa auxiliar o processo de deciséo (5). Para todos os
layouts de terminal de contéineres o valor de movimentacdo do contéiner vazio
apresenta um desconto de 15% em funcéo do valor de movimentacédo do cheio. Deve-se
ainda levar em consideracdo o lucro que se deseja alcancar e 0 impacto que a
combinagcdo dos macro-processos de tomada de decisdo (2), (3) e (4) causam no

indicador de atratividade do terminal.
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APENDICE Il - TESTES-PILOTO DO PROJOGOS

All.1 - TESTE-PILOTO CEFET/ITAGUAI

Para a realizacdo da validacéo preliminar do PROJOGOS entrou-se em contato com o
curso técnico em portos do CEFET/Itaguai para identificar o interesse desse curso em
contribuir para esse trabalho de tese.

O curso técnico em portos do CEFET/Itaguai foi escolhido em virtude do jogo
disponivel para a area de transportes, O Jogo do TECON, ter como publico alvo o tema
do setor portuario, mais especificamente, planejamento operacional de terminais de
contéineres.

Além disso este curso tem reconhecimento na area e a autora possuia facilidade
de acesso, 0 que ndo ocorreu em outras tentativas com as institui¢fes identificadas na
Tabela 2.2 desta tese (capitulo 2).

A aplicacdo do PROJOGOS iniciou-se seguindo as etapas de pré-jogo, jogo e
p6s-jogo.

Durante a aplicacdo da etapa Pré-Jogo do PROJOGOS, néo realizou-se as etapas
de identificacdo das sub-etapas 1, 2 e 3 visto que tratava-se de uma aplicacdo
direcionada do Jogo do TECON (sub-etapa 3) para o curso técnico em portos.

Cabe destacar que a ndo realizagdo destas sub-etapas ndo invalida o
procedimento.

Considerou-se como metas e objetivos (sub-etapa 1), e analise do contetdo (sub-
etapa 2) a prépria ementa do curso técnico em portos disponibilizada pelo
CEFET/Itaguai.

Sendo assim, a etapa do pré-jogo iniciou-se a partir da sub-etapa 4. Para realizar
a verificacdo da aderéncia de modo a demonstrar a adequagdo do Jogo do TECON aos
itens das ementas dos cursos técnicos em portos procurou-se confrontar os elementos da
ementa que abordam o0s processos de tomada de decisdo das questdes de operagédo
portuaria e de gestdo de terminais portuarios com os presentes no Jogo do TECON. A

Tabela All.1 consolida os resultados obtidos nesta etapa do trabalho, onde se verifica
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que o Jogo do TECON atende a todos os aspectos operacionais apresentados nas

ementas do curso técnico em portos.

Tabela All.1: Relagdo entre as ementas de cursos técnicos em portos a base conceitual

do Jogo do TECON.
Grupo de Resumo das Jogo do TECON
Curso o
disciplinas ementas Considera? Como??
) Movimentacédo de
Conceito de .
B _ contéineres (carga,
operagoes Sim
. descarga e
portuarias
armazenagem)
Carga
) _ contéinerizada por
Tipos de cargas Sim )
tipo e estado
(cheio/vazio)
Técnico em | Operagoes Relacio de 4
£- 1
portos portuarias geracdes de navio
Tipos de navios Sim (tipo, capacidade,
comprimento e
calado)
Servigos prestados )
o Operacdo de
pelos terminais .
. _ contéineres para
portuarios Sim ) 3
_ } importacao e para
(importacéo e 3
} exportacao
exportacao)

Notas: * Este grupo de disciplinas também comp@e a matriz curricular dos cursos tecnolégicos em gestio
portuaria. 2 Por questdo de simplicidade, uma vez que o jogo representa um modelo da realidade, a
consideracao dos itens da ementa dos cursos se da de forma parcial, buscando abrangéncia em detrimento

de especificidade.

Fonte: Silva (2010).
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Ao analisar 0 Jogo do TECON percebeu-se ainda que o mesmo podera ser

utilizado em cursos tecnoldgicos em gestdo portuaria, porém este ndo aborda a ementa

desses cursos em sua totalidade.

A Tabela All.2 apresenta a relacdo dos itens presentes nos cursos tecnoldgicos

em gestao portuaria e a base tedrica do Jogo do TECON.

Tabela All.2: Relagdo entre as ementas de cursos tecnolégicos em Gestdo Portuéria e a

base conceitual do Jogo do TECON.

internacional

Curso Grupo de Resumo das Jogo do TECON
disciplinas ementas Considera? Como?'
Objetivos dos sim Area  necesséria
armazens para movimentar a
Dimensionamento Sim demanda pretendida
4 tipos de layout de
Layout Sim tejrmingis .
disponiveis para
arrendamento
Relacéo de
equipamentos  de
Equipamentos sim cais e patio, e 3 pre-
Gestio de | Portuarios configuragcbes  de
armazéns terminais de
equipamentos
Tecnolégico Relacdo de méo-de-
em Gestdo Recursos humanos Sim obra por tipo de
Portuaria equipamento
portuario
Célculo de todos os
custos do terminal e
Custos sim informacdo do cust(?
que 0 mesmo terd
para movimentar 1
contéiner
Sistema Portuario Né&o -
Legislacéo «
Gestdo | aduaneira Nao )
portuaria | Modelos de gestdo N4o -
Logistica Nio i

Notas: * Por questdo de simplicidade, uma vez que o jogo representa um modelo da realidade, a

consideracao dos itens da ementa dos cursos se da de forma parcial, buscando abrangéncia em detrimento
de especificidade. Fonte: Silva (2010).
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Apos a realizacdo da verificacdo da adequacdo do Jogo do TECON, realizou-se a

verificacdo da adequacgdo do Jogo do TECON ao Ciclo de Aprendizagem Vivencial
(C.A.V.) (sub-etapa 5).

Para verificar a relacao entre 0 Jogo do TECON e o C.A.V. tomou-se como base

as fases do processo de aplicagdo do Jogo do TECON que foram apresentadas no item

4.2 desta tese.

Foi possivel associar o C.A.V. com as fases de aplicacdo do Jogo do TECON e

sua adequacdo mutua é apresentada na Tabela All.3.

Tabela All.3: Adequacdo do Jogo do TECON ao C.A.V.

Adequacao do Jogo do
Fases do C.A.V. Fases do Jogo do TECON
TECON ao C.AV.
@) participante
1) Contextualizagao do concretiza a experiéncia
ambiente simulado; de participar de um jogo
o 2) Diviséo dos de empresa a partir da
Experiéncia . o L
Preparatoria | participantes em contextualizacdo do
concreta ) _ )

equipes; ambiente simulado e do
3) Esclarecimento das acesso as decisdes que
regras. deverdo ser tomadas ao

longo das rodadas.
1) Planejamento paraa | O participante observa e
tomada de deciséo; analisa o cenario do
2) Revelagao das Jjogo e a partir de
Observacao o decisdes tomadas para reflexdes, com base em

: iclo ;

reflexiva - o instrutor: seus conhecimentos
Repetitivo concretos, toma

Conceituacao

3) Processamento das

tomadas de decisdo;

4) Geracdo de relatorios

com os resultados

decisdes com o intuito

de ganhar o jogo.

O participante, a partir

81




abstrata

obtidos pela equipe.

dos resultados de suas
tomadas de decisao,
reforca o conhecimento

pré-existente a0 mesmo

tempo em que
desenvolve novos
conhecimentos por

meio das tomadas de

decisao.

Experimentacéo

ativa

Encerramento

1) Apresentacdo da

equipe vencedora de
acordo com as regras
estabelecidas na fase

preparatoria;

2) Discussao e analise
dos resultados obtidos

pelas equipes.

O participante recebe o
feedback do professor e
busca, em funcdo de seu
resultado, identificar as
decisbes corretas e
incorretas, consolidando
seus conhecimentos
apoOs a participacdo no

jogo.

Durante a discusséo dos
resultados o aluno
procura  vincular a
situacdo vivenciada no
jogo com situacgdes
reais, por meio da
inclusdo de variaveis
que ndo fazem parte do
ambiente simulado pelo

jogo.

Fonte: Elaboragéo propria.

A andlise de viabilidade do Jogo do TECON é composta pelos elementos

necessarios para a aplicacdo do Jogo. Dentre esses elementos encontram-se a

disponibilidade de horarios da turma, a existéncia de computadores com as
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especificaces necessarias para o funcionamento do jogo (minimo de 4 computadores
com sistema Windows e Microsoft Office Excel 2007) e uma pessoa responsavel pela
aplicacdo que conhecga bem o funcionamento do Jogo.

A disponibilidade de horario da turma ndo representou problema para viabilizar
a aplicacdo do Jogo do TECON, porém como o CEFET/Itaguai possui computadores

com sistema operacional Linux, o jogo tornava-se inviavel.

Para torné-lo viavel a aplicacdo foi realizada pela propria autora da tese que,
além de ter sido a responsavel pela aplicacdo do jogo, levou um conjunto de 4
notebooks especialmente configurados para proporcionar a aplicacdo do Jogo do
TECON.

Finalmente na ultima etapa da fase de pré-jogo, que diz respeito a analisar a
especificacdo do contexto, optou-se por reunir-se com o professor responsavel pela
disciplina de operacdo de terminais de contéineres, que era a disciplina mais préxima ao
Jogo do TECON. Desta forma, foi identificado que o jogo deveria ser aplicado logo
apos os alunos terem sido apresentados ao conteudo tedrico de terminais de contéineres

e antes da realizacdo da prova.

Finalizada a etapa do Pré-jogo, marcou-se para os dias 22, 26 e 28 de marco de
2013 a aplicacdo do Jogo do TECON (Etapa do JOGO do PROJOGOS). O Jogo do
TECON foi aplicado para alunos do 4° periodo do curso técnico em portos.

A aplicacdo seguiu as 3 fases do Jogo do TECON:

1) Preparatoria: os objetivos, as regras e a estrutura do jogo foram apresentados.
Os 20 alunos, que cursam no 4° periodo a disciplina Operacdo de Contéiner foram
divididos em quatro equipes;

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

alcancados;

3) Encerramento: foram apresentados os resultados e houve uma discusséo
dirigida pela instrutora com a finalidade de esclarecer duvidas e justificar resultados.
Venceu 0 jogo a equipe que obteve o maior indicador de atratividade no somatério das 3

rodadas.
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A Figura All.1 ilustra 2 momentos da aplicacdo do Jogo do TECON para a
turma do 4° periodo do CEFET/Itaguai.

Figura AIllL.l: Aplicagdo do Jogo do TECON para a turma do 4° periodo do
CEFET/Itaguai.

Para a realizacdo da Etapa do Pés-Jogo como ferramentas de avaliacdo da
aprendizagem utilizou-se o préprio Jogo do TECON com o auxilio de uma entrevista
com questionario que foi aplicada para os alunos ap6s a fase de encerramento do Jogo
do TECON.

Esse questionario encontrava-se dividido em 3 etapas, que tinham por objetivo:
(1) coletar informacdes sobre a aplicacdo do jogo destacando o local, a disciplina, a
quantidade de integrantes no grupo e suas colocagfes no jogo; (2) coletar informagdes
acerca do conhecimento dos alunos sobre jogos de empresa e o setor portuario e (3)

coletar informacdes sobre 0s processos de tomadas de decisfes do jogo.

O questionario apresenta 33 variaveis que faziam parte dos 5 macro-processos
de tomada de deciséo existentes no Jogo do TECON. Em cada questdo do questionario
os alunos deveriam indicar se consideraram ou ndo a variavel durante o processo de
tomada de decisdo e em que grau de importancia a variavel foi considerada (5 para
muito importante a 1 para muito pouco importante). Caso a variavel ndo tivesse sido

considerada, o aluno ndo deveria atribuir conceito a mesma.

O professor da disciplina respondeu a um questionario semelhante,
representando a opinido de um especialista e os valores por ele atribuidos foram tratados
como referéncia para as respostas dos alunos. A andlise dos resultados foi realizada
considerando o quanto os alunos se aproximaram das respostas do professor (percentual
de similaridade - PS) e qual foi a relacdo entre este indicador e sua colocacao ao final do

jogo (Figura All.2).
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Fonte: Elaboracédo propria

Figura All.2: Percentual de similaridade dos resultados da aplicacdo do Jogo do TECON.

85



A Equipe 4 apresentou o maior PS (42%) ao atribuir importancia igual a
apontada pelo professor ao maior nimero de varidveis para todos 0s processos de
tomada de decisdo, sendo também a que obteve o maior valor de PS acumulado para os

5 processo de tomada de decisdo (39%) e conquistando o 1° lugar.

Em 2° e 3° lugares ficaram as Equipes 2 e 1, com PS = 24% e 21%,
respectivamente, ao atribuir importancia igual a apontada pelo professor no maior
namero de variaveis para todos os processos de tomada de decisdo e PS acumulado para

0s 5 processo de tomada de decisao respectivamente iguais a 23% e 21%.

Ja Equipe 3 apresentou o menor PS (21%) ao atribuir importancia igual a
apontada pelo professor no maior nimero de variaveis para todos os processos de
tomada de decisdo e o menor PS acumulado para os 5 processo de tomada de decisdo
(19%), ficando em 4° lugar.

Verifica-se ainda que, a menos da Equipe 4, houve atribuicdo de maior
importancia as variaveis de tomada de decisdo que a importancia atribuida pelo
professor e a equipe que apresentou o maior PS (33%) ao atribuir importancia menor
que a apontada pelo professor no maior numero de variaveis para todos 0s processos de

tomada de deciséo ficou em dltimo lugar.

Assim, parece haver uma relacdo direta entre a colocacdo de cada equipe na
aplicacdo do jogo com o valor de PS para a importancia igual a determinada pelo
professor o que possibilita inferir uma relacdo entre o desempenho das equipes no Jogo
do TECON (uma prética vivencial) e o nivel de importancia dado por essas equipes para

sua tomada de decisdo (uma abordagem conceitual).

A forma como se apresentam os resultados ndo permite fazer afirmacdes acerca
da relacdo entre o resultado do jogo e as respostas nas quais 0s alunos atribuiram maior

importancia as variaveis na tomada de decisdo, do que na apresentada pelo professor.

Desta forma, neste teste piloto foi possivel validar apenas as etapas do Pré-jogo
e Jogo do PROJOGOS. Sendo assim, faz-se necessario utilizar outra ferramenta para
avaliar a aprendizagem proporcionada pela utilizacdo do Jogo do TECON e assim
validar todas as etapas do PROJOGOS.
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All.2 - TESTE-PILOTO WORKSHOP: UTILIZACAO DE MAPAS
CONCEITUAIS PARA AVALIAR O PROCESSO DE ENSINO-
APRENDIZAGEM POR MEIO DE JOGOS DE EMPRESA

Com o intuito de fazer uma aplicacdo prévia da utilizacdo de mapas conceituais
para a avaliacdo do conhecimento, e que complementasse a avaliacdo realizada pelo
Jogo do TECON, que de acordo com os resultados obtidos durante o primeiro teste
piloto do PROJOGOS, mostrou-se insuficiente, aproveitou-se a oportunidade da
realizacdo de um workshop da autora em colaboracdo com um aluno de doutorado da
USP-Séo Carlos que trabalha com o tema de mapas conceituais, nos dias 21 e 22 de
fevereiro de 2013 na COPPE/UFRJ.

Este workshop tinha como tema a utilizacdo de mapas conceituais para avaliar o
processo de ensino-aprendizagem por meio de jogos de empresa e tinha como
participantes 1 professor da UFF e aluno de doutorado em engenharia de transporte, 1
professor do CEFET/Itaguai, 1 professor do SENAC (logistica) e aluno de mestrado em
engenharia de transporte, 1 Aluna de mestrado em engenharia de transportes e 1 aluno

de graduacdo em administracao.

A Figura All.1 ilustra momentos do workshop.

Figura All.1: Participantes do Workshop.

Inicialmente foi apresentada a ferramenta mapa conceitual para os participantes
e o software livre Cmaptool® que auxilia na elaboracdo dos mapas conceituais. O
objetivo deste workshop, alem de apresentar a ferramenta mapa conceitual, foi gerar
subsidios para a avaliagdo do conhecimento proporcionado pelo Jogo do TECON.

Esse processo de avaliagdo do Jogo do TECON por mapas conceituais foi
dividido em duas etapas: na primeira etapa os participantes montavam mapas que

tinham como tema o planejamento operacional de terminais de contéineres sem terem
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tido qualquer contato com o Jogo do TECON. Ja na segunda etapa, que ocorreu apds a
aplicacdo do Jogo do TECON, os participantes deveriam elaborar outro mapa conceitual

com 0 mesmo tema.

Esta elaboracdo de dois mapas: um antes e um depois da aplicacdo do Jogo do
TECON teve por objetivo subsidiar a comparacdo entre a estrutura de diagramas (mapas
conceituais) elaborados pelos participantes. Esperava-se que o mapa conceitual
elaborado ap6s a aplicagdo do Jogo do TECON fosse mais bem elaborado, com os
conceitos, palavras de enlaces e proposicdes bem estabelecidas, do que o antes da
aplicacdo do Jogo do TECON, indicando assim um processo de organizacdo e aumento

de conhecimento proporcionado pelo jogo.

Como o tempo de duracdo do workshop foi insuficiente para a aplicacdo das 3
rodadas do Jogo do TECON realizou-se apenas uma demonstracdo da possivel forma de

avaliacdo do conhecimento por mapas conceituais.

As Figuras AllL2, AlL3, All.4 e AIL5 apresentam exemplos de mapas
conceituais que foram elaborados durante o workshop.
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Figura All.2: Exemplo de mapa conceitual elaborado pela Equipe 1 durante workshop: Antes da aplicacéo do jogo.
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Figura All.3: Exemplo de mapa conceitual elaborado pela Equipe 1 durante workshop: Depois da aplicacéo do jogo.
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Figura All.4: Exemplo de mapa conceitual elaborado pela Equipe 2 durante workshop: Antes da aplicagdo do jogo.
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Figura All.5: Exemplo de mapa conceitual elaborado pela Equipe 2 durante workshop: Depois da aplicacdo do jogo.
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Ao analisar a estrutura dos mapas conceituais elaborados antes e depois da
aplicacdo do Jogo do TECON (Figuras All.2, All.3, All.4 e AllL5), pode-se perceber
mudancgas em suas estruturas. Em todos 0s casos 0s conceitos estavam mais claros e as
palavras de enlaces melhor definidas nos mapas elaborados ap6s a aplicagdo do jogo,
essa constatacdo é de facil interpretacdo principalmente nos mapas elaborados pela
equipe 2 (Figuras All.4 e AIL5), o que indica uma possivel contribuicdo do Jogo do
TECON.

Porém, como ndo foi possivel realizar uma aplicagdo completa do Jogo do
TECON e os participantes ndo eram da area de terminais de contéineres e tdo pouco o
workshop teve tempo suficiente para permitir a elaboracdo de mapas conceituais de
forma completa, utilizou-se essa aplicacdo somente para sugerir possiveis formas de

avaliagcdo a serem utilizada no PROJOGOS.

Sendo assim, este teste piloto, complementou o teste piloto realizado no
CEFET/Itaguai e foi possivel validar todas as etapas do PROJOGOS.

Pode-se destacar ainda duas contribui¢fes desse workshop: A primeira no que
diz respeito a forma de avaliar os mapas conceituais a serem elaborados pelos alunos
antes e depois do Jogo do TECON, que podera ser realizada por meio de medidas

percentuais que visam comparar a estrutura do mapas conceituais elaborados.

A segunda contribuicdo representa a elaboracdo de um mapa conceitual-gabarito
para ser utilizado durante o processo de comparacdo com 0s mapas elaborados pelos

alunos e funcionar como mais um elemento da avaliagdo do conhecimento.

O mapa conceitual-gabarito foi elaborado pela prépria autora do jogo e desta
tese e possui todos os conceitos presentes no Jogo do TECON e acredita-se que um
mapa conceitual semelhante a este indicara que o aluno adquiriu os conhecimentos
necessarios para completar a avaliacdo de sua aprendizagem. A Figura All.6 apresenta o

mapa conceitual-gabarito.
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Figura All.6: Mapa Conceitual — Gabarito.
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ANEXO | - MAPAS CONCEITUAIS DOS ALUNOS DO 3° E 4° PERIODOS DO
CEFET/ITAGUAI

Em virtude da quantidade de mapas elaborados optou-se por utilizar um anexo de
documentos digitais. Os mapas encontram-se em um arquivo .ppt do software

Microsoft PowerPoint e compde CD anexo a esta tese.

95



ANEXO Il - AVALIACAO DISSERTATIVA DOS ALUNOS DO 4° PERIODOS
DO CEFET/ITAGUAI

Foi pedido que os alunos elaborassem um texto dissertativo, em grupo ( duplas ou trios)
sobre 0 que acharam do jogo do TECON, que conceitos eles aprenderam com o Jogo e
se 0 jogo poderia ser utilizado como ferramenta de apoio ao processo de ensino-
aprendizagem.

Buscou-se avaliar os itens que sdo presentes no jogo e comparar com oS itens
destacados pelos alunos. A partir desta comparacéo foi atribuido uma nota de 0 a 10.

Sendo assim os alunos deveriam ter destacado 0s seguintes itens:
(1) Area de armazenagem (demanda, altura de empilhamento, areas brutas e

liquidas) (2 pts)

(2) Layout operacional do terminal ( Bergos, profundidade, extensdo, valor,
capacidade) (2pts)

(3) Equipamentos portuérios (cais, patio, caracteristicas operacionais, custos) (2
pts)

(4) Capacidade de atendimento do terminal (taxa de chegada de navios, tempo de
atendimento, taxa de ocupacéo, possibilidade de crescimento, navios,
contéineres) (2 pts)

(5) Determinacéo de preco de movimentacgdo (custos , receita e lucro) (2pts)

Analisando os textos, obteve-se as seguintes notas:

Alessandra da Silva - 7,0

Ana Abigail - 7,0

Barbara Vasconcellos Braga — 9,0
Felipe Amaral - 10

Jéssica Gomes Morais — 9,0

Laiza Pereira Martins — 7,0
Lorena Oliveira—9,0

Marcos André - 10

Matheus Henrique - 10

Philipe Lopes - 10

Priscila Moura — 6,5

Raquel Santos — 9,0

Renata Portugal — 7,0

Samanta Gongalves da Silva — 7,0
Thayane Costa — 6,5

Thayane Paloquine - 10

Victor Yoshio — 6,5
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