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APRESENTACAO

Este Relatorio Final de Projeto tem a finalidade de apresentar os resultados do Projeto
APRIMORAMENTO E DIFUSAO EM REDE DE SOFTWARES EDUCACIONAIS
DE SIMULACAO PARA O ENSINO EM TRANSPORTE E LOGISTICA (Processo
474847/2009-8) que envolveu pesquisa financiada pelo Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico — CNPg no ambito do EDITAL MCT/CNPq
14/2009 - Universal.

Seu conteldo representa o resultado de 24 meses de atividade de uma equipe de 6
pesquisadores de diferentes niveis de formacgdo académica (alunos de graduacdo em
engenharia civil, administragdo e desenho industrial, alunos de doutorado em
engenharia de transporte) e 1 técnico de informatica, sob a coordenacdo do professor
Marcio de Almeida D’Agosto, doutor em engenharia de transporte e professor adjunto
do Programa de Engenharia de Transporte (PET) do Instituto Alberto Luiz Coimbra de
Pds-Graduacdo e Pesquisa em Engenharia (COPPE) da Universidade Federal do Rio de
Janeiro (UFRJ).

Este trabalho em equipe possibilitou atingir o objetivo principal da proposta
encaminhada ao CNPq no ambito do Edital MCT/CNPq 14/2009 — Universal, no que se
refere ao aprimoramento e a difusdo de 3 jogos educacionais, sendo 2 na forma de jogo
de empresa e 1 na forma de jogo matematico com o objetivo de ensinar planejamento e
gestdo de transporte e logistica, aplicados aos modos aéreo e maritimo/portuario, e
matematica (financeira, estatistica e geometria) aplicada a transporte, respectivamente,
além da elaboracdo de um website que permite a divulgacao e difusdo desses jogos.

Para ampliar o potencial de utilizacdo desses 3 jogos educacionais, além de
disponibiliza-los no website, realizou-se contato com 59 instituicbes de ensino em
niveis técnico, graduacdo/tecnélogo e pods-graduacdo, na area de engenharia de
transporte, engenharia civil com énfase em transporte e logistica, e com 90 instituicdes
de ensino em nivel de graduacdo em administracéo.

Este contato teve por objetivo identificar instituicbes de ensino que possuam cursos nos
quais as ementas das disciplinas encontravam-se adequadas ao contetdo dos jogos. A
partir dessa identificacdo, elaborou-se um treinamento de capacitacdo para a insercao
desses jogos no contexto de sala de aula.

Das 59 instituicbes de ensino identificadas na area de engenharia de transporte,
engenharia civil com énfase em transporte e logistica, 26 possuiam cursos nos quais as
ementas das disciplinas eram compativeis com o conteudo dos jogos de empresa e
destas 16 instituicdes manifestaram interesse em participar do treinamento, porém
apenas 5 instituicbes compareceram no treinamento de capacitacdo que foi elaborado
pela equipe do Laboratério de Transporte de Carga (LTC) e ocorreu nas instalacdes do
programa de engenharia (PET/COPPE/UFRJ).

Ja com relagdo as 90 instituicdes de ensino na area de administragdo, 18 possuiam
disciplinas compativeis com o contetdo dos jogos e destas 9 instituicGes manifestaram
interesse em participar do treinamento, no entanto, somente 1 instituicdo compareceu ao
treinamento de capacitacao.



As instituicbes que participaram do treinamento foram: o Instituto Federal de Goias
(IFG - Anépolis), a Universidade Federal do Rio de Janeiro (DRHIMA/POLIUFRJ), a
Universidade Federal do Para (UFPA), a Universidade Federal Fluminense (UFF/VR), a
Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP) e o Instituto Federal de Minas Gerais
(IFMG).

Além do treinamento, os jogos foram divulgados durante os congressos VIII Rio de
Transporte sob a forma de poster, e XXIV e XXV ANPET — Congresso de Pesquisa e
Ensino em Transportes, sob a forma de workshop e seminario, respectivamente, e no
evento Café com LALT - Laboratorio de Aprendizado em Logistica e Transportes,
promovido pela UNICAMPI, onde estavam presentes as FATECs de Indaiatuba, Jad,
Maud, S&o José dos Campos e Sococaba, além do Colégio de Limeira, de integrantes do
LALT e do PET/COPPE/UFRJ.

Os jogos de empresa foram ainda utilizados como apoio ao ensino na Universidade
Nacional de Cordoba no ambito da disciplina “Seminarios Avanzados em Transporte”,
no PET/UFRJ no ambito das disciplinas Introducdo ao Transporte de Carga (COR 747),
Planejamento de Transporte de Carga (COR 749), Anélise e Desempenho de Transporte
(COR 714), Analise e Operacao de Sistemas Logisticos (COR 743), Terminais de
Sistemas Intermodais (COR 790) e Simulagdo em Transportes (COR 712) e no
DRHIMA/UFRJ no ambito da disciplina Portos e Vias Navegaveis.

Qualquer esclarecimento adicional sobre o contetdo deste trabalho pode ser solicitado a
Marcio D’ Agosto pelo seguinte correio eletronico: dagosto@pet.coppe.ufrj.br

A equipe do projeto LABSIMNET agradece o apoio e financiamento concedido pelo
CNPq, assim como a todas as instituicGes de ensino que participaram do treinamento
LABSIMNET.


mailto:dagosto@pet.coppe.ufrj.br

1. INTRODUCAO

De acordo com SILVA (2010), no Brasil tem-se observado a existéncia de uma lacuna
na utilizacdo de ferramentas que dinamizem o ensino na &rea de transporte e/ou
logistica. As aulas, na maioria das vezes, utilizam metodologia de aula expositiva, onde
o professor é responsavel por transmitir conhecimento para os alunos e estes atuam de
forma passiva, ndo sendo incentivada a interacdo professor-aluno.

A partir desta percepcdo, 0 Programa de Engenharia de Transportes -—
PET/COPPE/UFRJ fez em 2007 propostas para dois érgdos de fomento (Conselho
Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico — CNPq e Fundacdo Carlos
Chagas Filho de Amparo a Pesquisa do Estado do Rio de Janeiro — FAPERJ) com o
intuito de obter recursos para que se iniciasse no PET/COPPE/UFRJ um nucleo de
pesquisa e desenvolvimento da aplicacdo de jogos educacionais no processo de ensino-
aprendizagem de cursos na area de transporte e/ou logistica.

Estas propostas deram origem ao projeto LABSIM (financiado pelo CNPQ/Processo:
484496/2007) e ao projeto LABMATRANS - Laboratério de Matematica em
Transportes (financiado pela FAPERJ/ Processo: E-26/111.190/2008).

No projeto LABSIM foram desenvolvidos quatro jogos educacionais na forma de jogos
de empresa nas areas de gestdo de transportes de carga para 0os modos rodoviarios,
maritimo/portuario, aéreo e logistica. J& no projeto LABMATRANS foram
desenvolvidos um jogo matemaético, para o ensino de estatistica, matematica financeira
e geometria, aplicados a problemas da area de transporte e/ou logistica.

Estes jogos educacionais visam contribuir para melhorar o ensino de planejamento e
gestdo de transporte e logistica a medida que utiliza recursos da informética capazes de
dinamizar a relacdo dos professores com os alunos e motivar o aprendizado do contetido
programatico por meio da participacdo interativa do aluno com a matéria.

Com o desenvolvimento desses projetos foi possivel, a partir dos resultados obtidos com
as aplicacdes dos jogos educacionais em instituicGes de ensino em niveis técnico, de
graduacdo/tecnélogo e de pds-graduacdo, verificar seu potencial de utilizacdo como
ferramenta educacional no processo de ensino-aprendizagem de cursos na area de
gestdo de transporte de carga (planejamento e operacéo).

Sendo assim, o projeto LABSIMNET teve como objetivo adequar, aprimorar e difundir,
por meio de um portal na internet, tais jogos para instituicdes de ensino. Para a
conclusdo de tal objetivo seguiu-se o procedimento apresentado na Figura 1.1.
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Figura 1.1: Procedimento para elaboracéo do projeto LABSIMNET.

Inicialmente, realizou-se uma pesquisa bibliografica e documental sobre o conceito de
jogos de empresas e sobre como este pode ser utilizado como ferramenta educacional,
que deu origem ao referencial tedrico apresentado neste relatorio.

Posteriormente, fez-se necessario selecionar, dentre os jogos de empresa elaborados nos
projetos LABSIM e LABMATRANS, os que seriam divulgados neste projeto,
realizando em seguida 0 aprimoramento necessario para que estes pudessem ser
divulgados e liberados para o uso nas demais institui¢cdes de ensino.



Para a selecdo das instituicbes de ensino contempladas neste projeto, foram
consideradas a existéncia de cursos nas areas de transporte/logistica (niveis técnico,
graduacdo/tecndlogo e pos-graduacdo) e administracdo (graduacdo), de disciplinas
compativeis com o contelldo abordado nos jogos educacionais e o interesse das
instituicOes em fazer parte deste projeto.

Apdbs aprimorar 0s jogos educacionais selecionados e selecionar as instituicdes de
ensino aptas a participar deste projeto, deu-se inicio a divulgagdo dos jogos de empresa
e educacional selecionados por meio de congressos, aplicacbes em diferentes
instituicOes, pela internet e, finalmente, no workshop elaborado para capacitagdo dos
professores das instituices selecionadas.

Em virtude do exposto anteriormente, este projeto apresenta ndo sé relevancia social,
mas também cientifica por possibilitar o estudo consistente da metodologia jogos de
empresa e linguagens de programacdo, como o PHP (Hypertext Preprocessor),
utilizados no desenvolvimento do portal na internet.

A partir desta introducdo, este Relatério Final de Projeto divide-se em 5. O item 2
apresenta o resultado de pesquisa bibliografica e documental sobre jogos de empresa
como ferramenta de ensino, compondo assim o referencial teérico deste relatério. No
item 3 sdo apresentados os 3 (trés) jogos educacionais que foram aprimorados e
difundidos durante o projeto. No item 4 tem-se a descricdo dos aprimoramentos
realizados nos jogos assim como o desenvolvimento do portal da internet. No item 5
tem a descricdo do processo de selecdo das instituicdes de ensino para participar daa
etapa de difusdo dos jogos educacionais. No item 6 tem-se uma descricdo do processo
de difusdo dos jogos que abrange a aplicacdo em instituicdes de ensino, a divulgacdo em
congressos e a realizacdo de um treinamento de capacita¢do para instituicbes de ensino
selecionadas e finalmente, no item 7 faz-se recomendagdes finais e sugestdes para
futuros desdobramentos do tema.

2. PESQUISA BIBLIOGRAFICA E DOCUMENTAL SOBRE JOGOS DE
EMPRESAS

Este item tem por objetivo dissertar sobre a metodologia jogos de empresa com o
enfoque no processo de ensino-aprendizagem. Para tanto, realizou-se pesquisa
bibliografica e documental, destacando-se as principais caracteristicas relacionadas a
metodologia.

2.1 DefinicGes de Jogos de Empresa

Segundo GRAMIGNA (2007), o jogo é uma atividade espontdnea que pode ser
realizada por mais de uma pessoa e possui regras que determinam quem ganha e quem
perde o jogo. Dentre as regras estdo o tempo de duracdo (quantidade de rodadas:
limitada ou ilimitada), procedimentos proibidos e permitidos, valores de cada jogada e
indicadores de téermino do jogo. Nesse contexto 0s jogos de empresa sdo jogos que
retratam situacdes especificas da area empresarial.

De acordo com LACRUZ (2004), os jogos de empresa podem ser definidos, como
modelos dinamicos de simulacdo que salientam situacdes da area empresarial vinculado
ao processo de tomada de decisao.



Para SANTOS (2003), os jogos de empresa sdo abstracGes matematicas simplificadas
de situacdes relacionadas com o mundo real dos negdcios, onde os participantes dos
jogos se deparam com um exercicio estruturado e seqiencial de tomada de decisdes em
torno de um modelo de operacdes de negdcios, assumindo o papel de administradores
de uma empresa simulada.

Assim, com base nas definicGes acima, entende-se que jogos de empresa representam
situacOes associadas ao universo das empresas, e que 0S participantes dos jogos
assumem um papel dentro da empresa representada no jogo. Desta forma, os jogos de
empresa funcionam como um laboratério aonde é possivel testar diferentes estratégias,
comparando os resultados obtidos por meio das decisdes tomadas sem, contudo,
incorrer em prejuizos, principalmente financeiros.

O participante do jogo ao se deparar com uma estrutura seqiiencial de tomada de
decisbes adquiri experiéncia vivencial de tentativa e erro, e conseqlientemente tende a
desenvolver o autoquestionamento sobre os erros e acertos obtidos no decorrer das
rodadas, o que contribui para o processo de ensino-aprendizagem.

Johnsson (2006), destaca que os jogos de empresa possibilitam que o participante do
jogo seja o centro do processo de ensino-aprendizagem e construa 0 seu proprio
conhecimento, tendo o professor apenas como auxiliador do processo.

Neste contexto, Gramigna (2007) defende que o conhecimento quando é construido a
partir da analise de um problema-base, torna-se muito mais efetivo e duradouro.

2.2 Caracteristicas basicas dos jogos de empresa

Segundo GRAMIGNA (2007), os jogos de empresa devem apresentar 4 (quatro)
caracteristicas basicas:

1) A realidade na empresa simulada, sendo capaz de reproduzir situacfes semelhantes
as vivenciadas pelo participante do jogo na empresa “real”.

Esta primeira caracteristica dos jogos de empresa é de suma importancia para o
processo de ensino-aprendizagem, pois com o jogo pretende-se ensinar algo proximo da
realidade profissional do aluno.

2) Ser desenvolvido em sistema de papéis que sdo classificados em: estruturados, semi —
estruturados e desestruturados. O papel estruturado detalha para o participante as suas
principais responsabilidades no jogo e os comportamentos que devem ser adotados para
a realizacdo da administracdo da empresa. No papel semi — estruturado as
responsabilidades e comportamentos a serem adotados, sdo dados de forma genérica,
cabendo ao participante do jogo definir a melhor. J& no papel desestruturado, o
participante, com base no problema apresentado, define suas responsabilidades e seus
comportamentos;

Esta segunda caracteristica dos jogos, dentro de um processo de ensino-aprendizagem,
pode ser diferenciada em virtude do nivel de ensino no qual o jogo sera aplicado, como
por exemplo: em nivel técnico, os alunos de um modo geral, estdo sendo preparados
para atuar nas empresas em nivel operacional sendo necessario trabalhar com papeis
estruturados, definindo as responsabilidades e comportamentos que 0s mesmos deverédo



adotar frente aos processos de tomada de decisdo. Ja em nivel de pos-graduacédo, 0s
alunos estdo sendo preparados para atuar em niveis estratégicos, aonde eles deverdo
definir com base em seus conhecimentos, as suas responsabilidades e comportamentos.

3) Conter regras claras e acessiveis permitindo assim que o participante do jogo esteja
ciente do que é proibido e permitido no jogo;

Esta terceira caracteristica € muito importante para o desenvolvimento do jogo, visto
que o aluno deve ter consciéncia dos atos que sdo permitidos ou proibidos dentro da
empresa, ajudando a formar profissionais éticos.

4) CondicGes (cendrios) que permitam que 0 mesmo seja atrativo e envolvente.

Dentro do contexto de sala de aula, esta quarta caracteristica também €é muito
importante, visto que os jogos de empresa serdo utilizados como uma ferramenta de
apoio complementar ao ensino tradicional baseado na maioria dos casos em aula
expositiva. Desta forma, com o intuito de contribuir com o processo de ensino-
aprendizagem o jogo deve ser atrativo e envolvendo, despertando assim o interesse dos
alunos em aprender sob uma nova otica, “aprender brincando”.

No caso desse projeto, os jogos que foram aprimorados e difundidos apresentavam a
realidade de empresas da area de transporte de carga, possuiam papel desestruturado,
tinham regras claras e acessiveis e foram programados nas linguagens visual basic for
application (VBA) ou Hypertext Preprocessor (PHP) com o intuito de garantir-lhes um
cenario atrativo e envolvente.

Embora uma das caracteristicas basicas de um jogo de empresa esteja relacionada com a
simulacdo da realidade, para TANABE (1977, apud LACRUZ, 2004), as simulagdes
existentes nos jogos de empresa sdo sempre mais simples que a do mundo real, pois
além do fato de ndo ser possivel a obtencdo de um conhecimento completo da realidade,
0 jogo deve ser relativamente facil de ser processado para que permita que 0S
participantes sejam capazes de identificar as relagdes de causa e efeito de suas tomadas
de decisoes.

Os jogos de empresas e 0s jogos matematicos aprimorados e difundidos nesse projeto
tém area de atuacdo setorial (transporte de carga maritimo/portudrio, transporte de carga
aéreo e rodoviario).

O processamento de suas informacdes é realizado por meio de computadores, visto que
todos os jogos foram programados seja em ambiente local como € o caso dos jogos
matematicos e do jogo do TECON, ou em ambiente de internet, como é o caso do JoTA.
No caso dos jogos de empresa (TECON e JoTA), estes ttm uma estrutura de trabalho
interativa sendo necessarias 4 equipes para joga-los, aonde o resultado do processo de
tomada de decisdo de uma equipe, influenciava no resultado do processo de tomada de
decisdo das demais equipes.

No caso dos jogos de empresa, as variaveis que compdem 0S jogos possuem tanto
natureza estocastica como natureza deterministica. Assim, em um primeiro momento a
equipe estrutura suas decisdes frente ao cenario que foi apresentado considerando



varidveis deterministicas, para posteriormente, ter os resultados de suas acgdes
comparados com os das demais equipes considerando variaveis estocasticas.

Ja no caso dos jogos matematicos, este é de natureza deterministica, visto que este jogo
funciona como um simulador de exercicios aonde €é possivel aplicar conceitos
matematicos em situacdes-problemas.

Com relagéo ao processo de tomada de decisdo 0s jogos possuem processos de soma
ndo-nula, visto que seu maior objetivo é a aprendizagem, ou seja, o0 fato do participante
perder o jogo nédo significa que ele ndo teve acesso a informagdes que o permitiram
construir conhecimentos, que é o objetivo principal de um jogo de empresa com
enfoque pedagdgico. Além de serem transparentes, sendo possivel ao final da aplicacéo
dos jogos discutir sobre as decisdes que as equipes participantes tomaram ao longo das
rodadas dos jogos.

Os jogos que foram aprimorados e difundidos serdo detalhados no item 4 deste
relatorio.

2.3 A Estrutura de Jogos de Empresa

Segundo ROCHA (1997) a estrutura de um jogo de empresa deve conter 4 (quatro)
elementos basicos, sendo eles: (1) o participante do jogo, (2) o instrutor, (3) 0 manual, e
(4) o processamento.

O participante do jogo, que pode ser representado por uma equipe, compreende um
grupo de pessoas que devem estudar o ambiente simulado e pesquisar as estratégias
mais adequadas para o processo de tomada de decisdo de modo que consiga “vencer”
das demais equipes (empresas) concorrentes.

O instrutor é uma peca fundamental em um jogo de empresa, pois 0 mesmo € a pessoa
encarregada de definir os pardmetros iniciais e de funcionamento do modelo
matematico de simulacdo do jogo. A principal funcdo do instrutor € coordenar as
equipes de participantes dos jogos, orientando-as em suas discussdes, andalises e
avaliacdes dos resultados obtidos por meio das decisdes tomadas ao longo do jogo. O
Instrutor deve também avaliar os participantes dos jogos assim como a eficacia da
utilizagdo do jogo como uma ferramenta que visa transmitir conhecimentos e
desenvolver habilidades. No caso de um jogo de empresa com enfoque pedagogico, o
instrutor é representado pela figura do professor.

O manual tem por objetivo transmitir para o participante do jogo todas as informacdes
necessarias para que o mesmo possa explorar toda a potencialidade do jogo. Dentre as
informacdes tem-se o(s) objetivo(s) do jogo, as regras de funcionamento, tempo de
duracdo do jogo (quantidade de rodadas e duragdo de cada rodada) e as formas de
relacionamento entre os dados gerados pelo instrutor e pelos participantes dos jogos.

O processamento é um momento no jogo onde sdo realizados calculos e armazenamento
de todos os dados gerados durante as rodadas. Estes dados sdo provenientes do instrutor
(definicbes do ambiente de realizacdo da simulacdo) e dos participantes dos jogos
(definicbes dos valores das varidveis que compdem o ambiente simulado). Neste



momento os participantes dos jogos sdo informados sobre os resultados alcan¢ados no
jogo.

2.4 Etapas da aplicagdo dos Jogos de Empresa

A Figura 2.1 apresenta o processo de aplicacdo de um jogo de empresa sintetizado em 3
(trés) fases que sdo: (1) a fase preparatdria, (2) o ciclo repetitivo e (3) o encerramento, e
descreve suas 6 (seis) sub — fases ((TANABE, 1977; VICENTE, 2001; GRAMIGNA,
2007) apud LACRUZ (2004)).
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Fonte: Elaboragdo prépria a partir de LACRUZ(2004).

Figura 2.1: Fases de aplicacdo dos jogos de empresa.

A fase preparatéria € 0 momento de preparacdo das equipes para o0 jogo. Nesta fase o
instrutor atua como o principal elemento do jogo, sendo responsavel por apresentar o
cenario simulado e esclarecer as davidas das equipes, caso existam.

O ciclo repetitivo ¢ uma seqliéncia de acdes que ocorrem durante o jogo e se repetem
apos o inicio de todas as rodadas, tantas vezes quantas forem o numero de rodadas
estabelecidas pelo instrutor durante a fase preparatdria. Neste ciclo, diferente da fase
preparatoria, ocorre uma interacao entre 0 momento de participacdo do instrutor (3° e 4°
sub - fases) e 0 momento de participagdo das equipes (2° sub - fase).

O encerramento do jogo, assim como a fase de preparacdo, ocorre uma Unica vez. Neste
momento sdo apresentados os resultados obtidos ao longo de todas as rodadas e as
equipes, juntamente com o instrutor, realizam um momento de discussao, comparagéo e
reflexdo a respeito das decisdes tomadas por cada equipe.

Seguir essas etapas de aplicacdo é de suma importancia para inserir os participantes dos
jogos dentro de um ciclo de aprendizagem vivencial e assim ser capaz de auxiliar na
construcdo de conhecimento por parte do proprio aluno a partir dos feedbacks ao final
de cada resultado de tomada de deciséo.

Neste enfoque, os projetos LABMATRANS e LABSIM tiveram uma grande
contribuicdo para a comunidade cientifica a partir da elaboracdo de jogos de empresa
especificos para a area de planejamento e gestdo de transporte e logistica e do jogo
educacional de matematica aplicado a transportes, e que podem ser adotados em sala de



aula, como metodologia de ensino, proporcionando, por meio de um ambiente simulado,
um contato dos alunos com situagdes problemas da area, o que permite uma aplicacdo
préatica da teoria.

2.5 Uso de jogos de empresa no processo de ensino-aprendizagem

A Tabela 2.1 apresenta o resultado de uma pesquisa que buscou identificar os principais
objetivos do uso de jogos de empresa no processo de ensino-aprendizagem, sob a visdo
de Tanabe (1977), Sauaia (1989) e Cornélio Filho (1998).

Tabela 2.1: Objetivos dos uso de jogos de empresa no processo de ensino-
aprendizagem.

Objetivo do jogo no processo de

Autor (ano) Titulo do Trabalho . .
ensino-aprendizagem

Transmitir conhecimentos
Tanabe (1977)* Jogos de Empresas especificos a partir da pratica
experimental.

Adquirir novos conheci- mentos e
resgatar conheci- mentos adquiridos
anteriormente;

Desenvolver habilidades mentais e

. 1 2 E .
Sauaia(1989) Jogos de Empresas comportamentais;

Fixar atitudes a partir da aquisi¢do
de conhecimentos e
desenvolvimento de habilidades.

Desenvolver habilidades
relacionadas com o planeja-mento,
a negociacdo, a lideranca, a
organizacdo, a administracdo do
tempo e do recurso, a elaboragdo de
estratégias e a administracdo de
financas;

Promover, através da simulagdo, a
integracdo do conhecimento
cientifico e a vivéncia empresarial;
Identificar solucbes que melhor se
encaixe ao plano  gerencial
planejado pelo participante do jogo.
Fonte: Elaboracéo propria a partir de LACRUZ (2004) e D’ELBOUX (2008).

Lapud LACRUZ (2004).

2 apud D’ELBOUX (2008).

O Modelo de simulacéo
do GPCG - 1: Jogo do
Planejamento e Controle
da Producéo

Cornélio Filho (1998)2

Ao analisar a Tabela 2.1 percebe-se que todos os autores destacam que o objetivo dos
jogos de empresa com enfoque ao processo de ensino-aprendizagem esta relacionado
com o conhecimento cientifico e a sua associagdo com a pratica.

A Figura 2.2 ilustra o processo de interagdo que ocorre com o participante de um jogo
de empresa com enfoque no processo de ensino-aprendizagem.
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Figura 2.2: Processo de interagdo de um jogo de empresa.

Observando a Figura 2.2 percebe-se que ao participar de um jogo de empresa, 0 jogador
passa por um ciclo de aprendizagem no qual ele, em prol de um objetivo, aplica os seus
conhecimentos prévios para tomar decisoes, essas decisdes geram resultados que podem
ser avaliados e retornam para o jogador como feedback do conhecimento aplicado.

Desta forma, a cada interacdo, o jogador aplica seu conhecimento prévio e adquiri
novos conhecimentos sob a forma de feedback, montando assim um ciclo continuo de
construcdo de conhecimento a partir da tentativa de acerto e erro.

De acordo com Gramigna (2007), os participantes do jogo passam por 5 (cinco) fases de
aprendizagem, inseridas em um ciclo de aprendizagem vivencial (C.A.V).

A 12 fase é a fase da vivéncia. Nesta fase, os participantes do jogo realizam atividades
relacionadas com a construcdo e reproducdo de modelos, montagem de estratégias,
negociacdo, processo de tomada de decisdo, além de exercitar a criatividade.

Segundo Gabardo (2006), a fase de vivéncia proporciona ao participante do jogo
trabalhar 3(trés) aspectos que sdo: (1) a aprendizagem cognitiva; (2) o desenvolvimento
de habilidades técnicas e comportamentais e (3) a transdisciplinaridade. A
aprendizagem cognitiva ocorre a medida que o participante do jogo adquiri
conhecimentos especificos que proporcionam a geracdo de uma base para a sua
aprendizagem. O desenvolvimento de habilidades técnicas e comportamentais ocorre a
medida que o0 jogo possibilita a interacdo, em um ambiente motivador, dos participantes
nos processos de tomada de decisGes. Ja a transdisciplinaridade pode ser percebida pelo
fato de o processo de tomada de decisao surtir efeito em todo o cenario simulado e néo
em um local especifico mesmo que o participante do jogo tenha tomado uma decisdo
pensando exclusivamente em um dnico setor existente no cenario simulado.



Na 22 fase ocorrem os relatos da experiéncia proporcionada pelo jogo. A 32 fase pode
ser considerada como uma das mais importantes, visto que, nesta fase os participantes
analisam o ocorrido durante o jogo, tendo a oportunidade de avaliar sua situacdo em
relacdo aos resultados obtidos. Apos a anélise dos resultados do jogo, a proxima fase (4°
fase) esta relacionada com a generalizacdo, quando os participantes do jogo realizaréo
comparacOes e analogias entre as situacfes vivenciadas no jogo e no seu cotidiano. Por
fim, tem-se a 52 fase, a fase de aplicacdo, aonde os participantes do jogo buscam nas
situacbes vivenciadas no ambiente simulado, experiéncias que serdo absorvidas e
aproveitadas para o mundo “real”.

De acordo com Sauaia (1995), o aprendizado vivencial se diferencia basicamente do
ensino tradicional & medida que tem como centro do processo o aluno e ndo o professor.
A Tabela 2.2 apresenta os principais focos do ensino tradicional e da aprendizagem
vivencial de acordo com 14 parametros educacionais.

Segundo Bok (1988), as instituicdes de ensino ndo possuem apenas 0 objetivo de
disseminar conceitos e informacdes relacionadas com a base tedrica de determinada
area de ensino, mas também buscam desenvolver nos alunos um senso critico para que o
mesmo seja utilizado na analise dos problemas advindos da carreira profissional.

Neste enfoque, a utilizagdo dos jogos de empresa como metodologia de ensino
proporciona ao aluno, por meio de um ambiente simulado, um contato com situagdes—
problemas inerentes a sua carreira profissional, possibilitando que o mesmo aplique, de
forma pratica, a teoria aprendida em sala de aula.

De acordo com Sauaia (1995), dependendo do nivel de ensino para o qual sera aplicado
0s jogos de empresa, existem alguns objetivos educacionais que devem ser alcancados,
conforme apresentado na Tabela 2.3.

Tabela 2.2: Comparacao dos Parametros educacionais sob a 6tica do ensino tradicional
e do aprendizado vivencial.
Ensino Tradicional

Parametros Educacionais

Aprendizado Vivencial

Orientac&o didatica Ensino Aprendizagem

Personagem central Professor Aluno

Conteudos trabalhados do Professor do Aluno

Envolvimento do Professor Alto Baixo

Envolvimento do Aluno Baixo Alto

Atitude que orienta quero Ensinar quero Aprender

Técnica usual Expositiva Atividades em grupo
Cognitiva, Afetiva,

Tipo de aprendizagem Cognitiva Cooperativa, Atitudinal e
Comportamental

Areas trabalhadas Cérebro Todo individuo

Aplicacéo de conceitos Técnica Prética

Objetivos educacionais

Estimulo do professor

Estimulo do aluno (especifico
e individualizados)

Avaliadores da aprendizagem Professor Aluno
Andamento da aula Estimulo do Professor Estimulo dos Alunos
Ambiente criado Competitivo Competitivo e Cooperativo

Fonte: Elaboracdo propria a partir de Sauaia (1995).




Tabela 2.3: Objetivos educacionais de acordo com o nivel de ensino.

Nivel de Ensino Objetivos Educacionais

- Apresentar uma visdo sistémica da area de estudo,

Técnico n N
com énfase nos aspectos operacionais.

- Recuperar uma visdo sistémica da area de estudo,
com énfase nos aspectos taticos e operacionais;

Graduacdo/Tecndlogo L. ” -
¢ g - Desenvolver espirito critico nas decisoes;

- Estimular a transposi¢do da aprendizagem.

- Aplicar os conceitos de gestdo com énfase nos
aspectos estratégicos, taticos, operacionais;

- Interagir com os demais participantes dos jogos que

Pds-Graduagdo desempenham diferentes papéis em sua vida
profissional e atuam nos variados setores da
economia;

- Estimular a transposi¢édo da aprendizagem.

Fonte: Adaptado de Sauaia(1995).

Sendo assim, é importante que os jogos de empresa sejam inseridos em sala de aula
dentro de um contexto com objetivos claros e ndo simplesmente com o intuito de inovar
e modificar a forma de ensinar. E necessério que o jogo escolhido seja alinhado com o
nivel de ensino no qual sera aplicado para que o mesmo seja capaz de desenvolver
conhecimentos, habilidades e atitudes provenientes de um aluno do nivel técnico,
graduacdo/tecnélogo ou pds-graduacao, respectivamente.

3. SELECAO DOS JOGOS EDUCACIONAIS A SEREM DIVULGADOS

No projeto LABSIM foram desenvolvidos 4 jogos educacionais na forma de jogos de
empresa: (1) o Jogo do TRC, para o0 modo rodoviério; (2) o Jogo do TECON, para o
modo maritimo/portuario; (3) o JoTA, para 0 modo aéreo e; (4) o TransCarg, para
logistica.

Ao realizar testes de funcionalidade nos 4 jogos educacionais percebeu-se que 0 Jogo do
TRC e o TransCarg apresentavam problemas de programacdo Idgica e/ou matematica
que comprometiam a sua utilizacdo, e consequentemente, o0 esforco necessario para
deixa-los disponiveis para a divulgacdo, poderia comprometer esta etapa do projeto.
Desta forma, escolheu-se 0 Jogo do TECON e o JoTA para compor a lista dos jogos de
empresa a serem divulgados.

Ja no projeto LABMATRANS desenvolveu-se um unico jogo, o JEMAT, composto por
3 modulos: (1) o modulo de matematica financeira; (2) o modulo de estatistica e; (3) 0
modulo de geometria. Dentre os modulos do JEMAT, apenas o de geometria
necessitava de ajuste e este ajuste ndo comprometia a etapa de divulgacdo do projeto.



Desta forma, todo o JEMAT foi escolhido para compor a lista do jogo educacional a ser
divulgado.

Este item pretende sintetizar as principais caracteristicas dos jogos do TECON, JoTA e
JEMAT, que foram aprimorados e difundidos no &mbito do projeto LABSIMNET.

O Jogo do TECON e o JoTA foram desenvolvidos pelo Programa de Engenharia de
Transportes (PET) do Instituto Alberto Luiz Coimbra de Pds-Graduagdo e Pesquisa em
Engenharia (COPPE) da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), tendo como
agente financiador o CNPqg (Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnologico), durante o projeto LABSIM (Laboratério de Simulacdo e Jogos de
Empresas Aplicados ao Transporte) e tém por objetivo simular os processos de tomada
de decisao inerentes ao planejamento de terminais de contéineres e a operacao de carga
expressa, respectivamente.

Ja 0 JEMAT, foi desenvolvido durante o projeto LABMATRANS e tem por finalidade
auxiliar no ensino de matematica financeira, a estatistica e a geometria no nivel
meédio/técnico. Neste sdo apresentadas exercicios nos quais os participantes utilizam a
matematica para solucionar situacfes-problemas no ambito de uma empresa de
transporte de carga.

Este jogo foi desenvolvido pelo Programa de Engenharia de Transporte (PET) do
Instituto Aberto Luiz Coimbra de P6s-Graduacdo e Pesquisa em Engenharia (COPPE)
da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), tendo como agente financiador a
FAPERJ (Fundacdo Carlos Chagas Filho de Amparo a Pesquisa do Estado do Rio de
Janeiro) durante o projeto LABMATRANS (Laboratério de Matematica em
Transportes).

Para um maior detalhamento do Jogo do TECON e do JoTA, no que tange ao
desenvolvimento do cenério do jogo, assim como sua modelagem logica e matematica,
recomenda-se a leitura de LABSIM (2010). J& para um maior detalhamento do JEMAT,
recomenda-se a leitura de LABMATRANS (2010).

3.1 O Jogo do TECON

O principal objetivo do Jogo do TECON é promover nos participantes, de nivel técnico,
de graduacdo e po6s-graduacdo, a capacidade de tomar decisdes, em nivel operacional,
dentro de um porto ficticio que sera representado no jogo. O jogo foi elaborado em dois
(2) mddulos: (1) modulo das equipes e (2) modulo do instrutor. A Figura 3.1 ilustra a
tela inicial do Jogo do TECON (mddulo das Equipes).



a TECON - O Jogo do Terminel de Contéfimeres

Tecon - O Jogo do Terminal de contéineres

Acneq

Figura 3.1: Tela Inicial Jogo do TECON — Modulo das equipes.

Desse modo, no jogo o participante deve arrendar um layout de terminal e prestar
servigos aos seus clientes, os armadores, com eficiéncia e eficacia, buscando sempre
atender a demanda da regido e cumprir os prazos estabelecidos ao menor custo total,
aumentando assim o indice de atratividade do seu terminal

O jogo é composto por 4 equipes, que podem ser formadas por 1 ou mais participantes,
sendo sugerindo no maximo 4 participantes por equipe. Cada equipe possui,
inicialmente, R$ 500.000.000,00 para arrendar o layout de terminal e investir em
equipamentos operacionais ao longo das rodadas. Além das equipes/participantes o jogo
deve possuir 1 (um) instrutor, responsavel pela aplicacéo do jogo.

O Jogo do TECON possui 3 principais processos de tomada de decisdo: (a) arrendar um
layout de terminal de contéiner; (b) investir em equipamentos portuarios e (c)
determinar um pre¢o médio de movimentacdo para o contéiner.

O Jogo do TECON possui 3(trés) rodadas com duragdo méxima de 30 minutos cada. Ao
final de cada rodada as equipes/participantes sdo pontuadas em funcdo dos resultados
operacionais e financeiros alcangados pelo seu terminal. Apos a obtengdo do resultado
da terceira rodada, os pontos obtidos pelas equipes/participantes sdo acumulados, sendo
determinada a equipe/participante vencedora do jogo.

Apbs o conhecimento da equipe/participante vencedora, todos os participantes devem
responder um questionario de avaliacdo dos processos de tomada de decisdo presentes
no Jogo do TECON, conforme pode ser observado na Figura 3.3. Este questionario tem
0 objetivo de auxiliar na identificacdo das variaveis que influenciam o processo de
deciséo dos participantes e subsidiar uma avaliacdo da contribuicdo do Jogo do Tecon
no processo de ensino-aprendizagem na area de terminais portuarios.
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Figura 3.3: Questionario Jogo do TECON.

3.1.1 Contetido Programatico Abordados no Jogo do TECON

Com o intuito de identificar as possiveis instituicbes de ensino que possuem cursos com
disciplinas aonde seja possivel aplicar o jogo do TECON, buscou-se identificar o contetido
programatico abordado no jogo do TECON, conforme pode ser observado na Tabela 3.1.

Tabela 3.1: Conteudo programatico abordado no jogo do TECON.
Contetdo Programatico abordado no Jogo do TECON

Conceito de operagdes portuarias - Movimentacdo de Contéineres (carga, descarga e
armazenagem)
Tipos de Carga - Carga contéinerizada por tipo e por estado
Tipos de navios - Relacdo de 4 geracdes de navios (tipo, capacidade, comprimento e
calado)
Servicos prestados pelos terminais portuarios (exportacdo e importacédo)- Operacéao de
contéineres para importagdo e para exportacao
Objetivos dos armazéns e Dimensionamento —Area necessaria para movimentar a
demanda pretendida
Layout — 4 tipos de layouts de terminais disponiveis para arrendamento
Equipamentos portuarios — Relagdo de equipamentos de cais e patio, e 3 pré-
configuragOes de terminais
Recursos Humanos — Relagao de mao-de-obra por tipo de equipamento portudrio
Custos — Relacdo de custos de terminal (taxa de arrendamento,manutengdo, operagao,
mao-de-obra,total por contéiner)

3.1 0 JoTA

O JoTA é um jogo de empresa que simula o processo de tomada de decisdo inerentes a
operacdo de transporte de carga expressa, e destinado aos niveis de conhecimento
técnico, de graduacdo e pds-graduacdo. Tal jogo foi desenvolvido nas linguagens PHP
(Hypertext Preprocessor) e Java Script utilizando os recursos do banco de dados Mysql.



A combinacdo dessas ferramentas permitiu a elaboracdo de um jogo para aplicacdo na
internet. A Figura 3.4 ilustra a tela inicial do JoTA.
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Figura 3.4: Tela Inicial JoTA.

O JoTA é composto por 4 equipes, onde cada equipe pode ser formada por 1 ou mais
participantes, sugerindo-se no maximo 4 participantes por equipe. Cada equipe possui,
inicialmente, R$ 2.000.000,00 para adquirir a empresa que deseja e investir em frota
terrestre e treinamento.

No jogo, quatro empresas situadas proximas ao aeroporto Internacional do Rio de
Janeiro, disputam o mercado de transporte de carga pelo modo aéreo. Cada empresa
possui trés voos regulares para cada um dos dez destinos contemplados no jogo e uma
infraestrutura capaz de suprir a demanda existente.

Na operagdo de transporte de carga expressa simulada no JOTA considera-se trés
operacOes distintas, sendo estas: (1) coleta, realizada pelo modo rodoviario (frota
prépria), (2) transferéncia, realizada pelo modo aéreo e (3) distribuicdo da carga,
realizado pelo modo rodoviario (frota terceirizada).

A cada rodada sao disponibilizados, para as quatro equipes, “n” pedidos de transporte
de carga (solicitagdes dos clientes e suas respectivas cargas a serem transportadas).
Cabe ao jogador avaliar as solicitacdes, escolher aquelas que deseja transportar,
realizando de modo eficiente o processo de coleta, transferéncia e distribuig&o.

Este jogo apresenta 3 (trés) rodadas. Ao final de cada rodada as equipes/participantes
sdo pontuadas em funcdo dos resultados operacionais e financeiros alcangados pela
empresa que gerenciam e podem visualizar seus resultados operacionais e financeiros da
rodada e acumulado, que ao final da terceira rodada indica a equipe/participante
vencedora.



Apdbs o conhecimento da equipe/participante vencedora, todos os participantes devem
responder um questionario de avaliacdo dos processos de tomada de decisdo presentes
no JOTA. A Figura 3.6 ilustra o questionario do JoTA.
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Figura 3.6: Telas do JOTA — questionario.

3.2.1 Conteudo Programatico Abordados no JoTA

Com o intuito de identificar as possiveis instituicdes de ensino que possuem cursos com
disciplinas aonde seja possivel aplicar o JoTA, buscou-se identificar os pontos
abordados pelo JoTA, conforme pode ser observado na Tabela 3.2.



Tabela 3.2: Contetido Programatico Abordado no JoTA.
Ldgistica
Transporte como funcgao logistica
Regimes de operacdo de transporte de carga
Planejamento de transporte de carga
Tipos de veiculos e suas caracteristicas
Andlise de beneficio-custo - pre¢o de compra x custos operacionais, preco de compra x
capacidade do veiculo, custos operacionais x capacidade do veiculo

Custos fixos x custos variaveis - quais os principais custos e seus impactos na operacao

Conceito de operacdo de transporte - coleta, transferéncia e distribuicdo, diferentes
regimes operacionais, importancia da otimizagcdo do veiculo (sé na coleta), segmentos
de atuacdo (carga expressa), tipos de carga e suas caracteristicas (peso, volume,
prazo)

3.3 O JEMAT

O JEMAT é um jogo educacional elaborado para ensino de matematica financeira,
estatistica e geometria com foco em transporte e logistica, e com aplicacdo aos niveis
médio e técnico, possibilitando o aprendizado de matematica de forma ludica e atraente.
Este jogo foi desenvolvido no ambiente do Microsoft Office Excel, utilizando a
linguagem de programacao o VBA (Visual Basic for Aplication).

No decorrer do jogo, o0 participante conhece a historia de uma empresa de transporte de
carga que entrou em crise devido a ineficiéncia de sua administracdo e que, em processo
de recuperacdo, espera encontrar funcionarios capazes de ajuda-la, auxiliando na
aplicacdo correta da matematica.

O JEMAT possui uma estrutura de um jogo de perguntas e respostas, de modo que o
participante pode acumular pontos pelas respostas certas, sem no entanto, perder pontos
caso erre a respostas, pular a questao caso nédo saiba a resposta ou parar 0 jogo.

Diferentemente dos jogos apresentados até o momento (Jogo do TECON e JoTA) o
JEMAT néo representa um jogo de empresa e por isso ndo possui processos de tomada
de deciséo, assim como ndo ha a necessidade de ser jogado em equipes. A Figura 3.7
ilustra a tela inicial do JEMAT. Nesta tela é possivel escolher o médulo do jogo
(matematica financeira, estatistica ou geometria) desejado.
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Figura 3.7: Tela Inicial do JEMAT.

3.3.1 O Mddulo de Matematica Financeira

O modulo de matematica financeira apresenta uma série de questdes, divididas
conforme observado pela Tabela 3.1

Tabela 3.1: Conteudo Programético Abordado no Moédulo de Matemaética Financeira do
JEMAT.

Contetdo Programatico de Matematica Financeira presentes no JEMAT
Razdo e proporcao, divisdo em partes proporcionais

O valor do dinheiro no tempo, juros simples, juros compostos, descontos simples

Relacbes de equivaléncia de capitais

Diagrama de fluxos de caixa

Analise de sensibilidade

Transagdes comerciais

No mddulo de matematica financeira do JEMAT, a cada resposta correta o participante
visualizara uma tela que o parabeniza pela resposta e dependendo do assunto, este pode
ganhar de 10 a 60 pontos. Caso o participante responda errado, aparecerd uma tela em
que € possivel visualizar a questdo resolvida. Caso o participante pule a questdo, este
sera automaticamente direcionado para a proxima questdo sem modificar a sua
pontuacdo. J& se o participante optar por parar o jogo, este ira visualizar uma tela com
ranking que grava os resultados alcancados.

A Figura 3.8 apresenta, respectivamente: (1) a tela de questdes do mddulo de



matematica financeira do JEMAT, (2) a tela em caso de resposta correta, (3) a tela em
caso de resposta errada e (4) a tela de ranking.
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Figura 3.8: Telas do JEMAT: Mddulo de Matematica Financeira.
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Para 0 modulo de matematica financeira desenvolveu-se, ainda, uma calculadora
especifica com as funcdes de matematica financeiras presentes no jogo.

Esta calculadora foi desenvolvida com o intuito de auxiliar o processo de ensino-
aprendizagem dos alunos, a medida que destaca os parametros que devem ser levados
em consideracdo no momento da elaboracdo do calculo.

Além desta calculadora, 0 modulo de matematica financeira apresenta uma sessao de
ajuda, onde é possivel ter acesso a uma apostila que explica toda a teoria dos assuntos
presentes no jogo.

3.3.2 O médulo de estatistica

O mddulo de estatistica apresenta uma série de questbes, divididas em assuntos
conforme pode ser observado pela Tabela 3.4

Tabela 3.4: Contetdo Programatico do Médulo de Estatistica do JEMAT.
Medidas de posi¢cdo (media, moda e mediana)
Medidas de dispersado (desvio médio, variancia e desvio padrao)
Elaboracéo e analise de gréaficos

O modulo de geometria do JEMAT apresenta as mesmas funcionalidades que o modulo
de matemaética financeira, com excecdo de que ao errar o participante visualiza apenas o



resultado correto da questdo e ndo sua resolucdo. A Figura 3.11 apresenta,
respectivamente: (1) a tela de questdes do modulo de estatistica do JEMAT, (2) a tela
em caso de resposta correta, (3) a tela em caso de resposta errada e (4) a tela de ranking.
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Figura 3.11: Telas do JEMAT: Mddulo de Estatistica.

Para 0 modulo de matematica estatistica, assim como para 0 modulo de matematica
financeira, desenvolveu-se ainda uma calculadora especifica referentes as operacoes de

estatistica presentes no jogo

Além desta calculadora, o médulo de estatistica apresenta uma sessdo de ajuda, aonde é
possivel ter acesso a uma apostila que explica toda a teoria dos assuntos presentes no

jogo.

3.3.3 O Modulo de Geometria
O moddulo de geometria apresenta uma série de questdes, divididas em assuntos

conforme pode ser observado pela Tabela 3.5

Tabela 3.5: Contetido Programatico do Mdédulo de Geometria do JEMAT.

Conteudo Programatico de Geometria presentes no JEMAT |

Geometria plana : ponto, reta e plano, angulos, triangulos, circulos e circunferéncia e

poligonos regulares
Geometria espacial: prisma, cilindros, cones , esferas e seus elementos

No mddulo de Geometria do JEMAT, a cada resposta correta o participante ganha 10
pontos. Inicialmente este mddulo encontrava-se programado em Delphi, sendo possivel
escolher responder questdes relacionadas exclusivamente com geometria plana,
exclusivamente com geometria espacial ou concomitantemente geometria plana e
espacial. A Figura 3.14 apresenta a tela inicial do mdédulo de Geometria do JEMAT.



Desta forma, este modulo poderia ser utilizado em qualquer sistema operacional e sem a
necessidade da existéncia do Microsoft Office Excel, no entanto, verificou-se durantes
as aplicagOes realizadas durante o projeto LABMATRANS que este apresentava pouca
iteracdo com as participantes, dificultando sua utilizacdo no processo de ensino e
aprendizagem.
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Figura 3.14: Tela inicia do modulo de Geometria do JEMAT — Delphi.

Assim como nos demais modulos do JEMAT, o médulo de Geometria possui uma
sessdo de ajuda, aonde é possivel ter acesso a telas, em forma de apostila, que explicam
toda a teoria dos assuntos presentes no jogo.

4. APRIMORAMENTO DOS JOGOS EDUCACIONAIS QUE FORAM
SELECIONADOS PARA DIFUSAO NO PROJETO LABSIMNET

Este item apresenta os aprimoramentos realizados no Jogo do TECON, JoTA e JEMAT. Tais
aprimoramentos foram necessarios para torna-los disponiveis para a etapa de difusdo do projeto
LABSIMNET.

4.1 Aprimoramentos realizados no Jogo do TECON

Ao longo das aplicagbes realizadas no &mbito do projeto LABSIM, observou-se que
para garantir uma melhor utilizacdo do Jogo do TECON alguns aprimoramentos faziam-
se necessarios, como por exemplo, ajustes na programacdo do jogo de forma a
minimizar as incompatibilidades existentes entre as versdes do Microsoft Office Excel,



facilitando o armazenamento das informacdes geradas ao longo do jogo e a elaboracéo
de material didatico para aplicagcdo do jogo.

4.1.1 Ajustes na programacao do Jogo do TECON

Para a aplicacdo do Jogo do TECON era necessario garantir a existéncia de um
computador com Windows XP ou Vista e que possuisse a versao do Microsoft Office
Excel 2007 em portugués. Essa limitacdo restringia a aplicacdo do jogo em
computadores com uma versdo do Windows mais atual, como é o caso do Windows 7 e
que possuissem outras versdes do Microsoft Office Excel, como por exemplo 2003 e
2010, e em outros idiomas (inglés, espanhol e portugués de Portugal).

Tais configuracbes estavam presentes em aproximadamente 57% das instituicGes de
ensino aonde o Jogo do TECON foi aplicado e desta forma para néo inviabilizar a
aplicacdo foi necessario levar para essas instituices 4 notebooks que possuiam as
configuracdes necessérias para a aplicacdo, conforme pode ser observado em LABSIM
(2010).

Sendo assim, realizaram-se ajustes no codigo VBA do Jogo do TECON de modo a
tornd-lo compativel com os sistemas operacionais: Windows XP, Windows Vista e
Windows 7 e com o Microsoft Office Excel nas versées 2003 e 2007 nos idiomas inglés,
portugués BR, portugués de Portugal e espanhol.

Outra melhoria na programacdo do Jogo do TECON diz respeito ao questionario que é
aplicado para os participantes ao término do jogo. Na versdo anterior do Jogo do
TECON este questionario era aplicado em papel para os participantes do jogo, sendo
depois necessario a realizacdo da tabulacdo das respostas, para uma posterior analise
dos resultados. Na versdo aprimorada do Jogo do TECON este questionario encontra-se
incluso no jogo e aparece automaticamente ao término deste. O principal ganho deste
aprimoramento diz respeito a tabulacdo das respostas que se da de forma automatizada.

4.1.2 Elaboracdo de material didatico para aplicacdo do Jogo do TECON

Para viabilizar a aplicacdo do Jogo do TECON como ferramenta de apoio ao processo
de ensino-aprendizagem, por um grupo de professores que ndo participaram do seu
desenvolvimento e, portanto ndo o conhecem, foi necessario elaborar um material
didatico que fosse capaz de apoia-los no decorrer da aplicacdo do jogo.

Este material didatico é composto por um kit em formato de CD que contém: instrucdes
sobre como ter acesso ao Jogo do TECON, um manual do mddulo do instrutor
(professor) explicando passo a passo a dinamica de aplicacdo do jogo e 0s recursos que
devem ser utilizados, um manual do modulo das equipes (alunos) que apresenta o Jogo
do TECON para os participantes e descreve as etapas do jogo e um arquivo do
Microsoft Office PowerPoint que apresenta o contetdo programatico abordado no Jogo
do TECON.

A Figura 4.1 ilustra o kit que foi desenvolvido, onde: (1) CD, (2) instru¢Ges sobre como
ter acesso ao Jogo do TECON, (3) manual do mddulo das equipes e do modulo do
instrutor e (4) 1dmina da apresentacao.
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Figura 4.1: Material didatico para aplicacdo do Jogo do TECON.

4.2 Aprimoramentos realizados no JoTA

O Jota, diferentemente do Jogo do TECON, é um jogo que foi programado para ser
utilizado via internet e desta forma apresenta limitacdes com relagdo a qualidade do
acesso a internet do local aonde o jogo sera aplicado. Essa limitacdo independe da
forma como o jogo foi programado e representa uma limitagdo da estrutura da rede do
local onde o jogo estara sendo utilizado.

Neste sentido, nao foi possivel realizar aprimoramentos que minimizasse esta limitacdo,
porém durante a aplicacdo do JoTA no ambito do projeto LABSIM observou-se que 0
mesmo poderia apresentar algumas melhorias no que diz respeito a
padronizacdo/formatacdo das informagdes presente no jogo, como por exemplo, a
representacdo de unidades de medidas e a inclusdo de duas casas decimais, no caso da
informac&o representar uma determinada quantia em dinheiro. Além disso, incluiu-se
em sua programacdo um questionario que deve ser respondido ao término da aplicacédo
do jogo.

Assim como realizado para o Jogo do TECON, para 0 JoTA elaborou-se também um
material didatico de apoio para a aplicagdo do jogo e identificou-se os principais
conteudos programaticos que sao abordados no jogo.

4.2.1 Ajustes na programacéao do JoTA

Para melhorar a qualidade das informacdes existentes no JoTA, buscou-se padronizar a
formacdo dos ndmeros e incluir unidades de medidas. Tais ajustes tornaram-se
necessarios a medida que a falta dessas formatacfes, em alguns casos, levaram 0s
participantes e realizarem analises erradas, principalmente no que diz respeito a
determinada quantia em dinheiro.

Outra melhoria na programacéo do JoTA diz respeito ao questionario que é aplicado aos
participantes ao término do jogo. Na versdo anterior do JOTA, assim como ocorria na



versdo anterior do Jogo do TECON, este questionario era aplicado em papel, sendo
depois necessario realizar uma tabulacdo das respostas, para uma posterior analise dos
resultados. Na versdo aprimorada do JOTA este questionario encontra-se incluso no jogo
e aparece automaticamente ao término deste.

4.2.2 Elaboracdo de material didatico para aplicacdo do JoTA

Para viabilizar a aplicacdo do JoTA como ferramenta de apoio ao processo de ensino-
aprendizagem por um grupo de professores que ndo participaram do seu
desenvolvimento e, portanto, ndo o conhecem, foi necessario elaborar um material
didatico que fosse capaz de apoié-los no decorrer da aplica¢éo do jogo.

Este material didatico é composto por um kit em formato de CD que contém: instrucdes
sobre como ter acesso ao JOTA, um manual do modulo do professor explicando passo a
passo a dinamica de aplicacdo do jogo e 0s recursos que devem ser utilizados, um
manual do médulo das equipes que apresenta o JOTA para 0s participantes e descreve as
etapas do jogo e um arquivo do Microsoft Office PowerPoint que apresenta o contelido
programatico abordado no jogo.

A Figura 4.2 ilustra o kit que foi desenvolvido, onde: (1) instru¢bes sobre como ter
acesso ao JOTA, (2) manual das equipes, (3) manual do professor e (4) lamina da
apresentacao.

INGODOTRANSPORTEARRED MANUAL DO JOGO DO
“JoTA™ :
(1) TRANSPORTE AEREO (2)
JoTA
ENSTRUCORS PARA MLISSARO TN
LN . b -
" .~ .‘,.’ - . = o & NN - -
o ¥ - = -~ o - =~
.~ -~ - -

CORPE /i ESCOR0 00 JOGO

JOGO DO TRANSPORTE AEREQ &) (4)
(3) “JoTA™ : =
.
MANUAL DO PROFESSOR ,:'_v ->  v
=288
& & >N - - : — -
@ 4 - Y !"."- / \
v 9 - - 'l
& BB

Figura 4.2: Material didatico para aplicacdo do JoTA.

4.3 Aprimoramentos realizados no JEMAT

Durante as aplicacdes do JEMAT, percebeu-se que embora 0 modulo de Geometria
apresentasse uma menor dependéncia de pré-requisitos para funcionar como, por
exemplo, Windows e o Microsoft Office Excel, visto que este encontrava-se programado
em Delphi, 0 mesmo apresentava uma programacgdo com erros de formatagdo numérica
e ndo possuia recursos como a apresentacdo da resposta correta, em caso de erro,



mensagens de incentivo, em caso de acertos e a elaboracdo de um ranking com a
pontuacéo ao final do jogo.

Tais recursos mostraram-se bastante motivadores nos outros médulos do JEMAT e
desta forma, optou-se por migrar o médulo de Geometria para a linguagem VBA.

Esta migracdo proporcionou para o0 modulo de Geometria uma facilidade maior para
incluir novas questBes, visto que a partir de agora é necessario apenas incluir novas
questdes nas linhas da planilha de dados do Microsoft Office Excel, sem que para isso se
tenha conhecimento sobre banco de dados, o que nédo era possivel no Delphi. Além
disso, foram corrigidos demais problemas detectados com relacdo a formatacdo de

nameros e incluido um sistema de pontuacéo para as questdes semelhante ao utilizado
no médulo de estatistica.

Cabe destacar que para o médulo de Geometria ndo foi elaborado uma calculadora
especifica, visto que na maioria dos casos as questdes sdo conceituais e 0s célculos
podem ser realizados em qualquer dispositivo para realizacdo de calculos numéricos
(méquina de calcular, computador, celular etc).

A Figura 4.3 apresenta as novas telas do médulo de Geometria, aonde: (1) tela de
questdes do mddulo de Geometria do JEMAT, (2) tela em caso de resposta correta, (3)
tela em caso de resposta errada e (4) tela de ranking.
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Figura 4.3 — Telas do JEMAT: Médulo de Geometria - VBA.

Outra melhoria realizada no JEMAT foi & elaboragdo de um material didatico para
apoiar o seu processo de aplicagéo.

4.3.1 Elaboracéo de material didatico para aplicacdo do JEMAT

Para viabilizar a aplicacdo do JEMAT como ferramenta de apoio ao processo de ensino-
aprendizagem, por um grupo de professores que ndo participaram do seu



desenvolvimento e, portanto, ndo o conhecem, foi necessario elaborar um material
didatico que fosse capaz de apoiar o professor no decorrer da aplicacdo do jogo.

Este material didatico é composto por um kit em formato de CD que contém: o
executavel do JEMAT, um manual que apresenta o JEMAT para os participantes e
descreve as etapas do jogo e um arquivo do Microsoft Office PowerPoint que apresenta
0 contetdo programatico abordado no jogo.

Cabe destacar que o material de apoio abrange todos os mdédulos do JEMAT
(Matematica Financeira, Estatistica e Geometria). A Figura 4.4 ilustra o kit que foi
desenvolvido, aonde: (1) manual do JEMAT; (2) CD que contém o executavel do
JEMAT; e (3) ldamina da apresentacéo.
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Figura 4.4 — Material didatico para aplicacdo do JEMAT.

Para validar todos os aprimoramentos realizados nos jogos: Jogo do TECON, JoTA e
JEMAT, no periodo de 17 janeiro de 2011 a 11 de fevereiro de 2011, realizou-se nas
instalacBes do LTC com a equipe do projeto, aplicacdes testes que comprovaram a
funcionalidade dos jogos. O Anexo | apresenta os relatorios desses testes.

Ap6s a realizacdo dos aprimoramentos nos jogos e da validacdo de suas
funcionalidades, elaborou-se um portal na internet para que fosse possivel atingir o
objetivo de difundi-los e disponibiliza-los para uso em instituicdes de diferentes partes
do mundo.

Os detalhes do desenvolvimento deste portal assim como os itens que o compdem
encontram-se detalhados, a seguir, no item 7 deste relatdrio.

5 SELECAO DAS INSTITUICOES DE ENSINO PARA PARTICIPACAO NA
ETAPA DE DIFUSAO DOS JOGOS EDUCACIONAIS

A Figura 5.1 ilustra o procedimento adotado para a selecdo das instituicbes de ensino
que fariam parte deste projeto. Desse modo, inicialmente foram identificadas as
instituicdes que possuiam cursos na area de transporte e/ou logistica e administrag&o.



Por meio de contato telefénico e por email, foram solicitadas as ementas das disciplinas
oferecidas por elas.

De posse das ementas, foram analisados os conteldos apresentados nos jogos
educacionais selecionados para divulgacdo neste projeto (Jogo do TECON, JoTA e
JEMAT). Para selecionar as instituicbes de ensino para fazerem parte deste projeto
foram identificadas, com base nos topicos das ementas fornecidas pelas instituicdes, as
disciplinas que se adequavam ao conteldo programatico abordado nos jogos.

Identificadas as institui¢cbes de ensino com cursos na area de transporte e/ou logistica e
administracdo que possuem disciplinas que se adéquam ao conteudo abordado nos jogos
educacionais a serem divulgados, foi necessério entrar em contato com 0s
coordenadores de tais instituicGes para verificar quais teriam interesse em utilizar os
jogos educacionais como ferramenta de ensino.

As instituigdes que demonstraram interesse foram convidadas a participar do workshop
sobre jogos de empresa organizado pelo LTC/PET/COPPE que teve por objetivo
capacitar os professores a utilizarem os jogos como ferramenta de apoio ao ensino-
aprendizagem.
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Figura 5.1: Processo de identificacdo das instituicdes de ensino.

5.1 Identificacéo das instituices de ensino

Foram levantadas instituicbes de ensino que possuem cursos na area de transporte e /ou
logistica e na area de administracao.

5.1.1 Identificacd@o das instituicdes de ensino que possuem cursos na area de
transporte e/ou logistica

Na etapa de identificacdo das instituicdes de ensino na area de transporte e/ou logistica,
foi possivel identificar ao todo 60 instituicdes nacionais de ensino, das quais 34



instituicOes estdo localizadas na regido sudeste, 7 na sul, 6 na centro-oeste, 2 na norte e
11 na nordeste.

Embora o escopo do projeto previsse apenas a identificagcdo de instituicbes de ensino
nacionais, incluiu-se ainda no processo de divulgacdo a Universidade de Cordoba,
localizada na Argentina, em virtude de um convénio de cooperacdo apoiado pela
CAPES e existente entre esta e 0 PET/COPPE/UFRJ.

O Anexo Il apresenta a relacdo das instituicdes de ensino identificadas que possuem
cursos na area de transporte e/ou logistica, destacando a regido em que se localiza,
assim como suas disciplinas e ementas.

5.1.2 Identificacdo das instituicdes de ensino que possuem cursos na area de
administracao

Na etapa de identificacdo das instituicbes de ensino na area administracdo foi possivel
identificar ao todo 90 instituicdes nacionais de ensino, das quais 26 instituicdes estao
localizadas na regido sudeste, 21 na sul, 9 na centro-oeste, 7 na norte e 27 na nordeste.

As Tabelas 5.1 e 5.2 apresentam a relacdo das instituicdes de ensino identificadas,

destacando a regido na qual a instituicdo de ensino se localiza.

Tabela 5.1: InstituicGes de ensino nacionais identificadas — Graduacao em
administracdo — Regido Nordeste.

ID| REGIAO INSTITUICAO
& UNEB (UNIVERSIDADE DO ESTADO DA BAHIA )
| 65 | UEFS (UNIVERSIDADE ESTADUAL DE FEIRA DE SANTANA )
| 66 | UFBA (UNIVERSIDADE FEDERAL DA BAHIA )
i UESC (UNIVERSIDADE ESTADUAL DE SANTA CRUZ )
i UESB (UNIVERSIDADE ESTADUAL DO SUDOESTE DA BAHIA )
ﬁ IFBA (INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACTAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DA BAHIA )
A UESPI (UNIVERSIDADE ESTADUAL DO PIAUI')
l UFPI (UNIVERSIDADE FEDERAL DO PIAUI')
| 72 | UFMA (UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAOQ )
7_3 UEMA (UNIVERSIDADE ESTADUAL DO MARANHAO )
l IFMA (INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACZ\O, CIENCIA E TECNOLOGIA DO MARANHAO )
i UERN (UNIVERSIDADE DO ESTADO DO RIO GRANDE DO NORTE )
i UFERSA (UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DO SEMI-ARIDO )
l NORDESTE  [UFRN (UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO NORTE )
| 78 | UVA (UNIVERSIDADE ESTADUAL DO VALE DO ACARAU )
| 79 | UECE (UNIVERSIDADE ESTADUAL DO CEARA )
ﬂ UFC (UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA )
i UFPB (UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAfBA)
ﬂ IFPB (INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DA PARAIBA )
i UEPB (UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA )
i UFCG (UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE )
| 85 | UFPE (UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO )
& UFRPE (UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DE PERNAMBUCO )
ﬂ UNIVASF (FUN DACAO UNIVERSIDADE FEDERAL DO VALE DO SAO FRANCISCO )
ﬂ UNEAL (UNIVERSIDADE ESTADUAL DE ALAGOAS )
ﬁ UFAL (UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS )
90 UFS (UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE )




Tabela 5.2: InstituicGes de ensino nacionais identificadas — Graduacao em

administracdo — Regides Sudeste, Sul, Centro-oeste e Norte.

ID | REGIAO INSTITUICAO
| 1] UERJ(UNIVERSIDADE DO ESTADO DO RIO DE JANEIRO)
| 2 | UFF(UNIVERSIDADE FEDERAL FLUMINENSE)
| 3 | UFRJ(UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO DE JANEIRO)
| 4 | UFRRJ(UNIVEWRSIDADE FEDERAL RURAL DO RIO DE JANEIRO)
| 5 | UNIRIO(UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESTADO DO RIO DE JANEIRO )
| 6 | FUNEMAC (FUNDACAO EDUCACIONAL DE MACAE) - FEMASS
| 7 | UFES(UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESPIRITO SANTO)
| 8 | UNIMONTES(UNIVERSIDADE ESTADUAL DE MONTES CLAROS)
| 9 | UFOP(UNIVERSIDADE FEDERAL DE OURO PRETO)
| 10 | UFMG(UNIVERSIDADE FEDERAL DE MINAS GERAIS)
| 11 | CEFET/MG (CENTRO FEDERAL DE EDUCACAO TECNOLOGICA DE MINAS GERAIS)
| 12 | UFJF (UNIVERSIDADE FEDERAL DE JUIZ DE FORA )
1 13| supeste  |'FMG (INSTITUTO FEDERAL DE EDUCA(;AO; CIENEZIA E TECNOLOGIA DE MINAS GERAIS )
| 14 | IFSEMG (INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO SUDESTE DE MINAS GERAIS )
| 15 | UEMG (UNIVERSIDADE DO ESTADO DE MINAS GERAIS )
| 16 | UFLA (UNIVERSIDADE FEDERAL DE LAVRAS)
| 17 | UFVJM (UNIVERSIDADE FEDERAL DOS VALES DO JEQUITINHONHA E MUCURI )
| 18 | UFV (FUNDACAO UNIVERSIDADE FEDERAL DE VICOSA )
| 19 | UNIFEI (UNIVERSIDADE FEDERAL DE ITAJUBA)
| 20 | UFU (UNIVERSIDADE FEDERAL DE UBERLANDIA )
| 21 | IFNMG (INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO NORTE DE MINAS GERAIS )
| 22 | UFSJ (UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO JOAO DEL REI)
| 23 | UNESP (UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA JULIO DE MESQUITA FILHO )
| 24 | UFSCAR (UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS)
| 25 | USP (UNIVERSIDADE DE SAO PAULO)
26 FAIBI (FACULDADE DE FILOSOFIA, CIENCIAS E LETRAS DE IBITINGA )
| 27 | FECEA (FACULDADE ESTADUAL DE CIENCIAS ECONOMICAS DE APUCARANA )
| 28 | UTFPR (UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA )
| 29 | FECILCAM (FACULDADE ESTADUAL DE CIENCIAS E LETRAS DE CAMPO MOURAO )
| 30 | UNIOQESTE (UNIVERSIDADE ESTADUAL DO OESTE DO PARANA )
| 31 | UEPG (UNIVERSIDADE ESTADUAL DE PONTA GROSSA )
| 32 | UNICENTRO (UNIVERSIDADE ESTADUAL DO CENTRO OESTE )
| 33 | UEM (UNIVERSIDADE ESTADUAL DE MARINGA )
| 34 | UENP (UNIVERSIDADE ESTADUAL DO NORTE DO PARANA) - FAFICOP
| 35 | IFPR (INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO PARANA )
| 36 | UFPR (UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARANA )
| 37 ] SuUL UEL (UNIVERSIDADE ESTADUAL DE LONDRINA )
| 38 | FAFIMAM (FACULDADE DE FILOSOFIA CIENCIAS E LETRAS DE MANDAGUARI )
| 39 | UFSC (UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA )
| 40 | UDESC (FUNDACAO UNIVERSIDADE DO ESTADO DE SANTA CATARINA )
| 41 | USJ (CENTRO UNIVERSITARIO MUNICIPAL DE SAO JOSE )
| 42 | FMP (FACULDADE MUNICIPAL DE PALHOGA )
| 43 | UNIPAMPA (FUNDAGAO UNIVERSIDADE FEDERAL DO PAMPA )
| 44 | UFPEL (- UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS )
| 45 | UFSM (UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA )
| 46 | UFRGS (UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL )
47 FURG (FUNDACAO UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE )
| 48 | UEMS(UNIVERSIDADE ESTADUAL DE MATO GROSSO DO SUL)
| 49 | UFMS(UNIVERSIDADE FEDERAL DE MATO GROSSO DO SUL)
| 50 | UFGD (FUNDACAO UNIVERSIDADE FEDERAL DA GRANDE DOURADOS)
| 51 | UFG (UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS)
| 52 |CENTRO-OESTE |FIMES(FACULDADES INTEGRADAS DE MINEIROS)
| 53 | UEG(UNIVERSIDADE ESTADUAL DE GOIAS )
| 54 | UNB (UNIVERSIDADE DE BRASILIA)
| 55 | UNEMAT(UNIVERSIDADE DO ESTADO DE MATO GROSSO )
56 UFMT(UNIVERSIDADE FEDERAL DE MATO GROSSO )
| 57 | UNIR (FUNDACAO UNIVERSIDADE FEDERAL DE RONDONIA )
| 58 | UFT (FUNDACAO UNIVERSIDADE FEDERAL DO TOCANTINS )
| 59 | UEA (UNIVERSIDADE DO ESTADO DO AMAZONAS )
60 NORTE UFAM (UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAZONAS )
| 61 | UFPA (UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA )
62 UFRR (UNIVERSIDADE FEDERAL DE RORAIMA )

UERR (UNIVERSIDADE ESTADUAL DE RORAIMA )




Apbs identificar tais instituicdes, estas foram contactadas, por meio de contato
telefénico e/ou email, tendo sido solicitado as intituicbes as ementas detalhadas das
disciplinas que fazer parte destes cursos.

5.2 Selecéo das Institui¢des de Ensino

Para selecionar as instituicGes que iriam ser capacitadas a utilizar os jogos educacionais
definidos para divulgacao neste projeto, fez-se necessario analisar as disciplinas de cada
um dos cursos e compard-las com o0s pontos que sdo abordados pelos jogos,
identificando-se assim aquelas instituicdes que possuem potencial para utilizar o Jogo
do TECON, 0 JoTA e 0 JEMAT.

5.2.1 Instituicdes de ensino que possuem cursos na area de transporte e/ou logistica

Das 60 instituicOes de ensino apresentadas nas tabelas 5.1, 5.2 e 5.3, foram identificadas
26 instituicBes que possuiam disciplinas cujos contetidos eram adequados ao contetdo
dos jogos educacionais, das quais 4 sdo de nivel técnico, 10 de nivel de
graduacdo/tecnélogo e 12 de nivel de pos-graduacdo. Porém, somente 16 instituicdes
manifestaram interesse em utilizar os jogos educacionais em seus processos de ensino-
aprendizagem, das quais 4 sdo de nivel técnico, 6 de nivel graduacdo/tecnologo e 6 de
pos-graduacao.

A Tabela 5.6 apresenta a relacdo das instituicdes de ensino que manifestaram interesse
em utilizar os jogos educacionais, assim como relaciona 0s jogos que poderiam ser
utilizados pelas respectivas institui¢ces de ensino.

Cabe destacar, que como 0 jogo JEMAT apresenta contedo de matematica financeira,
estatistica e geometria, basicos para o nivel técnico, este se encontra adaptavel a todos
os cursos identificados nas tabelas 5.1, 5.2 e 5.3. Porém, neste projeto optou-se por
relacionar apenas as instituicdes de ensino aonde fosse possivel utilizar pelo menos dois
dos jogos a serem disponibilizados.



Tabela 5.6: Instituicdo de ensino interessadas em utilizar 0s

jOgos.
Nivel de ensino Jogos adequados as ementas das disciplinas (Sim/Néo) Instituicao de ensing
Jogo do TECON JoTA JEMAT
Sim Sim Sim IFMG (CEFET - MG)
Técnico Sim Sim Sim Colégio Estadual Luiz Pinto de Carvalho
Sim Sim Sim IFGO (CEFET - GO/ Anépolis)
Sim N&o Sim IFRJ (CEFET - ltaguai)
Sim Sim Sim Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ - DRHIMA)
Néo Sim Sim Universidade Federal do Pard (UFPA)
Graduagéo/ Sim Sim Sim Universidade do Tuiti do Parana (UTP)
Tecnblogo Sim Sim Sim Faculdade de Tecnologia de Botucatu (FATEC - BT)
Néo Sim Sim Faculdade de Tecnologia de Indaiatuba (FATEC - Indaiatuba)
Sim Sim Sim IFGO (CEFET - GO/ Anépolis)
Néo Sim Sim Instituto Tecnologico da Aerondutica (ITA)
Sim Sim Sim Instituto Militar de Engenharia (IME)
P6s - Graduagio Sim Sim Sim Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ - PET/COPPE)
Sim Sim Sim Universidade de Brasflia (UNB)
Sim Sim Sim Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP)
Sim Sim Sim Universidade Nacional de Cérdoba (UNC)

Ao analisar a Tabela 5.6 percebe-se que dentre as instituicGes de ensino que
manifestaram interesse nos jogos educacionais, apenas em 4 instituicdes nao é possivel
utilizar os trés softwares educacionais que estdo sendo divulgados no escopo deste
projeto.

Esta situacdo ocorre com as seguintes instituicdes:

e A Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ - DRHIMA) na disciplina Portos e
vias navegaveis do curso de Engenharia Civil e o Instituto Federal do Rio de Janeiro
(IFRJ -CEFET - Itaguai) na disciplina de automacdo do curso técnico em portos, que
por ser tratarem de cursos voltados para o transporte maritimo/portuario possuem
ementas compativeis apenas com o jogo TECON e 0 JEMAT.

e A Universidades Tuiti do Parand (UTP) na disciplina Logistica e Cadeia de
Suprimentos do curso de Transporte Aéreo e o Instituto Tecnoldgico da Aerondutica
(ITA) na disciplina de Economia do Transporte Aéreo e na disciplina de Sistemas
Logisticos de Transporte e Distribuicdo de Carga do curso de Engenharia de Infra-
Estrutura Aeronautica, que por ser tratarem de cursos voltados para o transporte aéreo
possuem ementas compativeis apenas com o0 JOTA e 0 JEMAT.

5.2.2 Instituicdes de ensino que possuem cursos na area de administracao

Das 90 instituicOes de ensino apresentadas nas tabelas 5.4, 5.5, foram identificadas 18
instituicbes que possuiam disciplinas em que seus conteidos eram adequados ao
conteddo dos softwares educacionais, das quais 5 sdo da regido sudeste, 2 da regido sul,
1 da regido centro-oeste, 8 da regido nordeste e 2 da regido norte. Porém, somente 8
instituicbes manifestaram interesse em utilizar os softwares educacionais em seus
processos de ensino-aprendizagem.



A Tabela 5.7 apresenta a relacdo das instituicdes de ensino que manifestaram interesse
em utilizar os softwares educacionais, assim como relaciona os jogos que poderiam ser
utilizados pelas respectivas institui¢ces de ensino.

Cabe destacar, que assim como ocorreu na pesquisa das instituicdes de ensino que
oferecem cursos na area de transporte e ou/logistica, nas instituices de administracdo
também ¢é possivel incluir o jogo JEMAT em seus processos de ensino-aprendizagem.

Tabela 5.7: Instituicdo de ensino interessadas em utilizar os jogos — Graduacao em
Administragéo.

Jogos adequados as ementas das disciplinas (Sim/Néo) o .
Instituicéo de ensino

Jogo do TECON JoTA JEMAT
Sim Sim Sim Universidade Federal Fluminense - UFF
Néo Sim Sim Instituto Federal Norte de Minas Gerais - IFNMG
Sim Sim Sim Faculdade de Filosofia, Ciéncias e Letras de Ibitinga - FAIBI
Sim Sim Sim Universidade Estadual de Ponta Grossa - UEPG
Sim Sim Sim Fundagdo Universidade Federal da Grande Dourados - UFGD
Sim Sim Sim Universidade Federal do Tocantins - UFT
Sim Sim Sim Universidade Estadual de Santa Cruz - UESC
Sim Sim Sim Universidade Federal do Ceara - UFC
Sim Sim Sim Instituto Federal de educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Maranho - IFMA

Ao analisar a Tabela 5.7 apenas no Instituto Federal Norte de Minas Gerais (IFNMG)
ndo é possivel aplicar o Jogo do TECON visto que a disciplina que melhor se enquadra
aos jogos é Administracdo de Recursos Materias e Patrimbnio, que ndo possui henhum
contetdo sobre terminais maritimos/portuérios, foco do Jogo do TECON.

Ja nas demais instituicdes é possivel utilizar todos os jogos, visto que a disciplina que
melhor se enquadra é Jogos de empresas e esta ndo necessita de um conteddo
especifico.

6. DIFUSAO DOS JOGOS EDUCACIONAIS SELECIONADOS

Nesta etapa de difusdo dos jogos educacionais, buscou-se participar de congressos,
seminarios e jornadas cientificas, aplicar os jogos em instituicdes de ensino e
disponibiliza-los em um portal da internet. Além disso elaborou-se para as instituicoes
de ensino selecionadas, um workshop que visava treina-las para utilizar os jogos.

6.1 Divulgacdo em congressos, seminarios e jornadas de iniciacéo cientifica

Os softwares educacionais foram divulgados, assim como programados na proposta do
projeto LABSIMNET, em trés congressos que foram: VII Rio de Transportes, 0 XXIV
ANPET e 0 XXV ANPET.

Cabe destacar que embora a proposta previsse a divulgacdo ainda em um quarto
congresso: VIII Rio de Transportes, esta ndo ocorreu, visto que na divulgacdo durante a
VIl Rio de Transportes percebeu-se que o publico era especifico para a area de
transporte pablico, area que ndo se encontra contemplada nos modelos conceituais dos
jogos.



Desta forma optou-se por ampliar as participacdes nos congressos da ANPET, aonde é
possivel encontrar um publico que possui interesse em utilizar os jogos em seus
processos de ensino-aprendizagem e participar ainda de seminarios e jornadas de
iniciacdo cientificas especificas para o tema de utilizacdo de jogos de empresa no
processo de ensino-aprendizagem na area de transportes.

Como material de divulgacdo a ser entregue aos participantes dos congressos e
seminarios elaborou-se folders que explicam a vantagem da utilizacdo de jogos de
empresa como ferramenta didatica e apresentam 0s jogos a serem disponibilizados no
projeto LABIMNET, conforme pode ser observado na Figura 6.1.
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Figura 6.1: Folders de divulgacéo.

O VII Rio de Transportes foi realizado no periodo de 4 a 5 de agosto, na estacdo de
trens da Leopoldina localizada no Estado do Rio de Janeiro. A Participagdo na VII Rio
de Transportes ocorreu no dia 4 de agosto de 2010 sob a forma de apresentagéo de
posteres. Nesses posteres apresentou-se 0 Jgo do TECON e o JoTA. (Figura 6.2)



O XXIV ANPET foi realizado no periodo de 29 de novembro a 30 de dezembro de
2010, no hotel Bahia Othon Palace, no Estado de Salvador. A Participacdo na XXIV
ANPET ocorreu sob a forma de apresentacdo de dois artigos cientificos: (1) Jogos de
empresa para 0 ensino técnico em transportes: Uma aplicacdo no setor rodoviario de
cargas (Jordao, 2010) e (2) O Jogo do Tecon: Uma Ferramenta de Apoio Educacional
para Cursos Técnicos em Portos e Cursos Tecnoldgicos em Gestdo Portuaria (Silva,
2010).

Além disso, realizou-se ainda mais uma edi¢do do mini-curso Jogos de Empresa aonde
foi possivel apresentar e aplicar os jogos do TECON, JoTA e JEMAT para 0s
participantes do congresso.

A equipe do projeto aproveitou a oportunidade e realizou também aplicacdo do jogo do
JEMAT no Colégio Estadual Luiz Pinto de Carvalho que foi um dos colégios
identificados na Tabela 5.6 e que sera descrita no item 5.2.

Adicionalmente as metas do projeto a equipe participou ainda do CAFE com LALT,
que é um evento bimestral e é realizado pelo LALT (Laboratério de Aprendizagem em
Logistica e Transportes) da UNICAM e pelas FATEC’s do Estado de Sao Paulo.

Neste evento sdo discutidos temas relevantes para 0 ensino, a pesquisa e a préatica da
logistica.

A participacdo no evento ocorreu no dia 15/04/2011 no Saldo Tokio da FUNCAMP, e
na ocasiao divulgou-se o projeto LABSIMNET para os participantes do evento. Além
disso, no dia 14/04/2011 realizou-se divulgacdo do projeto LABSIMNET para alunos
de mestrado e doutorada da UNICAMP na disciplina de modelagem de sistemas
logisticos e de transporte, e para alunos do curso de logistica aeroportuaria da FATEC —
Indaiatuba.

A Figura 6.3 ilustra a participacdo na FATEC — Indaiatuba (1) e na UNICAMP (2)



Figura 6.3: Participacio na UNICAMP e FATEC — Indaiatuba.

O XXV ANPET foi realizado no periodo de 7 a 11 de novembro de 2011, Centro de
Convencbes da escola de engenharia da Universidade Federal de Minas Gerais
(UFMG). A Participacdo na XXV ANPET ocorreu sob a forma de apresentacdo de um
resumo de tese: (1) Ferramentas pedagogicas participativas no processo de ensino-
aprendizagem de profissionais da area de gestdo do transporte de carga: uma aplicacdo
para a gestdo de terminais de contéineres (Silva, 2011).

Além disso, realizou-se a primeira edicdo do seminario Jogos de Empresa aonde foi
possivel apresentar os jogos do TECON, JoTA e JEMAT para os participantes do
congresso.

Ao longo do desenvolvimento do projeto LABSIMNET, o laboratorio de transporte de
cargas criou oportunidades de iniciacdo cientifica para alunos de graduacdo da UFRJ.
Estas iniciacdes contaram com bolsas fornecidas pelo PIBIC — UFRJ, Bolsa CNPq e
Bolsa do préprio LTC.

Ao todo o projeto LABSIMNET contou com a participacéo de 5 bolsistas. A Tabela 6.1
apresenta a relacdo dos bolsistas e associa 0 bolsista a bolsa e a atividade desenvolvida
ao longo de sua participagdo no projeto.

Tabela 6.1: Relagdo dos Bolsistas de Iniciacdo Cientifica.

Nome do Bolsista Bolsa Atuacéo no Projeto LABSIMNET
Marina Natsuki Kamino PIBIC/UFRJ [Pesquisa das instituicBes de ensino na area de transporte e/ou logistica
Rodrigo Gomes Rodrigues CNPq Desenvolvimento do Portal LTC
Lays Gongalves Carvalho Costa [CNPq Pesquisa de metodologias de ensino e jogos de empresa
Arthur Moreira Menezes CNPq Auxilio no desenvolvimento de material visual
Mariana Fernandes LTC Pesquisa das instituigdes de ensino na rea de administragéo

A Bolsista, Marina Natsuki Kamino, por receber uma bolsa PIBIC fornecida pela UFRJ
apresentou, ao final da bolsa, um resumo técnico intitulado Aprimoramento e Difuséo
em Rede de Softwares Educacionais de Simulacéo para o Ensino em Transporte e
Logistica — LABSIMNET, durante a XXXIII Jornada Giulio Massarani de Iniciacdo
Cientifica, Artistica e Cultural UFRJ, realizada no periodo de 3 a 7 de outubro de 2011.

Com o intuito de promover a difusdo dos jogos de empresa (Jogo do Tecon e JOTA)
desenvolvidos no projeto LABSIM e dos jogos matematicos (JEMAT — méddulos de
Estatistica, Matematica Financeira e Geometria) desenvolvidos no projeto



LABMATRANS, elaborou-se um portal na internet, intitulado Portal do LTC, que
apresenta em seu contetudo informagcfes que visam divulgar os jogos e também
informacdes referentes ao Laboratorio de Transporte de Carga (LTC), responsavel pelo
desenvolvimento destes projetos.

6.2 Aplicacdo em Instituicdes de Ensino
Ao longo do projeto LABSIMNET realizou-se 8 aplicacdes dos softwares educacionais.

As aplicacdes dos softwares educacionais ocorreram nos seguintes locais:

(1) O Jogo do TECON foi aplicado no curso de pds-graduacdo em engenharia de
transportes da Universidade Federal do Rio de Janeiro (PET/COPPE/UFRJ) na
disciplina introducéo ao transporte de carga nos anos de 2010 e 2011

(2) O JoTA foi aplicado no curso de pos-graduacdo em engenharia de transportes da
Universidade Federal do Rio de Janeiro (PET/COPPE/UFRJ) na disciplina
planejamento do transporte de carga nos anos de 2010 e 2011.

(3) O Jogo do TECON foi aplicado no curso de pds-graduacdo em engenharia de
transportes da Universidade Federal do Rio de Janeiro (PET/COPPE/UFRJ) na
disciplina analise de desempenho no ano de 2011

(4) O Jogo do TECON foi aplicado no curso de pods-graduacdo em engenharia de
transportes da Universidade Federal do Rio de Janeiro (PET/COPPE/UFRJ) na
disciplina pesquisa operacional 2 no ano de 2011

(5) O Jogo do TECON e o JoTA foram aplicados no XXIV ANPET durante a realizacao
do Mini-curso Jogos de Empresa, no ano de 2010

(6) O JEMAT foi aplicado no colégio Estadual Luiz Pinto de Carvalho, para alunos do
curso técnico em logistica na disciplina de matematica, no ano de 2010

(7) O Jogo do TECON foi aplicado para alunos do curso de pos-graduacdo em logistica
da UNICAMP, durante a participacdo no Café com LALT, no ano de 2011

(8) O Jogo do TECON e o JoTA foram aplicados para alunos do curso de pds-
graduacdo em engenharia de transportes da Universidade Nacional de Cérdoba no
ambito da disciplina “Seminarios Avanzados em Transporte”, no ano de 2011.

6.3 Elaboracéo do Portal do LTC

O portal do LTC encontra-se hospedado sob o dominio da UFRJ, tendo sido registrado
0 dominio WWW.LTC.COPPE.UFRJ.BR. Visando garantir a integridade e seguranca
dos dados disponibilizados neste, utilizou-se para estrutura de intranet o Firewall Linux
GNU General Public License (GPL) e o Windows Server 2008 em conjunto com
Apache2triad.

O layout do portal foi elaborado para ser simples e intuitivo de modo a atender a
usuarios com conhecimentos basicos e avancados. Seu conteudo é apresentado na
resolucédo 800 x 600 e a visualizacdo de cada item € feito por meio de um menu fixo do
lado esquerdo da tela, obedecendo regras de acessibilidade. Os itens disponiveis para


http://www.ltc.coppe.ufrj.br/

acesso no portal foram selecionados buscando divulgar tanto o Laboratorio de
Transporte de Carga (LTC) como os jogos considerados no escopo deste projeto.

Como linguagem de programacdo para a elaboracdo do portal optou-se por utilizar
HTML, JavaScript, CSS e PHP. J4 como banco de dados utilizou-se 0 MySQL, o qual
foi necesséario para armazenar informacGes referentes as solicitagdes de acesso aos
jogos.

Cabe destacar que se optou por utilizar o banco de dados MySQL, visto que este trata-se
de um servidor de banco de dados rapido, com multi-processamento e multi-usuarios
em SQL (Structured Query Language) e por ter uma licenca GNU General Public
License (GPL), assim atendendo aos requisitos do projeto LABSIMNET. A Figura 6.4
ilustra a tela inicial do Portal do LTC.
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Figura 6.4: Tela Inicial do Portal do LTC.

No portal do LTC é possivel encontrar no menu opcdes que divulgam o trabalho do
LTC e opgdes especificas para a apresentacdo dos jogos.

As opcgdes do menu que apresentam o LTC sdo: Quem somos, Teses/Dissertacoes,
Projetos, Areas de pesquisas, Parceiros, Links, Eventos, Localizacio e Fale conosco.
Nas opces Projetos e Areas de pesquisa existem referéncias dos jogos de empresa e
jogos matematicos, porém no portal existe um item especifico intitulado Jogos, que
promove a difusdo dos jogos.



6.4 Difusdo dos Jogos no Portal do LTC

O objetivo principal da elaboracdo do Portal do LTC foi divulgar e disponibilizar um
espaco por meio do qual instituicdes de ensino presentes em todo 0 mundo, pudessem
conhecer e utilizar os jogos elaborados nos projetos LABSIM e LABMATRANS.

Desta forma, no Portal do LTC existe uma op¢do Jogos onde é possivel conhecer um
pouco sobre 0s jogos que estdo disponiveis, obter informacBes de como ter acesso a eles
e realizar um cadastro de solicitacdo de acesso aos jogos.

Este cadastro visa armazenar os dados das instituicdes de ensino que demonstram
interesse em utilizar os jogos disponiveis como ferramenta de apoio ao processo de
ensino-aprendizagem em seus cursos e inicialmente fornecer um controle das
instituicOes, a partir da emissdo de uma senha que permite o download/acesso aos jogos,
com o intuito de acompanhar a aplicacdo dos jogos nessas instituicbes. A Figura 6.5
ilustra a tela inicial da opgéo Jogos.
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: Laboratério de Transporte de Carga

= Jogos de Empresa Aplicados ao transporte de Carga

Os jogos de empresa aplicados ao Transporte de Carga sao jogos, com carater didatico, que
simulam situacdes do contexto dos setores de transporte rodoviario, maritimo/portuario, aéreo e da
area de logistica, com regras claras e bem definidas, onde o participante deve tomar decisdes em
empresas virtuais, de maneira a permitir que sejam testadas e comparadas suas habilidades
gerenciais.

= Vantagens da Utilizagéo de Jogos de Emp como Fer ta Didati

m Possibilita unido entre teoria e pratica;

m Promove o aprendizado de forma atrativa e dindmica a partir de um ambiente simulado;

m Fomece um feedback, em tempo real, em relacdo aos processos de tomada de decisao, o
que permite que os participantes avaliem os resultados das decisdes tomadas;

m Estimula o desenvolvimento da capacidade gerencial.

= Jogos Elaborados pelo LTC

Projeto LABSIM Projeto LABMATRANS - JEMAT

Figura 6.5: Tela inicial da Opc¢éo Jogos do Portal do LTC.

Nesta tela inicial acessada a partir da op¢do Jogos apresenta-se uma definigdo de jogos
de empresa aplicados ao transporte de carga, as vantagens e desvantagens de sua
utilizacgdo como ferramenta didatica e os icones dos projetos LABSIM e
LABMATRANS — JEMAT por meio dos quais € possivel acessar maiores informacdes
sobre 0s jogos elaborados pelo LTC.

Ao clicar no icone do Projeto LABSIM, o usuério tera acesso a informagdes sobre 0s
jogos: Jogos do TECON, JoTA e TRC, conforme pode ser observado na Figura 6.7.
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Figura 6.6: Tela ao clicar no icone Projeto LABSIM.

Na tela representada pela Figura 6.6 observa-se a existéncia de links com o titulo “Saiba
mais”. Ao clicar nesses links o usuario obtera maiores informagdes sobre o respectivo
jogo.

Dentre as informagGes tem-se: uma descri¢do sucinta do jogo, um link para realizar o
download do manual do jogo (para realizar o download do manual ndo é necessario ser
um usuario cadastrado), um link para enviar criticas e sugestdes ao LTC no que diz
respeito ao jogo e um link para realizar o download do jogo, no caso do jogo do
TECON ou para ter acesso ao jogo, no caso do JoTA.

A Figura 6.7 ilustra as informacdes existentes no link saiba mais do Jogo do TECON.
Os links referentes ao saiba mais do JOTA e do JEMAT apresentam informacgoes
similares as do Jogo do TECON.
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Figura 6.7: Link Saiba mai do Jogo do TECON.

Cabe destacar que para realizar download do jogo (Fazer download do jogo) ou ter
acesso ao jogo € necessario ser um usuario cadastrado e possuir senha. Com esta senha
0 usuario tera acesso a todos os jogos disponibilizados.

A Figura 6.8 apresenta a tela para a inser¢do de login e senha (1), em caso de usuério
cadastrado e a tela de solicitagdo de cadastro (2).
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Figura 6.8: Telas de inser¢do de Login e Senha e de solicitagdo de cadastro



6.5 Treinamento de capacitacdo — Workshop Jogos de Empresa

Com o intuito de capacitar os professores das instituicdes de ensino selecionadas e
interessadas em aplicar os jogos educacionais difundidos no ambito do projeto
LABSIMNET, realizou-se no periodo de 9 a 11 de agosto de 201, das 9:00 as 16:00hs
um Workshop.

Para viabilizar a realizacdo do workshop foi enviado um convite as instituicbes
interessadas solicitando a indicacdo de um professor para participar do Workshop e
informando que todas as despesas com passagem e diaria seriam pagas pelo projeto
CNPaq.

Foram enviado convites para as 16 instituicbes de ensino na area de transporte e/ou
logistica que manifestaram interesse nos jogos (Tabela 5.6) e para 1 instituicdo de
ensino na area de administracdo, que foi a Universidade Federal Fluminense (Tabela
5.7).

No caso das instituicdes na area de transportes e/ou logistica optou-se por convidar
todas as instituicbes visto que 0s jogos educacionais foram elaborados especificamente
para serem aplicados nesta area.

Ja no caso da area de administracdo, como as disciplinas estdo relacionadas com o tema
jogos de empresa que ndo precisam ser necessariamente aplicados a area de transporte
e/ou logistica, optou-se por escolher a Universidade Federal Fluminense, que possui um
professor que participa do projeto LABSIMNET - Pitias Teodoro, e desta forma
representa uma instituicdo com potencial de tornar-se multiplicadora de conhecimento
para as demais instituicdes listadas na Tabela 5.7.

O Convite enviado para as instituicdes assim como a programacdo do Workshop
encontram-se no Anexo VI.

Neste Workshop, que ocorreu nas dependéncias do no Programa de Engenharia de
Transportes (PET) / COPPE / UFRJ, foram apresentados o jogo do TECON o JoTA e o
JEMAT, assim como todo 0 processo necessario para a aplicacdo dos jogos e para a
avaliacdo daqueles que vierem a participar do jogos.

Para o workshop foi elaborado um material didatico especifico para ser utilizado como
apoio para a aplicacéo dos jogos. Este material era composto por manuais e informacdes
de acesso do Jogo do TECON, JoTA e JEMAT, CD com apresentacdes em Microsoft
Office PowerPoint que explicavam a parte tedrica presente em cada jogo assim como
toda a dindmica e cenario simulado nos jogos, folders de divulgacdo dos jogos e um
termo de licenca e de responsabilidade para que o0s jogos sejam utilizados apenas com
fins educacionais.

A Figura 6.9 ilustra a pasta do material didatico, e os folders.
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Figura 6.9: Material didatico elaborado para oWorkshop.
Com esse material acreditava ser possivel capacitar os participantes do workshop e
transforma-los em potenciais multiplicadores do conhecimento adquirido no workshop e
difusores do Projeto LABSIMNET, formando entdo uma rede de divulgacdo
interinstitucional.

Embora o convite tenha sido enviado para 16 instituicdes de ensino, apenas 6
compareceram ao workshop, conforme pode ser observado na Tabela 6.2.

Tabela 6.2: Relag&o das institui¢ces de ensino e dos professores que participaram do

workshop.

Nivel de Ensino Instituicdo de Ensino Professor participante do workshop
Universidade Federal Fluminense - UFF Pitias Teodoro
Instituto Federal de Minas Gerais - IFMG Bruno Roberto Martins Arantes

Graduacdo  |Instituto Federal de Educaco, Ciencia e Tecnologia de Goids - IFG (Anapolis) [José Carlos de Castro Junior

Universidade Federal do Rio de Janeiro - DRHIMA Gilberto Olympio Mota Fialho e Afonso Augusto Magalhdes de Araujo
Universidade Federal do Pard Marcus Vinicius Guerra Seraphico de Assis Carvalno

Pos-graduacdo  |Universidade Estadual de Campinas - UNICAMP Christiane Lima Barbosa

Ao analisar a Tabela 6.2 observa-se que nenhuma institui¢do de nivel técnico participou
do workshop.

A apresentacdo dos 3 jogos durante o workshop segui a seguinte dindmica:

No primeiro dia, 9 de agosto, realizou-se a apresentacdo do Instituto Alberto Luiz
Coimbra de Pds Graduacdo e Pesquisa de Engenharia - COPPE, do Programa de
Engenharia de Transporte — PET e do Laboratorio de Transporte de Carga - LTC,
responsaveis pela realizacdo do workshop.

Neste dia apresentou-se ainda uma visdo geral sobre jogos de empresas aplicados ao
processo de ensino-aprendizagem, destacando as vantagens pedagadgicas. Além disso foi
apresentado 0 Jogo do TECON.

! N&o foi enviado convite para professores da Universidade Federal do Rio de Janeiro
(PET/COPPE/UFRY), visto que o professor interessado em utilizar os jogos em suas disciplinas, Marcio
de Almeida D’Agosto ¢ o coordenador do projeto LABSIMNET e portanto ja representa um difusor dos

jogos.



No segundo dia, 10 de agosto, continuou-se a apresentacédo do Jogo do TECON porém
uma apresentacdo mais detalhada aonde os participantes tornaram-se aptos a aplicar o
Jogo em suas salas de aula. Ainda neste dia iniciou-se a apresentacao do JOTA.

No terceiro e Gltimo dia do workshop, dia 11 de agosto, continuou-se a apresentacdo do
JOTA, apresentou-se 0 JEMAT e realizou-se uma sessdo de duvidas e encerramento.

A Figura 6.10 ilustra o inicio do workshop (1) e o encerramento (2)

Figura 6.10: Workshop.

7. CONSIDERACOES FINAIS

A Proposta do projeto LABSIMNET tinha por objetivo adequacdo, aprimoramento e
difusdo, por meio de um portal na internet, de softwares na forma de jogos educacionais
com a finalidade de ensinar planejamento e operacdo de transporte de carga com
aplicacdo para os modos rodoviario, aéreo, maritimo/portuario e de logistica em nivel de
ensino técnico, de graduacao/tecndlogo e de p6s-graduacéo.

Entende-se que este objetivo foi atingido a medida que foi realizado aprimoramentos
nos jogos desenvolvidos no ambito dos projetos LABSIM e LABMATRANS e a
difusdo desses jogos por meio do portal do LTC.

No ambito do projeto LABSIM foram desenvolvidos 4 jogos educacionais na forma de
jogos de empresa que foram: o Jogo do TECON, o Jogo do TRC, o JoTA e o
TRANSCARG, aplicados respectivamente, a0 modo maritimo/portudrio, ao modo
rodoviario, ao modo aéreo e em logistica.

Ao analisar o Jogo do TRC e o TRANSCARG percebeu-se que estes ndo se
encontravam bem estruturados em suas légicas de programacéo e apresentavam alguns
erros de funcionalidade. Desta forma, com o intuito de ndo atrapalhar o andamento do
Projeto LABSIMNET e ao mesmo tempo entendendo que a ndo existéncia desses jogos
no processo de difusdo ndo impediria alcangar os objetivos desse projeto, optou-se por
divulgar apenas o Jogo do TECON e 0 JOTA.

Ja no ambito do projeto LABMATRANS foi desenvolvido o JEMAT, que por
apresentar questdes matematica financeira, estatistica e geometria aplicadas dentro de
um contexto de uma transportadora de carga no modo rodoviario e em logistica este



pode preencher a lacuna dos objetivos pela ndo difusdo do Jogo do TRC e o
TRANSCARG.

Com relagdo a adequacdo dos jogos, optou-se por utilizar uma estratégia um pouco
diferente da presente na proposta do projeto LABSIMNET. Inicialmente pretendia-se
realizar uma pesquisa de identificacdo das instituicbes de ensino que possuem cursos na
area de transporte e/ou logistica em niveis técnico, de graduacdo/tecnologo e pos-
graduacdo e a partir desta identificacdo, selecionar disciplinas que possuissem contetdo
programatico adequados aos jogos.

Apbs a selecdo dessas disciplinas, foi proposto o aprimoramento dos modelos
conceituais dos jogos de modo que estes atendessem plenamente o contetdo da
disciplina. Porém, verificou-se que em algumas instituicdes de ensinos os jogos ja
atendiam parcialmente essas disciplinas.

Para atender totalmente as disciplinas ou a todas as instituicbes de ensino identificadas
seria necessario realizar, um aprimoramento do modelo conceitual a partir de uma
pesquisa para aprofundamento da parte teérica dos jogos. Este aprimoramento do
modelo conceitual geraria um esforco muito grande e ainda poderia comprometer o
cronograma de execucdo do projeto. Além disso, caso fosse realizado apenas
aprimoramentos na ldgica de programacdo dos jogos, para corrigir possiveis
incompatibilidades de sistemas, estes ja se encontravam aptos para serem utilizados para
atender parcialmente o conteldo das disciplinas de todas as instituicdes de ensino
identificadas.

Outro fato que contribuiu para a realizagdo apenas de um aprimoramento na ldgica de
programacdo do jogo esta relacionado com a disponibilidade das instituicdes de ensino
em contribuirem e participarem do projeto LABSIMNET.

Durante a pesquisa com as instituicbes de ensino percebeu-se que 55,9% das
instituicbes que manifestaram interesse estdo localizadas na regido Sudeste, porém so
foi possivel estabelecer contato com os coordenadores de trés instituicdes. Ja nas demais
regides sé foi possivel estabelecer contato com uma instituicdo na regido nordeste, uma
na regido norte, duas da regido sul, e duas na regido centro-oeste.

Quanto ao acesso as ementas das disciplinas oferecidas pelas instituicdes de ensino,
obteve-se mais facilidade de acesso com as instituicbes de ensino em niveis de
graduacdo/tecnélogo e pos-graduacdo, pois estas disponibilizam as ementas de seus
cursos em seus proprios websites. Ja nas instituicdes de ensino em nivel técnico foi
necessario obter uma autorizagdo do coordenador do curso para disponibilizar as
ementas, 0 que gerou certa dificuldade para relacionar o conteddo dos jogos
educacionais com o contetdo das ementas, limitando assim a quantidade de institui¢fes
em nivel técnico que terdo acesso aos jogos.

Além disso, outra limitacdo encontrada esta relacionada com a dificuldade em manter
contato com as instituicbes que manifestaram interesse em utilizar 0s jogos
educacionais em seus processos de ensino-aprendizagem, visto que apenas 30,5%
disponibilizaram os periodos em que serdo oferecidas as disciplinas onde os softwares
podem ser aplicados.



Desta forma, no que diz respeito aos objetivos quanto ao aprimoramento dos jogos,
estes foram realizados, porém sob a oOtica da ldgica de programacdo e na qual foi
definido que seria necessario apenas as mesmas ferramentas de programacdo no caso do
Jogo do TECON e do JoTA e modificar o modulo de Geometria do JEMAT, passando-o0
para a linguagem de programacdo VBA que era a que a equipe participante do projeto
possuia mais conhecimento.

Com relagdo a difusdo dos jogos, esta foi realizada ndo sé por meio da elaboracdo de
um portal na internet, Portal do LTC, assim como a partir da participagdo em
congressos, semindrios e jornada de iniciagdo cientifica e da elaboracdo de mini-curso,
seminario e workshop.

Adicionalmente, para garantir a velocidade e seguranca ao trafego de rede do Portal do
LTC de modo a ndo comprometer a divulgagéo e disponibilizacdo dos jogos difundidos
no ambito do Projeto LABSIMET foi necessario realizar acbes que fugiam ao escopo
inicial da proposta do Projeto LABSIMNET, como por exemplo, a reestruturagéo da
rede fisica e l6gica do LTC.

O Servidor foi devidamente preparado para atender a rede de dados, hospedar a home
page e banco de dados, compartilhar recursos, acesso a internet como provedor e como
Firewall, tendo que ficar 24hs por dia ligado para atender a todos os servicos solicitados
pelos usuarios.

A rede fisica do LTC foi reestruturada para atender a demanda no trafego de dados e
facilitar na identificacdo de possiveis problemas assim diminuindo o tempo na
manutencdo corretiva.

Para tanto, Foi utilizada a topologia estrela, aonde a partir de um Unico ponto segue um
cabo CATD5e (categoria 5, com 4 pares de fios trancados — 10 Base-T) para cada
computador, garantindo assim maior independéncia entre os computadores, com relagédo
ao trafego de rede e assim garantir uma menor laténcia na rede, fundamental para a
divulgacéo dos jogos.

A utilizagcdo da topologia estrela requer equipamentos especiais, e desta forma foi
necessario utilizar um Switch 3Com, que é um HUB que divide e redireciona o trafego
da rede, tonando-o mais eficiente.

Ainda com relacdo a resultados obtidos, que vao além do escopo do projeto, pode-se
destacar:

- A divulgacdo dos jogos educacionais na universidade Nacional de Coérdoba, na
Argentina;

- A participacdo no projeto de 5 bolsistas de iniciagao cientifica;

- A elaboracdo de uma dissertacdo de mestrado sobre o tema de jogos de logistica
aplicado ao ensino de transporte, com previsdo de defesa para fevereiro de 2012;

- O desenvolvimento de 2 teses de doutorado sobre o tema de jogos de empresa no
processo de ensino-aprendizagem na area de transporte de carga, com previsdo de
defesa para o segundo semestre de 2014;



O Workshop foi responsavel pela formacdo de 7 professores sendo que 6 eram de
instituicdes de ensino em nivel de graduacdo e apenas 1 era em nivel de p6s-graduacéo.
Além disso, 4 instituicdes estavam localizadas na regido sudeste, 1 na regido centro-
oeste e 1 na regido norte.

O Workshop capacitou os professores para que estes possam utilizar os jogos em suas
salas de aula e também formar professores de outras instituicdes de ensino, que nédo
foram contempladas no projeto, para também utilizarem os jogos em seus processos de
ensino-aprendizagem.

No Workshop ndo foi possivel obter a presenca de instituicdes de nivel técnico e de
instituicOes localizadas nas regiGes sul e nordeste. Cabe destacar, que as regides
nordeste e sul possuem juntas 20% dos cursos potenciais para utilizar os jogos.

Sendo assim, para trabalhos futuros sugere-se a inclusao de pelo menos uma instituicdo
de ensino, por nivel de ensino e por regido para participar do Workshop, pois assim o
conhecimento sobre 0s jogos poderia ser disseminado em todas as regides do Brasil de
forma uniforme.

Com o intuito de garantir cada vez mais a acessibilidade dos jogos via internet sugere-
se que seja realizada uma adequacdo na estrutura de programacdo do Portal do LTC
visto que este apresenta alguns problemas de resolucdo do tamanho da pagina em
virtude do navegador que esta sendo utilizado.

Ainda como sugestao tem-se:
- O desenvolvimento de um projeto que visse identificar os potenciais da utilizacdo dos
jogos difundidos no projeto LABSIMNET, a partir do acompanhamento da aplicacdo

desses jogos nas institui¢des de ensino;

- O desenvolvimento de um projeto que visse identificar a melhor forma de insercao dos
JOgos no processo de ensino-aprendizagem;

- O desenvolvimento de um projeto que visse auxiliar o processo de avaliagdo da
aprendizagem por meio de jogos.
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ANEXO | - RELATORIO DAS APLICACOES-TESTES DOS JOGOS
EDUCACIONAIS APOS APRIMORAMENTOS

As aplicagdes-teste dos jogos educacionais apds o aprimoramento ocorreram no periodo
de 17 de janeiro de 2011 a 11 de fevereiro de 2011.

O primeiro jogo a ser testado foi 0 Jogo do TECON. A aplicacdo ocorreu no dia 17 de
janeiro das 14:30 as 16:30h e contou contou com 4 participantes: Marina Rocha, Marcio
D’Agosto, Maria Livia e Marina Kamino. Nesta aplicacdo Suellem Silva participou
como instrutora e responsavel pela aplicacdo do jogo do TECON.

Inicialmente, 0 manual do jogo foi entregue para cada participante para que 0S mesmos
fizessem uma leitura critica do manual e identificasse se era possivel jogar o Jogo do
TECON apenas com as informagdes contidas no manual.

Ao tentar abrir 0 jogo em um computador com Windows XP, ocorreu erro de abertura
do jogo o que indicou a necessidade de realizar um novo teste do jogo, em outra data.
Em virtude desse erro de abertura, foi necessario transferir o jogo para outro
computador para que fosse possivel testa-lo.

Todos os participantes conseguiram concluir as rodadas do jogo e foi identificado
apenas o erro de abertura.

Apb6s o término da aplicacdo, o erro de abertura foi corrigido e entdo testou-se
novamente o jogo do TECON no dia 24 de janeiro de 2011 das 15:00 as 17:00. Nesse
novo teste, ndo o jogo do TECON n&o apresentou nenhum erro e entdo passou a ser
considerado como um jogo prepara para a etapa de difuséo.

O segundo jogo a ser testado foi 0 JOTA. A aplicacdo ocorreu no dia 31 de janeiro das
14:50 as 17:00h e participaram da aplicagdo: Marcio D’ Agosto, Maria Livia, Marina
Kamino e Marcelino Aurélio. Nesta aplicacdo Cristiane Souza participou como
instrutora e responsavel pela aplicacdo do JoTA.

O JoTA, por ser um jogo que necessita de acesso a internet e da existéncia de um banco
de dados que gerencie as rodadas do jogo, so6 funciona a partir do momento em que se
tem um participante cadastrado como professor e que € responsavel pela aplicacdo do
jogo e pelo gerenciamento dos jogos das equipes participantes.

Sendo assim, inicialmente, Marcio D’Agosto, se responsabilizou em se cadastrar no
jogo como sendo o professor responsavel pela aplicacdo e forneceu aos demais
jogadores um Login e um Cdédigo de Acesso para que fosse possivel dar inicio a
aplicagéo.

Para que todos pudessem ter acesso ao jogo, foi necessaria a entrada no portal do LTC
(www.ltc.coppe.ufrj.br).

Logo no inicio da aplicagdo verificou-se um erro na primeira pagina do jogo devido a
uma restricdo em funcdo da quantidade de caracteres permitidos para nomear a equipe.


www.ltc.coppe.ufrj.br

A participante Marina Kamino inseriu um nome para a sua equipe contendo 12
caracteres e isso fez com que o jogo travasse, sendo necessario reiniciar a aplicacao.

Na segunda tentativa do inicio da primeira rodada do JOTA, houve um erro ao entrar na
pagina inicial do jogo. Sendo assim, todos os participantes tiveram que fechar seus
navegadores e realizar um novo login. Apos a realizacdo desse procedimento o JOTA
funcionou sem apresentar erros.

Ao término da aplicacdo, os participantes responderam um questionério de avaliacdo do
jogo.

O ultimo jogo a ser testado foi o JEMAT. Como o JEMAT possui 3 mddulos, foi
necessario testa-lo em dois dias. O modulo de Geometria foi testado no dia 10 de
fevereiro. J4 os médulos de Matematica Financeira e Estatistica foram testados no dia
11 de fevereiro.

O teste do modulo de Geometria foi realizado por Marina Rocha, Marina Kamino e
Maria Livia. O mddulo possui 27 questdes e 0s participantes ndo apresentaram
problemas em respondé-las.

Ao término do jogo, todos os participantes apontaram erros de ortografia e de visualizagdo,
como por exemplo, a exibi¢do de imagens que ndo estavam relacionadas com as questdes e
respostas que ndo apresentavam solugdes para as perguntas.

Os participantes discordaram da questdo de numero 22, alegando ser uma questdo
complicada e que exigiria tempo para ser resolvida, desmotivando assim a participacdo deles
no jogo.

Além disso, os participantes sugeriram a inclusdo de um bloqueio que ndo permitisse o
participante passar para a questao seguinte sem selecionar uma alternativa.

O teste do modulo de Matematica financeira e Estatistica foi realizado por Marina
Rocha e Marina Kamino. Os modulos possuiam 25 questdes e 0s participantes ndo
apresentaram problemas em respondé-las.

Durante a aplicacdo desses mddulos, os participantes apontaram 0S mesmos erros e
sugestdes que ja haviam sido mencionadas na aplicacdo do modulo de Geometria.

Ap0s essas aplicacdes-testes 0s jogos foram ajustados e liberados para a etapa de difuséo.



ANEXO Il - RELACAO DAS INSTITUICOES DE ENSINO QUE POSSUEM CURSOS NA AREA DE TRANSPORTE E/OU
LOGISTICA - EMENTAS DAS DISCIPLINAS

As Tabelas All.1 até All.22 ... apresentam a relacdo das institui¢des de ensino agregadas por niveis e por regido e as relacionam com o jogo
educacional mais adequado para a disciplina. Os textos marcados em vermelho na coluna de contetdo programatico da disciplina representam os
topicos das disciplinas que se aderem aos jogos educacionais.

Tabela All.1: Relagdo das institui¢fes de nivel técnico localizadas na regido Centro-oeste.

. - I N , - I Jogo educacional adequado
Nivel | Regido Instivicdo Curso disciplina Contetdo programético da disciplina TECON| JoTA [JEMAT
Unidade de Ensino Secitec - Diamantino  |Logistica Né&o informada Nd&o informado Ndo classificado
EE. Professora Alda Gawlinski Scopel Logistica Né&o informada Né&o informado Ndo classificado
EEEM Major Otavio Pitaluga Logistica Né&o informada Nd&o informado Ndo classificado

Roteirizacdo. Categorias de cargas. Divisdo de regido em
zonas. Estratégias de distribuicdo Frete-peso, frete valor, GRIS
Grupo de Resposta a Incidentes de Seguros e Taxas; Custeio

Gerenciamento

® de Frota das rotas de
o g entrega/ coleta, e 0 preco do transporte, Dimensionamento
g S Componentes fisicos do sistema de transporte de carga.
k| £ CEFET - GO Transporte Planejamento
S ANAPOLIS deCarga | Logistica Il [dos transportes de cargas e logistica integraa. Administracao
das cadeias
de suprimentos e de distribuicao fisica.
Conceitos de Armazéns e Evolucdo nos dltimos 30 anos; O
. futuro da Armazenagem; Fatores que influenciam a localizag&o
Terrg;r:g;s de de Armazéns; Custos de Armazenagem; Conceitos de

Alocacdo Fisica de Estoques; Estoques: conceitos - funcéo -
giro - sistemas de reposi¢do




Tabela All.2: Relacdo das institui¢des de nivel técnico localizadas na regido Nordeste.

Jogo educacional adequado

Nivel | Regido Instituicdo Curso disciplina Conteldo programético da disciplina
ivi gi ituic u iscipli Gdo prog i iscipli TECON |JoTA |JEMAT
Centro de Estudo Técnico e et Nao A 5 .
T Logistica . Né&o informado N&o classificado
Profissionalizante - CETTPS g informada
. Né&o
SENAI - Feira de Santana Logistica informada Né&o informado N&o classificado
. Né&o
SENAI - Cimatec Logistica informada Né&o informado Né&o classificado
. Né&o
SENAI - Dendezeiros Logistica informada Né&o informado N&o classificado
Conceitos de suprimentos e distribuicéo.
Verticalizagdo X terceirizacdo da cadeia logistica.
Desenho de cadeia de suprimentos adequado aos
o @ Gestio de dlvgrs_os tipos de negdcios. Custos na cadeia
© a Logistica IV logistica. Inbound e outbound. Operadores
§ 2 . ' | Logisticos. Decisdes sobre instalagfes. Canais de
; S Suprimentos | .20 - : . -
= p .o | distribuicdo. Ciclo do pedido. Decisdes gerenciais de
e Distribuicdo . . AP
canais. Varejo, atacado e distribuicdo fisica.
- R x Importancia de ferramentas de apoio (Determinacdo
Colégio Estadual Luiz Pinto de Gestdo de o
Carvalho Logistica da demanda, Kanban, JIT, MRP). Logistica reversa.

Canal reverso. O e-business na cadeia logistica

Gestdo de
Logistica Il
Transportes

Conceito de Transporte. Modelos de Distribui¢do. O
sistema de transportes. As modalidades e as
combinag0es intermodais. RegulamentacGes dos
transportes. Custos e dimensionamento dos
transportes. Administracdo de trafego. Produtividade
do transporte. Tecnologias aplicadas aos transportes.
Roteirizacdo. Transporte internacional. Estratégias
de transporte.




Tabela All.3: Relacdo das instituicdes de nivel técnico localizadas na regido Nordeste — Continuacao.

Jogo educacional

Nivel | Regido Instituicdo Curso disciplina Contetdo programatico da disciplina adequado
TECON | JoTA |JEMAT
Gestdo de estoques (tipo, vantagens e desvantagens,
politica, custos). Técnicas de previsdo da demanda.
Técnicas de ressuprimento. Lote econdmico de
compras (LEC). Classificacdo e avaliacdo da curva
ABC. Custos de estoques. Método PEPS e UEPS.
Gestdo de | Kanban. Just-in-Time. RFID. Cadastramento de
COIegIO Estadual Luiz Pinto de Gestdo de LOgiStica 1 materiais. Almoxarifado (fun(}éol expedigﬁO,
Carvalho Logistica Estoque e | recebimento, lay-out, localizagéo, principios de
Deposito | armazenagem). Localizagdo de almoxarifados.
Equipamentos de movimentagdo. Tipos de estruturas
de armazenagem. Embalagens (tipos e aplicag6es).
S 2 Dimensionamento de depositos. Recebimento e
= K liberagdo de materiais. Inventario fisico-contabil.
\E g Custos de armazenagem
Instituto Federal de Educacéo, N
Ciencias e Tecnologia - Maranhdo - | Logistica . N&o informado N&o classificado
) . informada
Campus: Santa Inés
anéggu;%ggdﬁf?z' ijcl)vll\c:lri[reancgas?elo Logistica in f(;\Ir?T?a da Né&o informado Né&o classificado
Escola Técnica Senai Cabo - - Néo . ~ -
Francisco Adrissi Ximenes Aguiar Logistica informada Néo informado Ndo classificado
Escola Agricola Luiz Dias Lins Logistica . Nao Né&o informado Nao classificado
informada
Escola Técnica EstaduaI~Professor Logistica . Nao Né&o informado Nao classificado
Agamen Magalhdes informada




Tabela All.4: Relacao das instituicdes de nivel técnico localizadas na regido Sudeste.

Jogo educacional adequado
TECON | JoTA | JEMAT

Nivel | Regido Instituicdo Curso disciplina Contetdo programatico da disciplina
Ao final da série, o aluno devera conhecer os diversos
Veiculos, tipos de Veiculos, Maquinas e Equipamentos utilizados
maquinas e | ha manutencao de vias, transporte de passageiros e de
equipamentos | cargas em seus diferentes modos de transporte, bem
como os principios basicos de gestdo da manutencao
veicular e dos seus custos de manutencédo e operacao.
Ao final da série, o aluno deverd compreender 0s
Transporte de | conceitos gerais do sistema de transporte de cargas
o [<5) . . .
2 3 Transporte cargas entre os diversos modais e conhecer os procedimentos
5 = CEFET-MG e Transito administrativos, controles fiscais, financeiros,
[ N operacionais e de frota.

Gerenciamento
de transporte
de cargas

Ao final da disciplina o aluno deveré contextualizar a
Gestao do Transporte de Cargas como atividade-chave
para o alinhamento estratégico na SCM; analisar a
gestdo do transporte de cargas como a gestdo de um
processo de producdo, considerando-se o planejamento,
a execucdo e o controle das operacGes; analisar projetos
de investimento em transporte com indicadores
objetivos, sob as Oticas publica e privada.




Tabela All.5: Relacdo das instituicdes de nivel técnico localizadas na regido Sudeste — Continuagéo.

Jogo educacional adequado

Nivel | Regido Instituicdo Curso disciplina Contetdo programético da disciplina
g ¢ p prog P TECON |JoTA|JEMAT
Ao final da disciplina o aluno deverd: analisar e
caracterizar os modos de transporte destinados a
movimentacdo de cargas; analisar a matriz modal
referente ao transporte de cargas; determinar
parametros relevantes para a escolha modal no
transporte de cargas;
x estruturar alternativas intermodais para a
Operacdo de - N A
Transporte e movimentac&o de cargas; identificar os elementos
CEFET-MG A transporte de ) -
Transito determinantes da capacidade de transporte de cada
cargas o LA
modo; criar e utilizar indicadores de desempenho para
a gestdo operacional, tatica e estratégica das operacGes
de transporte de cargas; dimensionar recursos
necessarios para atendimento da demanda pela
movimentacdo de cargas; identificar fatores geradores
de custos operacionais e apropriar custos, gerando
8 ) orcamentos e controle da producdo.
— g B - - ~
§ = FAETEC/R] Engenhelro Silva Transportes . Nao Né&o informado Néo classificado
2 o Freire informada
Transporte de
cargas - - Logistica
IFES - Campus Vitdria Planejame;nto M6dulo 3 - Operggao de terminais de carga
e Operacles - Modais de transportes
de - Gestdo de frotas
Transportes
Modulo 3 | - Desempenho operacional e custos -
Portos , - Operacdo de contéiner
IFES - Campus Cariacica Modulo 4| Logistica
Logistica . Nao Né&o informado Néo classificado
informada
Escola Estadual de Ensino N0
Fundamental e Médio Professor Logistica informada N&o informado N&o classificado

Geraldo Costa Alves




Tabela All.6: Relacdo das instituicdes de nivel técnico localizadas na regido Sudeste — Continuagéo.

Jogo educacional adequado

i ia ituica rso disciplina Conteldo programético da disciplina
Nivel | Regido Instituicao Cu iscipli udo prog i iscipli TECON |JOTA | JEMAT
- . ~ - Néao . x L
Centro Tecnoldgico Luis de Camdes Logistica informada N&o informado N4o classificado
. . Néao - ~ -
Escola Contec - Vila Velha Logistica informada Né&o informado Néo classificado
Mddulo 3 - Desempenho operacional e custos
- i Portos ) - a 8i
. . CEFET - Itaguai Médulo 4 Ope[at_;ao de contéiner
o = - Logistica
= » DOS REIS - campos dos goytacazes | Armazenagem Nao L . .
e cabo frio, duque de caxias, Itaguai, | e Gestio de informada Né&o informado Néo classificado
Itaocara, Itaperuna, Macaé, Niteroi, Estoques
Nova lguacu, Petrépolis, Resende, —
Rio das Ostras, Madureira, Logistica de N&o L i .
Bonsucesso, Marechal Floriano, Transportes e informada Naéo informado Néo classificado
Tabela All.7: Relacdo das institui¢des de nivel técnico localizadas na regido Sul.
. . I - | " - Jogo educacional adequado
Nivel | R Institui r disciplina Conteldo programético da disciplina
ivel | Regido stituicao Curso p prog p TECON | JoTA |JEMAT
Centro Estadual de Educacdo Né&o . x L
o Profissional DR. Brasilio Machado Portos informada N0 informado Néo classificado
8 - ~
= uE) Instituto Federal do quana Campus o _ Né&o N0 informado NZio classificado
@ Paranagua Logistica informada
Escola Técnica Estadual Marechal - _ Né&o Nzio informado Nio classificado
Mascarenhas de Moraes Logistica informada




Tabela All.8: Relacdo das instituicdes de nivel de graduacdo/tecnologo localizadas na regido centro-oeste.

Jogo educacional adequado

Nivel | Regido Instituicdo Curso Disciplina Contetdo programatico da disciplina

g ¢ P prog P TECON [ JoTA [ JEMAT
o
(@]
i)
= 2 - . ~ ..
S @ Realizacdo de simulacGes empresariais. Tomadas de
ﬁ ® CEFET - GO Tecnologia Jogos de | decisBes nas empresas
§ £ Anépolis em Logistica Empresa | simuladas em ambientes competitivos. Viséo sistémica
< o e as forgas competitivas de Porter.

o
<
o

Tabela All.9: Relagdo das institui¢fes de nivel de graduacao/tecnélogo localizadas na regido Norte.
. . I Lo . . - Jogo educacional adequado
Nivel | Regido Instituicdo Curso Disciplina Conteldo programaético da disciplina
g ¢ P prog P TECON [JoTA [JEMAT
Universidade Federal de Roraima - Eng_en_harla Néo . . -
civil / . Né&o informado N&o classificado
UFRR informada
Transportes

o TEORICA: Conceitos de Transporte Agiiaviario.
g Aspectos gerais do Transporte Aqliaviario. Aspectos
g institucionais e legais do transporte hidroviario. O meio
2 2 ambiente e o transporte hidroviario. Caracteristicas
2 S Engenharia basicas das embarcag¢des. Condicionantes para o
< N
g Faculdade de Engenharia Clyll da Civil/ Transp_gr;e projeto de uma embarcac3o fluvial.
2 Universidade Federal do Para Transportes Aquaviario Dimensionamento de frota e custos.
O

Portos:caracteristicas e classificagdo. Arranjo geral
dos portos. Geometria de hidrovias fluviais.
Sinalizagdo de vias navegdveis. Ciclo hidrolégico e
ciclo de marés.




Tabela All.10: Relacdo das instituices de nivel de graduacdo/tecndlogo localizadas na regido Norte — Continuacao.

Nivel

Regido

Instituicdo

Curso

Disciplina

Contetdo programatico da disciplina

Jogo educacional adequado

Graduagdo/Tecndlogo

Norte

Faculdade de Engenharia Civil da
Universidade Federal do Para

Engenharia
Civil/
Transportes

Portos

Introducdo. Porto inserido no sistema de transporte. Lay-
out portuario. Elementos de um porto. Tipos de
obras de acostagem. Equipamentos portudrios.
Caracteristicas das mercadorias. Fatores que
influenciam na operacdo portuaria. Estruturas
portuarias. Defensas. Plano diretor de um porto.
Teoria de filas aplicada ao planejamento portuario.

Transportes
de Carga

Importdncia do transporte de carga no contexto
econdmico, social e ambiental. Matriz do transporte de

carga (No Brasil e em outros paises do mundo). Infra-
estrutura e equipamentos para o transporte de
carga. Logistica de transporte: urbana e regional.
Otimizagdo de sistemas de transportes. Transporte
de carga e o meio ambiente. Estudos de caso sobre
o planejamento e operacdo do transporte de carga
urbano e regional




Tabela All.11: Relacdo das institui¢cGes de nivel de graduacao/tecnologo localizadas na regido Sudeste.

Jogo educacional adequado

Nivel | Regido Instituicdo Curso Disciplina Conteldo programético da disciplina
g ¢ p prog P TECON | JoTA [JEMAT
Tecnologia
Faculdade Zumbi dos Palmares - em Néo . x -
. Né&o informado Né&o classificado
FAZP transportes informada
terrestre
Capacitar e informar de forma genérica o aluno,
sobre técnica, economia e logistica em
i transportes, com énfase em Planejamento de
Sistemas de Transportes. Aculturar de forma geral ao aluno
Transportes P ) . &
sobre os temas gerais sobre modos de transportes.
Desenvolver proposta inicial sobre o projeto
o
=2 . interdisciplinar em transportes
(@}
S Centro Universitario da Fundagéo FEI E”g‘?”f‘;’;‘”a - - -
S @ - S#o Bernardo (SP) T i £ i d Introdugéo. Caracteristicas econdmicas dos sistemas de
'g g ransportes 'I(Zch:r?sm(I)arte(s)S transportes. Custo. Demanda. Tarifagdo. Avaliacdo
’§ a P de projetos. Investimentos.
>
8 Conceitos fundamentais de transportes. Planejamento de
o transportes: obtencdo de dados. Diagnéstico da situacéo

Planejamento

dos existente. Previsao da demanda. Planejamento de
Transportes |transportes por modelos. Condicionamento
existentes ao planejamento de transportes.
Universidade metropolitana de Santos | Transporte e Néo N0 informado Niio classificado
- UNIMES logistica informada
Engenharia Nio
Universidade de Uberaba - UNIUBE Civil / . N&o informado N&o classificado
informada
Transportes
Faculdade de Tecnologia de Jundiai - | Logistica / Néo N0 informado N0 classificado
FATEC/JD (Estadual) Transportes informada




Tabela All.12: Relacdo das institui¢cdes de nivel de graduacao/tecndlogo localizadas na regido Sudeste— Continuacéo.

. . N Lo | . Lo Jogo educacional adequado
Nivel | Regido Instituicdo Curso Disciplina Conteldo programético da disciplina
g ¢ P prog P TECON [JoTA [JEMAT
Faculdade de Tecnologia Americana Logistica / Né&o . « -
- FATEC/AM (Estadual) Transportes informada Né&o informado N&o classificado
Faculdade de Tecnologia Sorocaba - | Logistica / Né&o . x -
FATEC/ (Estadual) Transportes informada N&o informado Néo classificado
Faculdade de Tecnologia da Baixada | Logistica / Néo o « -
Santista - FATEC/BS (Estadual) Transportes informada No informado Ndo classificado
Faculdade de Tecnologia da Zona Sul | Logistica / Néo o x .
- FATEC/ZS(Estadual) Transportes informada Né&o informado N&o classificado
Faculdade de Tecnologia de Jahu - Logistica / Néo X x -
FATEC/JAHU(Estadual) Transportes | informada Nao informaclo Nao classificado
Faculdade de Tecnologia Zona Leste ) Néo N0 informado Nio classificado
> - FATEC/ZL (Estadual) informada
o - ~
g ® Faculdade de-Tecnologla de Aeroportos . Nao Né&o informado Né&o classificado
2 2 Indaiatuba informada
[
:c‘g § Conceitos e técnicas de apuragdo de custos; Custos como
& n ferramenta de controle; Custos, volume e lucro; Custos
-c% Custos e Aplicados & Logistica; Custos de Armazenagem e
o Tarifas Movimentagdo; Custos de Transportes dos diversos
Légicas Modais; Custos de Embalagens; Custos de Manutengao
de Inventarios; Custos Tributarios; Formacgdo do preco;
Faculdade de Tecnologia de Botucatu Logistica A influéncia das Tarifas nos custos logisticos.
Introducdo a simulacdo; Modelagem probabilistica;
Aplicacdo de software de simulagdo; Técnicas de
representacdo e animagdo de modelos de simulagdo;
Simulagéo em | Projeto de Simulacéo: coleta de dados, odelagem, testes
Logistica |e validagdo do modelo, elaboragdo de alternativas e
cenarios, andlise de resultados, implementacéo.
Dindmica de Sistemas, Aplicacio de sofware de
dinamica de sistemas.




Tabela All.13: Relacdo das institui¢es de nivel de graduagdo/tecn6logo localizadas na regido Sudeste — Continuagao.

Jogo educacional adequado

Nivel | Regido Instituicdo Curso Disciplina Conteldo programético da disciplina
g ¢ p prog P TECON | JoTA [JEMAT
Quatro aulas semanais em disciplina(s) integrante(s) do
curriculo de outro Curso de Graduacdo da Unidade ou
Eletiva em um dos componentes do rol de disciplinas em anexo:
(Transportes) | Gestdo de Projetos Logisticos, Transporte de passageiros,
Gestdo de Trafego Urbano; Navegacéo Interior e Portos
Faculdade de Tecnologia de Botucatu | Logistica Maritimos. A coordenacdo de curso define
semestralmente qua(is) disciplinas serdo ofertadas.
o Aeroportos; Sistemas de gerenciamento de trafego,
= Tran§porte Terminais de passageiros; Terminais de cargas;
S Aereo Seguranca em aeroportos; a Engenharia de Bordo
g I (locacdo de cargas e passageiros)
= 83 .
8| 2 Universidade Estadual do Rio de | Engenharia N3o . . .
Q . civil / . Né&o informado Né&o classificado
S Janeiro - UERJ informada
5 Transportes
O Portos e seu dimensionamento. Navios: principais tipos e
Universidade Eederal do Rio de Enggn_hana Portos g Vl_as caracteristicas. Planejament_o portuario. Dragagem:
Janeiro - UFRJ civil / Navegaveis pr_oblemas Qe r!atureza am@_ental obse_rvados nos p_ortos.
Transportes (EEH504) | Vias navegaveis: caracteristicas das vias navegaveis.
Bacias hidrogréficas brasileiras. Embarcagdes fluviais.
Universidade Federal Fluminense - Engenharia Néo . ~ .
e . Nao informado Né&o classificado
UFF civil informada
Faculdade Maxplanck - AESI Logistica Nao Nao informado Nao classificado

informada




Tabela All.14: Relacdo das instituices de nivel de graduacao/tecnologo localizadas na regido Sul.

Jogo educacional adequado
TECON | JoTA | JEMAT

Nivel | Regido Instituicdo Curso Disciplina Conteldo programatico da disciplina
Planejamento | Planejamento de transportes. Modelos de planejamento
de de transportes. Logistica em transportes. Terminais de
Transportes | transportes.
Universidade Estadual de Maringa - Engfen_haria SiSte”?as ‘.je transportes ¢ c_omponente:s. Estrutu_r a
UEM civil / . organizacional. _Caracterlst!cas dos vglculos e vias.
Transportes | Sistemas de | Desempenho veicular. Sociedade e sistemas de
Transportes | transportes. Externalidades.
Composicéo de custos. Oferta e demanda de transportes.
Tarifacdo. Impactos ambientais. Avaliagdo de projetos.
Andlise de custos e beneficios.
° estudo do fluxo fisico de bens, materiais e produtos
=% dentro de uma empresa, desde a aquisi¢do, producao e
= movimento através dos canais de distribuicdo. aplicacdo
E _ Transporte Logisticae |da logistica em problemas de gerenciamento no
S A Universidade Tuiti do Parana - UTP Aérrt)eo Cadeia de | manuseio de cargas, inventario e localizacdo de centros
’§ Suprimentos | de distribuico.
=) estudo de préticas e problemas de gerenciamento da
o carga aérea, sua importancia econdmica, terminais e
© questOes tarifarias. estudo de casos.
Sistemas de | As diversas modalidades de transporte. Modais
Transportes | | ferroviarios, maritimos, rodoviarios e aéreos.
A concepcéo de logistica na empresa. Natureza da
Universidade do Oeste de Santa Tecnologia distribuicéo fisica. Administracdo de materiais. Nivel de
Catarina - UNOESC em Logistica de |servico. O sistema de transporte. Administracio de
transportes | Transportes |trafego. Armazenagem, manuseio e acondicionamento da
terrestre carga. Entrada e processamento de pedidos. Informagdes
de planejamento logistico. Uma visdo futurista do setor.
Universidade Luterana do Brasil - Né&o N0 informado
ULBRA ( RS) informada

Nao classificado




Tabela All.15: Relagdo das institui¢cdes de nivel de Pds-Graduacao localizadas na regido Centro-Oeste.

Jogo educacional adequado

Nivel | Regido Instituicdo Curso Disciplina Conteldo programatico da disciplina TECON | JoTA | JEMAT

Conhecimentos tedricos e praticos na metodologia da

=] © analise e abordagem logistica, para que atuem e

< 2 Analise de | desenvolvam atividades na area gerencial, operacional e

g (63 Universidade de Brasilia - UNB Transportes I_S:iS'EemaS admirllistrativ_a Qas_ empresas dg setor transportgs._ Assim

G = ogisticos | tambhém, a disciplina fornecera os elementos basicos no

3 3 ENC-36554 |sistema de transporte de carga, no planejamento e

o operagdo dos mesmos.

Tabela All.16: Relacdo das instituicdes de nivel de P6s-Graduacao localizadas na regido Nordeste.
Nivel | Regido Instituicdo Curso Disciplina Contetdo programatico da disciplina ‘El?lgg, g(?\;jcaj:ﬁrnzl ajdéﬂ/lu:f_jro

- Relages bésicas entre as etapas de um
empreendimento de transportes: planejamento,operacao e
manutengdo/monitoramento.

o - Definigdo de sistemas de transportes: caracteristicas e

S g . Andlise de | componentes. »

3 3 o Engenharia Sistemas de | A abordagem sistémica no trato da problemética de

IS S | Universidade Federal do Ceara - UFC | de transportes.

Q S Transportes Transportes | _ Principios de analise de sistemas de transportes: estudo

5 | Z TCP-710

bt de casos.

- Equilibrio em redes de transportes: andlise de demanda
e oferta.

- Conceito de nivel de servico.

- Intermodalidade e operages de transporte de carga.




Tabela All.17: Relacdo das instituices de nivel de Pds-Graduacao localizadas na regido Nordeste - Continuacao.

Jogo educacional adequado

Nivel | Regido Instituicdo Curso Disciplina Conteldo programatico da disciplina
- A dindmica do mercado de transportes: Mecanismos e
tipos de mercados, controle, regulamentacdo,
privatizacdo;

Economia | - Deémanda de transportes: caracterizagao, elasticidades;

dos - Oferta de transportes: caracterizacao, elasticidades;
Transportes valor agregado; o o _

Tcp-716 |- Custos: fixos, variaveis, total, médio, marginal,
ambientais, sociais; externalidades; Custos e Beneficios
econdmicos; Custos de oportunidade.

- Politicas tariférias: Financiamento e investimentos em
° transportes.
©, ° - Estudo de casos: Rodoviario, portudrio.
_‘é 3 Engenharia
g T | Universidade Federal do Ceara - UFC de Tomada | Planejamento dos Transportes e Tomada de Deciséo.
5 z Transportes Decisio em | - Técnicas de Apoio a Tomada de Decisao: Analise
g Transporte Multicritério, Delphi, Teoria dos Jogos, Teoria da
Tcp. 721 | Utilidade, Arvores de Decisdo, Preferéncia Declarada.
- Participagdo Comunitaria Risco e Incerteza no
Planejamento e na Tomada de Decisdo em Transportes.
- Principais caracteristicas modais: vantagens e
desvantagens cadeias logisticas de transportes;
Transportes |- 0s agentes em cena: usudrios; operadores e poderes
de Carga publicos. o )
TCp723  |° Estudo do Caso da distribuigdo em Areas Urbanas;

Gestdo, Custos e estratégias na logistica de transportes.
- Interfaces terra-terra, terra-ar e terra-mar
- Organizacdo de terminais e de centrais de frete.

TECON | JoTA | JEMAT




Tabela All.18: Relacdo das instituices de nivel de Pds-Graduacao localizadas na regido Sudeste.

Jogo educacional adequado

TECON | JoTA | JEMAT

ivel | Regido nstituicdo urso isciplina onteudo programatico da disciplina
Nivel | R Instituic C D I Conteud ticodad I
. - Custos de transporte: conceitos basicos; custos de
Analise de | estudos e projetos;
Sistemas de | _ custos de implantagdo, operacio e manutencéo de vias e
Transportes terminais:
- custo operacional de veiculos
Logistica - Sistema de coleta /distribuicéo
Empresarial e | - Caracterizagdo e variaveis
Operagdes de | - Distancia percorrida na zona de coleta/distribuicdo
Transportes | - Restricdo da capacidade fisica do veiculo
- Terminais de carga - 0 papel dos terminais em uma
cadeia de suprimento e distribuicdo de um processo de
producdo industrial(cadeia logistica).
g= - Terminais intramodais e terminais intermodais
_g 2 Engenharia termlr_watls de qarga: geral e tgrmlr:)alf especializados
S 2 | Universidade de S&o Paulo - USP/SC de ) ﬁ?]ri%i;gé%rgzcég:‘ga: carga de cabotagem
0] 2 Transportes i
8 @ P - processamento da carga e dos documentos
o - fluxogramas dos processos
- Movimentagdo de cargas
Terminais de | - graus de mecanizagdo e seus reflexos na concepcao do
Transportes | terminal

- equipamentos de movimentacéo

- sistemas de docagem dos veiculos.

-Exemplos de terminais de carga

- centros de distribuicdo

- armazens

- centros de expedicdo

- terminais de carga rodoviarios

- terminais de carga aeroportuarios

- terminais portuarios (granel sélido, granel liquido,
carga geral, carga conteinerizada.




Tabela All.19: Relacdo das instituices de nivel de P6s-Graduacao localizadas na regido Sudeste - Continuacao.

Jogo educacional adequado

TECON | JoTA | JEMAT

Nivel | Regido Instituicdo Curso Disciplina Conteldo programatico da disciplina

- Conceito de sistema de transporte: metodologia geral

de anélise e avaliacao.

- Conceituacdo de capacidade associada a niveis de

POT - Servico.
Andlisee | - Conceitos basicos de economia dos transportes:
. 3 Avaliagdo de |demanda, oferta e equilibrio oferta x demanda;
Universidade de Séo Paulo - USP Sistemas de | composicéo de custos; curva de planejamento da
Engenharia | Transportes |empresa; mercados; formacao de precos; efeitos de
de PTR-5732 |impostos e subsidios; tarifacéo.
Transportes - Demanda de transportes:

- Oferta de transportes: critérios para analise da oferta;
§ ciclo de transporte e aplica¢des; dimensionamento de
S @ frotas;

B é - capacidade de transporte e nivel de utilizacdo
Q a - Conceituacéo geral de terminais de transporte e suas
S POT - I funcaes
Universidade de S&o Paulo - USP -I'-I?rrarzlsrp])zyrstgse - Portos: caracterizagao; critérios e modelos para
PTR-5733 dimensionamento operacional.
Economia do
Transporte | - Mercados de transporte aéreo: carga, aviagao geral.
Aéreo IT-202
Engenharia )
Instituto Tecnoldgico de Aeronautica de Sistemas
-1ITA Infraestrutura | LOgisticos de

Aeronautica

Transporte e
Distribuicéo
de Carga
IT-208

- Processamento de Pedidos e Sistemas de Informacéo.
- Fundamentos de Transportes.
- Carga Aérea




Tabela All.20: Relacdo das instituicbes de nivel de P6s-Graduacao localizadas na regido Sudeste - Continuacao.

Nivel

Regido

Instituicdo

Curso

Disciplina

Conteldo programatico da disciplina

Jogo educacional adequado
TECON | JoTA | JEMAT

Pds-Graduacao

Sudeste

Universidade Federal de Minas
Gerais - UFMG

Geotecnia e
Transportes

Redes
Logisticas de
Abastecimento
e Sistemas de
Transporte

Concepcdo e desenho da rede logistica de abastecimento,
teorias sobre centralizacdo versus descentralizacdo de
estoques,projeto e dimensionamento da rede logistica,
sistemas de transporte de carga, programacdo da oferta
de transportes decarga, roteirizacao.

Programa: O papel da distribuicdo na cadeia de
abastecimento, fatores que influenciam no projeto da
rede logistica,centralizacdo versus descentralizagdo de
instalacOes, importancia dos distribuidores, redes de
distribuicdo na pratica.Exemplos e discussdes. Analises
de vantagens e desvantagens de fatores de custos e de
servigos, decorrentes de estratégias alternativas de redes
logisticas. DecisBes sobre instalagdes em uma cadeia de
abastecimento, fatores intervenientes, estrutura para a
tomada de decisdo sobre o projeto da rede. Decisdes de
projeto de rede na pratica. Modelos para localizacéo de
instalacOes, estudo de caso em laboratério de
informatica. Modelos de otimizag&o de rede, estudo de
caso em laboratério de informética. O papel do
transporte na cadeia de abastecimento, fatores que
influenciam as decisdes sobre transporte, caracteristicas
dos meios de transporte, estratégias de transporte,
tecnologias de informacdo. Exemplos e discussdes.
Trade-off entre custos de transporte e estoque, trade-off
entre custos de transporte e responsividade ao cliente,
transporte “sob medida”. Estudo de caso em laboratdrio
de informética. Dimensionamento de frota, programacao
de transporte e roteirizacéo: conceitos, desenvolvimento
e criticas, estudo de caso em laboratorio de informatica,
dimensionamento de frota, programacao de transporte e
roteirizagdo: estudo de caso em laboratério de
informética.




Tabela All.21: Relacdo das instituicBes de nivel de P6s-Graduacao localizadas na regido Sudeste - Continuacao.

Jogo educacional adequado

TECON | JoTA | JEMAT

Nivel | Regido Instituicdo Curso Disciplina Conteldo programatico da disciplina
* Visdo Sistémica: Logistica e Supply Chain
Management; conceitos e componentes; servigo ao
cliente.
) Servigos « Transportes: dimensionamento de frotas; escolha de
Universidade Estadual de Campinas - En%e;?/n:;lrla Logisticos; | Modal; escolha de forneceer (tomada de decisao).
UNICAMP gestio e . Est_ogues e Armazenagem: politicas de estoque e
Transportes projeto previsdo de demanda.
* Informagdo: analise do ciclo de pedido; lote econémico
de compra.
* Localizagdo de redes: projeto de redes; pesquisa
operacional.
o * Sustentabilidade e Inteligéncia: apresentag@o de casos.
AT
O sp
S 2 AnaI|§e € - O Sistema Fisico de Distribuicdo e o Sistema de
5 % Operagdo de
@ ; Transporte.
5 3 Sistemas P
%9’ ) Logisticos | - Modalidades Utilizadas no transporte de Produtos:
O 9 Rodoviaria, Hidroviaria, Aérea.
o COR-734
Terminais e
Sistemas %
. . . . PERACAO EM TERMINAI
Universidade Federal do Rio de Transportes Intermodais 'OTerminElisoortuérios S
Janeiro - UFRJ P de Transporte p
COR-790
Tépicos
Especiais em | _ Base conceitual preliminar: despesa, gasto, custo e
Custos no .
tipos de custo, valor e preco.
Transporte de | _ Frete e custos
Carga '

COR-846




Tabela All.22: Relacdo das instituicbes de nivel de P6s-Graduacao localizadas na regido Sudeste - Continuacao.

Jogo educacional adequado

Nivel | Regido Instituicdo Curso Disciplina Conteldo programético da disciplina
g ¢ p prog P TECON | JoTA | JEMAT
. . . Engenharia | Capacidade | . capacidade operacional dos diversos modos de
Instituto militar de engenharia - IME | de dos modos de
transporte
Transportes | transportes
@ - Visdo sistémica do Transporte Aquaviario: vias e rotas,
< Ih Engenharia Sistema de | veiculos automotores e rebocadores;
[%2] . .
-c'é ] Instituto militar de engenharia - IME | de transportes | - terminais de cargas
o a Transportes aquaviario |- Caracteristicas técnico-operacionais, seus custos e
§ tarifas.
- Planejamento do Transporte Aquaviario
Engenharia L - Analise das caracteristicas fisicas, funcionais e
. - . Terminais de ionais dos terminais de t t
Instituto militar de engenharia - IME | de t ; operacionals dos terminals de transporte.
Transportes ransportes | _ pjanejamento e projeto de terminais modais de carga
Tabela All.23: Relacdo de institui¢ces de ensino Internacional em nivel de Pds-Graduacdo.
. x A s , - o Jogo educacional adequado
Nivel | Regido Instiuicdo Curso disciplina Conteudo programatico da disciplina
g ¢ P prog P TECON | JoTA [ JEMAT
x%ﬂ §
g ks R . , Seminarios | Discussdo de varios assuntos relacionados a gestéo e
S S Universidade Nacional de Cdrdoba - X L L -
S & UNC Transportes | avanzados em | planejamento estratégico, tatico e operacional dos modos
Ql;) & transportes | de transporte
Ne £
[a
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