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APRESENTAÇÃO 

Este Relatório Final de Projeto tem a finalidade de apresentar os resultados do Projeto 

APRIMORAMENTO E DIFUSÃO EM REDE DE SOFTWARES EDUCACIONAIS 

DE SIMULAÇÃO PARA O ENSINO EM TRANSPORTE E LOGÍSTICA (Processo 

474847/2009-8) que envolveu pesquisa financiada pelo Conselho Nacional de 

Desenvolvimento Científico e Tecnológico – CNPq no âmbito do EDITAL MCT/CNPq 

14/2009 - Universal. 

 

Seu conteúdo representa o resultado de 24 meses de atividade de uma equipe de 6 

pesquisadores de diferentes níveis de formação acadêmica (alunos de graduação em 

engenharia civil, administração e desenho industrial, alunos de doutorado em 

engenharia de transporte) e 1 técnico de informática, sob a coordenação do professor 

Márcio 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 

Pós-Graduação 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 âmbito do Edital MCT/CNPq 14/2009 – Universal, no que se 

refere ao aprimoramento e a difusão de 3 jogos educacionais, sendo 2 na forma de jogo 

de empresa e 1 na forma de jogo matemático com o objetivo de ensinar planejamento e 

gestão de transporte e logística, aplicados aos modos aéreo e marítimo/portuário, e 

matemática (financeira, estatística e geometria) aplicada à transporte, respectivamente, 

além da elaboração de um website que permite a divulgação e difusão desses jogos. 

 

Para ampliar o potencial de utilização desses 3 jogos educacionais, além de 

disponibilizá-los no website, realizou-se contato com 59 instituições de ensino em 

níveis técnico, graduação/tecnólogo e pós-graduação, na área de engenharia de 

transporte, engenharia civil com ênfase em transporte e logística, e com 90 instituições 

de ensino em nível de graduação em administração. 

 

Este contato teve por objetivo identificar instituições de ensino que possuam cursos nos 

quais as ementas das disciplinas encontravam-se adequadas ao conteúdo dos jogos. A 

partir dessa identificação, elaborou-se um treinamento de capacitação para a inserção 

desses jogos no contexto de sala de aula. 

 

Das 59 instituições de ensino identificadas na área de engenharia de transporte, 

engenharia civil com ênfase em transporte e logística, 26 possuíam cursos nos quais as 

ementas das disciplinas eram compatíveis com o conteúdo dos jogos de empresa e 

destas 16 instituições manifestaram interesse em participar do treinamento, porém 

apenas 5 instituições compareceram no treinamento de capacitação que foi elaborado 

pela equipe do Laboratório de Transporte de Carga (LTC) e ocorreu nas instalações do 

programa de engenharia (PET/COPPE/UFRJ). 

 

Já com relação às 90 instituições de ensino na área de administração, 18 possuíam 

disciplinas compatíveis com o conteúdo dos jogos e destas 9 instituições manifestaram 

interesse em participar do treinamento, no entanto, somente 1 instituição compareceu ao 

treinamento de capacitação. 

 



  

As instituições que participaram do treinamento foram: o Instituto Federal de Goiás 

(IFG - Anápolis), a Universidade Federal do Rio de Janeiro (DRHIMA/POLIUFRJ), a 

Universidade Federal do Pará (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 pôster, e XXIV e XXV ANPET – Congresso de Pesquisa e 

Ensino em Transportes, sob a forma de workshop e seminário, respectivamente, e no 

evento Café com LALT - Laboratório de Aprendizado em Logística e Transportes, 

promovido pela UNICAMPI, onde estavam presentes as FATECs de Indaiatuba, Jaú, 

Mauá, São 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 Córdoba no âmbito da disciplina “Seminarios Avanzados em Transporte”, 

no PET/UFRJ no âmbito das disciplinas Introdução ao Transporte de Carga (COR 747), 

Planejamento de Transporte de Carga (COR 749), Análise e Desempenho de Transporte 

(COR 714), Análise e Operação de Sistemas Logísticos (COR 743), Terminais de 

Sistemas Intermodais (COR 790) e Simulação em Transportes (COR 712) e no 

DRHIMA/UFRJ no âmbito da disciplina Portos e Vias Navegáveis. 

 

Qualquer esclarecimento adicional sobre o conteúdo deste trabalho pode ser solicitado a 

Márcio D’Agosto pelo seguinte correio eletrônico: dagosto@pet.coppe.ufrj.br 

 

A equipe do projeto LABSIMNET agradece o apoio e financiamento concedido pelo 

CNPq, assim como a todas as instituições de ensino que participaram do treinamento 

LABSIMNET. 

mailto:dagosto@pet.coppe.ufrj.br


  

 

1. INTRODUÇÃO 

De acordo com SILVA (2010), no Brasil tem-se observado a existência de uma lacuna 

na utilização de ferramentas que dinamizem o ensino na área de transporte e/ou 

logística. As aulas, na maioria das vezes, utilizam metodologia de aula expositiva, onde 

o professor é responsável por transmitir conhecimento para os alunos e estes atuam de 

forma passiva, não sendo incentivada a interação professor-aluno. 

 

A partir desta percepção, o Programa de Engenharia de Transportes – 

PET/COPPE/UFRJ fez em 2007 propostas para dois órgãos de fomento (Conselho 

Nacional de Desenvolvimento Científico e Tecnológico – CNPq e Fundação 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 núcleo de 

pesquisa e desenvolvimento da aplicação de jogos educacionais no processo de ensino-

aprendizagem de cursos na área de transporte e/ou logística. 

 

Estas propostas deram origem ao projeto LABSIM (financiado pelo CNPQ/Processo: 

484496/2007) e ao projeto LABMATRANS – Laboratório de Matemática 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 áreas de gestão de transportes de carga para os modos rodoviários, 

marítimo/portuário, aéreo e logística. Já no projeto LABMATRANS foram 

desenvolvidos um jogo matemático, para o ensino de estatística, matemática financeira 

e geometria, aplicados a problemas da área de transporte e/ou logística.  

 

Estes jogos educacionais visam contribuir para melhorar o ensino de planejamento e 

gestão de transporte e logística à medida que utiliza recursos da informática capazes de 

dinamizar a relação dos professores com os alunos e motivar o aprendizado do conteúdo 

programático por meio da participação interativa do aluno com a matéria. 

 

Com o desenvolvimento desses projetos foi possível, a partir dos resultados obtidos com 

as aplicações dos jogos educacionais em instituições de ensino em níveis técnico, de 

graduação/tecnólogo e de pós-graduação, verificar seu potencial de utilização como 

ferramenta educacional no processo de ensino-aprendizagem de cursos na área de 

gestão de transporte de carga (planejamento e operação). 

 

Sendo assim, o projeto LABSIMNET teve como objetivo adequar, aprimorar e difundir, 

por meio de um portal na internet, tais jogos para instituições de ensino. Para a 

conclusão de tal objetivo seguiu-se o procedimento apresentado na Figura 1.1.   

 



  

Realizar pesquisa bibliográfica e documental

• Definições de jogos de empresa

• Características de jogos de empresa

• Estrutura de jogos de empresa

• Etapa de aplicação de jogos de empresa

• Uso de jogos de empresa no processo de

ensino-aprendizagem

Selecionar os jogos educacionais a serem 

difundidos

Aprimorar os jogos educacionais selecionados

• Ajuste realizados nos jogos educacionais

• Elaboração de material de apoio

Selecionar instituições de ensino

• Selecionar instituições de ensino da área

de transporte/logística e administração

• Identificar disciplinas potenciais para o

uso dos jogos educacionais

• Verificar interesse das instituições em

participar da etapa de difusão dos jogos

educacionais

Difundir os jogos educacionais selecionados

• Difusão dos jogos educacionais em

congressos

• Aplicações dos jogos educacionais em

diferentes níveis de ensino

• Elaboração do Portal do LTC

• Elaboração do Treinamento

LABSIMNET - Workshop Jogos de

empresa

Referencial teórico elaborado

Jogos educacionais selecionados

Jogos educacionais aprimorados

Instituições selecionadas e interessadas em participar 

da etapa de difusão dos jogos educacionais

Jogos educacionais difundidos e projeto 

LABSIMNET concluído  
Figura 1.1: Procedimento para elaboração do projeto LABSIMNET. 

 

Inicialmente, realizou-se uma pesquisa bibliográfica e documental sobre o conceito de 

jogos de empresas e sobre como este pode ser utilizado como ferramenta educacional, 

que deu origem ao referencial teórico apresentado neste relatório. 

 

Posteriormente, fez-se necessário selecionar, dentre os jogos de empresa elaborados nos 

projetos LABSIM e LABMATRANS, os que seriam divulgados neste projeto, 

realizando em seguida o aprimoramento necessário para que estes pudessem ser 

divulgados e liberados para o uso nas demais instituições de ensino. 

 



  

Para a seleção das instituições de ensino contempladas neste projeto, foram 

consideradas a existência de cursos nas áreas de transporte/logística (níveis técnico, 

graduação/tecnólogo e pós-graduação) e administração (graduação), de disciplinas 

compatíveis com o conteúdo abordado nos jogos educacionais e o interesse das 

instituições em fazer parte deste projeto. 

   

Após aprimorar os jogos educacionais selecionados e selecionar as instituições de 

ensino aptas a participar deste projeto, deu-se inicio a divulgação dos jogos de empresa 

e educacional selecionados por meio de congressos, aplicações em diferentes 

instituições, pela internet e, finalmente, no workshop elaborado para capacitação dos 

professores das instituições selecionadas. 

 

Em virtude do exposto anteriormente, este projeto apresenta não só relevância social, 

mas também científica por possibilitar o estudo consistente da metodologia jogos de 

empresa e linguagens de programação, como o PHP (Hypertext Preprocessor), 

utilizados no desenvolvimento do portal na internet. 

 

A partir desta introdução, este Relatório Final de Projeto divide-se em 5. O item 2 

apresenta o resultado de pesquisa bibliográfica e documental sobre jogos de empresa 

como ferramenta de ensino, compondo assim o referencial teórico deste relatório. No 

item 3 são apresentados os 3 (três) jogos educacionais que foram aprimorados e 

difundidos durante o projeto. No item 4 tem-se a descrição dos aprimoramentos 

realizados nos jogos assim como o desenvolvimento do portal da internet. No item 5 

tem a descrição do processo de seleção das instituições de ensino para participar daa 

etapa de difusão dos jogos educacionais. No item 6 tem-se uma descrição do processo 

de difusão dos jogos que abrange a aplicação em instituições de ensino, a divulgação em 

congressos e a realização de um treinamento de capacitação para instituições de ensino 

selecionadas e finalmente, no item 7 faz-se recomendações finais e sugestões para 

futuros desdobramentos do tema. 

2. PESQUISA BIBLIOGRÁFICA 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 

bibliográfica e documental, destacando-se as principais características relacionadas à 

metodologia. 

 

2.1 Definições de Jogos de Empresa 

Segundo GRAMIGNA (2007), o jogo é uma atividade espontânea que pode ser 

realizada por mais de uma pessoa e possui regras que determinam quem ganha e quem 

perde o jogo. Dentre as regras estão o tempo de duração (quantidade de rodadas: 

limitada ou ilimitada), procedimentos proibidos e permitidos, valores de cada jogada e 

indicadores de término do jogo.  Nesse contexto os jogos de empresa são jogos que 

retratam situações específicas da área empresarial. 

 

De acordo com LACRUZ (2004), os jogos de empresa podem ser definidos, como 

modelos dinâmicos de simulação que salientam situações da área empresarial vinculado 

ao processo de tomada de decisão. 

 



  

Para SANTOS (2003), os jogos de empresa são abstrações matemáticas simplificadas 

de situações relacionadas com o mundo real dos negócios, onde os participantes dos 

jogos se deparam com um exercício estruturado e seqüencial de tomada de decisões em 

torno de um modelo de operações de negócios, assumindo o papel de administradores 

de uma empresa simulada. 

 

Assim, com base nas definições acima, entende-se que jogos de empresa representam 

situações associadas ao universo das empresas, e que os participantes dos jogos 

assumem um papel dentro da empresa representada no jogo. Desta forma, os jogos de 

empresa funcionam como um laboratório aonde é possível testar diferentes estratégias, 

comparando os resultados obtidos por meio das decisões tomadas sem, contudo, 

incorrer em prejuízos, principalmente financeiros. 

 

O participante do jogo ao se deparar com uma estrutura seqüencial de tomada de 

decisões adquiri experiência vivencial de tentativa e erro, e conseqüentemente 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 o seu próprio 

conhecimento, tendo o professor apenas como auxiliador do processo. 

 

Neste contexto, Gramigna (2007) defende que o conhecimento quando é construído a 

partir da análise de um problema-base, torna-se muito mais efetivo e duradouro.  

 

2.2 Características básicas dos jogos de empresa  

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

características básicas:  

 

1) A realidade na empresa simulada, sendo capaz de reproduzir situações semelhantes 

às vivenciadas pelo participante do jogo na empresa “real”.   

 

Esta primeira característica dos jogos de empresa é de suma importância para o 

processo de ensino-aprendizagem, pois com o jogo pretende-se ensinar algo próximo da 

realidade profissional do aluno. 

 

2) Ser desenvolvido em sistema de papéis que são 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 realização da administração da empresa. No papel semi – estruturado as 

responsabilidades e comportamentos a serem adotados, são dados de forma genérica, 

cabendo ao participante do jogo definir a melhor. Já no papel desestruturado, o 

participante, com base no problema apresentado, define suas responsabilidades e seus 

comportamentos; 

 

Esta segunda característica dos jogos, dentro de um processo de ensino-aprendizagem, 

pode ser diferenciada em virtude do nível de ensino no qual o jogo será aplicado, como 

por exemplo: em nível técnico, os alunos de um modo geral, estão sendo preparados 

para atuar nas empresas em nível operacional sendo necessário trabalhar com papeis 

estruturados, definindo as responsabilidades e comportamentos que os mesmos deverão 



  

adotar frente aos processos de tomada de decisão. Já em nível de pós-graduação, os 

alunos estão sendo preparados para atuar em níveis estratégicos, aonde eles deverão 

definir com base em seus conhecimentos, as suas responsabilidades e comportamentos. 

 

3) Conter regras claras e acessíveis permitindo assim que o participante do jogo esteja 

ciente do que é proibido e permitido no jogo; 

 

Esta terceira característica é muito importante para o desenvolvimento do jogo, visto 

que o aluno deve ter consciência dos atos que são permitidos ou proibidos dentro da 

empresa, ajudando a formar profissionais éticos. 

 

4) Condições (cenários) que permitam que o mesmo seja atrativo e envolvente. 

 

Dentro do contexto de sala de aula, esta quarta característica também é muito 

importante, visto que os jogos de empresa serão 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 ótica, “aprender brincando”. 

 

No caso desse projeto, os jogos que foram aprimorados e difundidos apresentavam a 

realidade de empresas da área de transporte de carga, possuiam papel desestruturado, 

tinham regras claras e acessíveis e foram programados nas linguagens visual basic for 

application (VBA) ou Hypertext Preprocessor (PHP) com o intuito de garantir-lhes um 

cenário atrativo e envolvente. 
 
Embora uma das características básicas de um jogo de empresa esteja relacionada com a 

simulação da realidade, para TANABE (1977, apud LACRUZ, 2004), as simulações 

existentes nos jogos de empresa são sempre mais simples que a do mundo real, pois 

além do fato de não ser possível a obtenção de um conhecimento completo da realidade, 

o jogo deve ser relativamente fácil de ser processado para que permita que os 

participantes sejam capazes de identificar as relações de causa e efeito de suas tomadas 

de decisões.  

 

Os jogos de empresas e os jogos matemáticos aprimorados e difundidos nesse projeto 

têm área de atuação setorial (transporte de carga marítimo/portuário, transporte de carga 

aéreo e rodoviário).  

 

O processamento de suas informações é realizado por meio de computadores, visto que 

todos os jogos foram programados seja em ambiente local como é o caso dos jogos 

matemáticos 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 têm uma estrutura de trabalho 

interativa sendo necessárias 4 equipes para jogá-los, aonde o resultado do processo de 

tomada de decisão de uma equipe, influenciava no resultado do processo de tomada de 

decisão das demais equipes.  

 

No caso dos jogos de empresa, as variáveis que compõem os jogos possuem tanto 

natureza estocástica como natureza determinística. Assim, em um primeiro momento a 

equipe estrutura suas decisões frente ao cenário que foi apresentado considerando 



  

variáveis determinísticas, para posteriormente, ter os resultados de suas ações 

comparados com os das demais equipes considerando variáveis estocásticas.  

 

Já no caso dos jogos matemáticos, este é de natureza determinística, visto que este jogo 

funciona como um simulador de exercícios aonde é possível aplicar conceitos 

matemáticos em situações-problemas. 

 

Com relação ao processo de tomada de decisão os jogos possuem processos de soma 

não-nula, visto que seu maior objetivo é a aprendizagem, ou seja, o fato do participante 

perder o jogo não significa que ele não teve acesso a informações que o permitiram 

construir conhecimentos, que é o objetivo principal de um jogo de empresa com 

enfoque pedagógico. Além de serem transparentes, sendo possível ao final da aplicação 

dos jogos discutir sobre as decisões que as equipes participantes tomaram ao longo das 

rodadas dos jogos. 

 

Os jogos que foram aprimorados e difundidos serão detalhados no item 4 deste 

relatório. 
 

2.3 A Estrutura de Jogos de Empresa 

Segundo ROCHA (1997) a estrutura de um jogo de empresa deve conter 4 (quatro) 

elementos básicos, sendo eles: (1) o participante do jogo, (2) o instrutor, (3) o 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 decisão de modo que consiga “vencer” 

das demais equipes (empresas) concorrentes. 

 

O instrutor é uma peça fundamental em um jogo de empresa, pois o mesmo é a pessoa 

encarregada de definir os parâmetros iniciais e de funcionamento do modelo 

matemático de simulação do jogo. A principal função do instrutor é coordenar as 

equipes de participantes dos jogos, orientando-as em suas discussões, análises e 

avaliações dos resultados obtidos por meio das decisões tomadas ao longo do jogo. O 

Instrutor deve também avaliar os participantes dos jogos assim como a eficácia da 

utilização do jogo como uma ferramenta que visa transmitir conhecimentos e 

desenvolver habilidades. No caso de um jogo de empresa com enfoque pedagógico, o 

instrutor é representado pela figura do professor. 

 

O manual tem por objetivo transmitir para o participante do jogo todas as informações 

necessárias para que o mesmo possa explorar toda a potencialidade do jogo. Dentre as 

informações tem-se o(s) objetivo(s) do jogo, as regras de funcionamento, tempo de 

duração do jogo (quantidade de rodadas e duração 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 são realizados cálculos e armazenamento 

de todos os dados gerados durante as rodadas. Estes dados são provenientes do instrutor 

(definições do ambiente de realização da simulação) e dos participantes dos jogos 

(definições dos valores das variáveis que compõem o ambiente simulado). Neste 



  

momento os participantes dos jogos são informados sobre os resultados alcançados no 

jogo. 

 

2.4 Etapas da aplicação dos Jogos de Empresa 

A Figura 2.1 apresenta o processo de aplicação de um jogo de empresa sintetizado em 3 

(três) fases que são: (1) a fase preparatória, (2) o ciclo repetitivo e (3) o encerramento, e 

descreve suas 6 (seis) sub – fases ((TANABE, 1977; VICENTE, 2001; GRAMIGNA, 

2007) apud LACRUZ (2004)). 

 

 

Fase Preparatória

• Contextualização do 

ambiente simulado;

• Divisão das equipes;

• Esclarecimento das 

regras.

Ciclo Repetitivo

• As equipes tomam as decisões;

• Revelação, apenas para o instrutor, das tomadas de 

decisões das equipes;

• Processamento das tomadas de decisões das equipes;

• Geração de relatórios com os resultados obtidos, 

individualmente, por cada equipe.

Encerramento

• Apresentação da equipe vencedora,

de acordo com os critérios

estabelecidos na 1° Sub - fase;

• Discussão e análise dos resultados

obtidos por cada equipe.

1 Sub - Fase: 

Apresentação do 

cenário simulado

2 Sub - Fase: 

Planejamento 

das tomadas 

de decisões

3 Sub - Fase: 

Entrega das 

decisões para 

o instrutor

4 Sub - Fase: 

Processamento 

das decisões

5 Sub - Fase: 

Definição da 

equipe 

vencedora

6 Sub - Fase: 

Debriefing ou 

aftermath

 
Fonte: Elaboração própria a partir de LACRUZ(2004). 

Figura 2.1: Fases de aplicação dos jogos de empresa. 

 

A fase preparatória é o momento de preparação das equipes para o jogo. Nesta fase o 

instrutor atua como o principal elemento do jogo, sendo responsável por apresentar o 

cenário simulado e esclarecer as dúvidas das equipes, caso existam. 

 

O ciclo repetitivo é uma seqüência de ações que ocorrem durante o jogo e se repetem 

após o início de todas as rodadas, tantas vezes quantas forem o número de rodadas 

estabelecidas pelo instrutor durante a fase preparatória. Neste ciclo, diferente da fase 

preparatória, ocorre uma interação entre o momento de participação do instrutor (3° e 4° 

sub - fases) e o momento de participação das equipes (2° sub - fase).  

 

O encerramento do jogo, assim como a fase de preparação, ocorre uma única vez. Neste 

momento são apresentados os resultados obtidos ao longo de todas as rodadas e as 

equipes, juntamente com o instrutor, realizam um momento de discussão, comparação e 

reflexão a respeito das decisões tomadas por cada equipe.  

 

Seguir essas etapas de aplicação é de suma importância para inserir os participantes dos 

jogos dentro de um ciclo de aprendizagem vivencial e assim ser capaz de auxiliar na 

construção de conhecimento por parte do próprio aluno a partir dos feedbacks ao final 

de cada resultado de tomada de decisão. 

 

Neste enfoque, os projetos LABMATRANS e LABSIM tiveram uma grande 

contribuição para a comunidade científica a partir da elaboração de jogos de empresa 

específicos para a área de planejamento e gestão de transporte e logística e do jogo 

educacional de matemática aplicado à 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 situações problemas da área, o que permite uma aplicação 

prática 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 visão 

de Tanabe (1977), Sauaia (1989) e Cornélio Filho (1998). 

 

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

aprendizagem.    

Autor (ano) Título do Trabalho 
Objetivo do jogo no processo de 

ensino-aprendizagem 

Tanabe (1977)
1
 Jogos de Empresas 

Transmitir conhecimentos 

específicos a partir da prática 

experimental. 

Sauaia(1989)² Jogos de Empresas 

Adquirir novos conheci- mentos e 

resgatar conheci- mentos adquiridos 

anteriormente; 

Desenvolver habilidades mentais e 

comportamentais; 

Fixar atitudes a partir da aquisição 

de conhecimentos e 

desenvolvimento de habilidades.  

Cornélio Filho (1998)² 

O Modelo de simulação 

do GPCG – 1: Jogo do 

Planejamento e Controle 

da Produção 

Desenvolver habilidades 

relacionadas com o planeja-mento, 

a negociação, a liderança, a 

organização, a administração do 

tempo e do recurso, a elaboração de 

estratégias e a administração de 

finanças; 

Promover, através da simulação, a 

integração do conhecimento 

científico e a vivência empresarial; 

Identificar soluções que melhor se 

encaixe ao plano gerencial 

planejado pelo participante do jogo. 

  Fonte: Elaboração própria a partir de LACRUZ (2004) e D’ELBOUX (2008). 

  ¹ apud LACRUZ (2004). 

  ² apud D’ELBOUX (2008).   

 

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 está relacionado 

com o conhecimento científico e a sua associação com a prática. 
 

A Figura 2.2 ilustra o processo de interação que ocorre com o participante de um jogo 

de empresa com enfoque no processo de ensino-aprendizagem. 

 



  

 
Inicio

Compreender contexto 

apresentado no jogo

Estabelecer objetivos

Definir ações

Avaliar  resultados 

obtidos

Conhecimentos do 

aluno

Contextualizar o 

cenário do jogo

Discutir resultados

obtidos

Feedback

conhecimentos

Cenário do jogo

contextualizado

Interpretação do 

contexto do jogo

conhecimentos

Objetivos

estabelecidos

Ações definidas

Feedback

Legenda: processo realizado pelo aluno processo realizado pelo professor  
Fonte: Elaboração a partir de Duarte (2006). 

Figura 2.2: Processo de interação de um jogo de empresa. 
 

Observando a Figura 2.2 percebe-se que ao participar de um jogo de empresa, o jogador 

passa por um ciclo de aprendizagem no qual ele, em prol de um objetivo, aplica os seus 

conhecimentos prévios para tomar decisões, essas decisões geram resultados que podem 

ser avaliados e retornam para o jogador como feedback do conhecimento aplicado. 

 

Desta forma, a cada interação, o jogador aplica seu conhecimento prévio e adquiri 

novos conhecimentos sob a forma de feedback, montando assim um ciclo contínuo de 

construção 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 1ª fase é a fase da vivência. Nesta fase, os participantes do jogo realizam atividades 

relacionadas com a construção e reprodução de modelos, montagem de estratégias, 

negociação, processo de tomada de decisão, além de exercitar a criatividade.  

 

Segundo Gabardo (2006), a fase de vivência proporciona ao participante do jogo 

trabalhar 3(três) aspectos que são: (1) a aprendizagem cognitiva; (2) o desenvolvimento 

de habilidades técnicas e comportamentais e (3) a transdisciplinaridade. A 

aprendizagem cognitiva ocorre à medida que o participante do jogo adquiri 

conhecimentos específicos que proporcionam a geração de uma base para a sua 

aprendizagem. O desenvolvimento de habilidades técnicas e comportamentais ocorre à 

medida que o jogo possibilita a interação, em um ambiente motivador, dos participantes 

nos processos de tomada de decisões. Já a transdisciplinaridade pode ser percebida pelo 

fato de o processo de tomada de decisão surtir efeito em todo o cenário simulado e não 

em um local específico mesmo que o participante do jogo tenha tomado uma decisão 

pensando exclusivamente em um único setor existente no cenário simulado. 

 



  

Na 2ª fase ocorrem os relatos da experiência proporcionada pelo jogo. A 3ª 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 situação em 

relação aos resultados obtidos. Após a análise dos resultados do jogo, a próxima fase (4° 

fase) está relacionada com a generalização, quando os participantes do jogo realizarão 

comparações e analogias entre as situações vivenciadas no jogo e no seu cotidiano. Por 

fim, tem-se a 5ª fase, a fase de aplicação, aonde os participantes do jogo buscam nas 

situações vivenciadas no ambiente simulado, experiências que serão absorvidas e 

aproveitadas para o mundo “real”. 

 

De acordo com Sauaia (1995), o aprendizado vivencial se diferencia basicamente do 

ensino tradicional à medida que tem como centro do processo o aluno e não o professor. 

A Tabela 2.2 apresenta os principais focos do ensino tradicional e da aprendizagem 

vivencial de acordo com 14 parâmetros educacionais.  

 

Segundo Bok (1988), as instituições de ensino não possuem apenas o objetivo de 

disseminar conceitos e informações relacionadas com a base teórica de determinada 

área de ensino, mas também buscam desenvolver nos alunos um senso crítico para que o 

mesmo seja utilizado na análise dos problemas advindos da carreira profissional.  

 

Neste enfoque, a utilização dos jogos de empresa como metodologia de ensino 

proporciona ao aluno, por meio de um ambiente simulado, um contato com situações–

problemas inerentes a sua carreira profissional, possibilitando que o mesmo aplique, de 

forma prática, a teoria aprendida em sala de aula.  

 

De acordo com Sauaia (1995), dependendo do nível de ensino para o qual será aplicado 

os jogos de empresa, existem alguns objetivos educacionais que devem ser alcançados, 

conforme apresentado na Tabela 2.3. 

 

 

Tabela 2.2: Comparação dos Parâmetros educacionais sob a ótica do ensino tradicional 

e do aprendizado vivencial. 

Parâmetros Educacionais Ensino Tradicional Aprendizado Vivencial 

Orientação didática Ensino Aprendizagem 

Personagem central Professor Aluno 

Conteúdos 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 

Tipo de aprendizagem Cognitiva 

Cognitiva, Afetiva, 

Cooperativa, Atitudinal e 

Comportamental 

Áreas trabalhadas Cérebro Todo indivíduo 

Aplicação de conceitos Técnica Prática 

Objetivos educacionais Estímulo do professor 
Estímulo do aluno (específico 

e individualizados) 

Avaliadores da aprendizagem Professor Aluno 

Andamento da aula Estímulo do Professor Estímulo dos Alunos 

Ambiente criado Competitivo Competitivo e Cooperativo 

Fonte: Elaboração própria a partir de Sauaia (1995). 

 



  

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

Nível de Ensino Objetivos Educacionais 

Técnico 

 

- Apresentar uma visão sistêmica da área de estudo, 

com ênfase nos aspectos operacionais. 

 

Graduação/Tecnólogo 

 

- Recuperar uma visão sistêmica da área de estudo, 

com ênfase nos aspectos táticos e operacionais; 

 

 - Desenvolver espírito crítico nas decisões; 

 

 - Estimular a transposição da aprendizagem. 

 

Pós–Graduação 

 

- Aplicar os conceitos de gestão com ênfase nos 

aspectos estratégicos, táticos, operacionais; 

 

- Interagir com os demais participantes dos jogos que 

desempenham diferentes papéis em sua vida 

profissional e atuam nos variados setores da 

economia; 

 

- Estimular a transposição 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 não simplesmente com o intuito de inovar 

e modificar a forma de ensinar. É necessário que o jogo escolhido seja alinhado com o 

nível de ensino no qual será aplicado para que o mesmo seja capaz de desenvolver 

conhecimentos, habilidades e atitudes provenientes de um aluno do nível técnico, 

graduação/tecnólogo ou pós-graduação, respectivamente. 

3. SELEÇÃO 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 o modo rodoviário; (2) o Jogo do TECON, para o 

modo marítimo/portuário; (3) o JoTA, para o modo aéreo e; (4) o TransCarg, para 

logística. 

 

Ao realizar testes de funcionalidade nos 4 jogos educacionais percebeu-se que o Jogo do 

TRC e o TransCarg apresentavam problemas de programação lógica e/ou matemática 

que comprometiam a sua utilização, e conseqüentemente, o esforço necessário para 

deixá-los disponíveis para a divulgação, poderia comprometer esta etapa do projeto. 

Desta forma, escolheu-se o Jogo do TECON e o JoTA para compor a lista dos jogos de 

empresa a serem divulgados. 

 

Já no projeto LABMATRANS desenvolveu-se um único jogo, o JEMAT, composto por 

3 módulos: (1) o módulo de matemática financeira; (2) o módulo de estatística e; (3) o 

módulo de geometria. Dentre os módulos do JEMAT, apenas o de geometria 

necessitava de ajuste e este ajuste não comprometia a etapa de divulgação 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 características dos jogos do TECON, JoTA e 

JEMAT, que foram aprimorados e difundidos no âmbito 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 Pós-Graduação e Pesquisa em 

Engenharia (COPPE) da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), tendo como 

agente financiador o CNPq (Conselho Nacional de Desenvolvimento Científico e 

Tecnológico), durante o projeto LABSIM (Laboratório de Simulação e Jogos de 

Empresas Aplicados ao Transporte) e têm por objetivo simular os processos de tomada 

de decisão inerentes ao planejamento de terminais de contêineres e a operação de carga 

expressa, respectivamente. 

 

Já o JEMAT, foi desenvolvido durante o projeto LABMATRANS e tem por finalidade 

auxiliar no ensino de matemática financeira, a estatística e a geometria no nível 

médio/técnico. Neste são apresentadas exercícios nos quais os participantes utilizam a 

matemática para solucionar situações-problemas no âmbito de uma empresa de 

transporte de carga.  

 

Este jogo foi desenvolvido pelo Programa de Engenharia de Transporte (PET) do 

Instituto Aberto Luiz Coimbra de Pós-Graduação e Pesquisa em Engenharia (COPPE) 

da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), tendo como agente financiador a 

FAPERJ (Fundação Carlos Chagas Filho de Amparo à Pesquisa do Estado do Rio de 

Janeiro) durante o projeto LABMATRANS (Laboratório de Matemática em 

Transportes). 

 

Para um maior detalhamento do Jogo do TECON e do JoTA, no que tange ao 

desenvolvimento do cenário do jogo, assim como sua modelagem lógica e matemática, 

recomenda-se a leitura de LABSIM (2010). Já 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 nível técnico, 

de graduação e pós-graduação, a capacidade de tomar decisões, em nível operacional, 

dentro de um porto fictício que será representado no jogo. O jogo foi elaborado em dois 

(2) módulos: (1) módulo das equipes e (2) módulo do instrutor. A Figura 3.1 ilustra a 

tela inicial do Jogo do TECON (módulo das Equipes). 

 



  

 
Figura 3.1: Tela Inicial Jogo do TECON – Módulo das equipes. 

 

Desse modo, no jogo o participante deve arrendar um layout de terminal e prestar 

serviços aos seus clientes, os armadores, com eficiência e eficácia, buscando sempre 

atender a demanda da região e cumprir os prazos estabelecidos ao menor custo total, 

aumentando assim o índice de atratividade do seu terminal  

 

O jogo é composto por 4 equipes, que podem ser formadas por 1 ou mais participantes, 

sendo sugerindo no máximo 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, responsável pela aplicação do jogo.  

 

O Jogo do TECON possui 3 principais processos de tomada de decisão: (a) arrendar um 

layout de terminal de contêiner; (b) investir em equipamentos portuários e (c) 

determinar um preço médio de movimentação para o contêiner.  

 

O Jogo do TECON possui 3(três) rodadas com duração máxima de 30 minutos cada. Ao 

final de cada rodada as equipes/participantes são pontuadas em função dos resultados 

operacionais e financeiros alcançados pelo seu terminal. Após a obtenção do resultado 

da terceira rodada, os pontos obtidos pelas equipes/participantes são acumulados, sendo 

determinada a equipe/participante vencedora do jogo.  

 

Após o conhecimento da equipe/participante vencedora, todos os participantes devem 

responder um questionário de avaliação dos processos de tomada de decisão presentes 

no Jogo do TECON, conforme pode ser observado na Figura 3.3. Este questionário tem 

o objetivo de auxiliar na identificação das variáveis que influenciam o processo de 

decisão dos participantes e subsidiar uma avaliação da contribuição do Jogo do Tecon 

no processo de ensino-aprendizagem na área de terminais portuários. 

 



  

 
Figura 3.3: Questionário Jogo do TECON. 

 

3.1.1 Conteúdo Programático Abordados no Jogo do TECON 

Com o intuito de identificar as possíveis instituições de ensino que possuem cursos com 

disciplinas aonde seja possível aplicar o jogo do TECON, buscou-se identificar o conteúdo 

programático abordado no jogo do TECON, conforme pode ser observado na Tabela 3.1. 

 

Tabela 3.1: Conteúdo programático abordado no jogo do TECON. 

Conteúdo Programático abordado no Jogo do TECON

Conceito de operações portuárias - Movimentação de Contêineres (carga, descarga e 

armazenagem)

Tipos de Carga - Carga contêinerizada por tipo e por estado

Tipos de navios - Relação de 4 gerações de navios (tipo, capacidade, comprimento e 

calado)

Serviços prestados pelos terminais portuários (exportação e importação)- Operação de 

contêineres para importação e para exportação

Objetivos dos armazéns  e Dimensionamento –Área necessária para movimentar a 

demanda pretendida

Layout – 4 tipos de layouts de terminais disponíveis para arrendamento

Equipamentos portuários – Relação de equipamentos de cais e pátio, e 3 pré-

configurações de terminais

Recursos Humanos – Relação de mão-de-obra por tipo de equipamento portuário

Custos – Relação de custos de terminal (taxa de arrendamento,manutenção, operação, 

mão-de-obra,total por contêiner)  
 

 

3.1 O JoTA 

O JoTA é um jogo de empresa que simula o processo de tomada de decisão inerentes a 

operação de transporte de carga expressa, e destinado aos níveis de conhecimento 

técnico, de graduação e pós-graduação. Tal jogo foi desenvolvido nas linguagens PHP 

(Hypertext Preprocessor) e Java Script utilizando os recursos do banco de dados Mysql. 



  

A combinação dessas ferramentas permitiu a elaboração de um jogo para aplicação na 

internet. A Figura 3.4 ilustra a tela inicial do JoTA.  

 

 
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 máximo 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 próximas ao aeroporto Internacional do Rio de 

Janeiro, disputam o mercado de transporte de carga pelo modo aéreo. Cada empresa 

possui três vôos regulares para cada um dos dez destinos contemplados no jogo e uma 

infraestrutura capaz de suprir a demanda existente.  

 

Na operação de transporte de carga expressa simulada no JoTA considera-se três 

operações distintas, sendo estas: (1) coleta, realizada pelo modo rodoviário (frota 

própria), (2) transferência, realizada pelo modo aéreo e (3) distribuição da carga, 

realizado pelo modo rodoviário (frota terceirizada). 

 

A cada rodada são disponibilizados, para as quatro equipes, “n” pedidos de transporte 

de carga (solicitações dos clientes e suas respectivas cargas a serem transportadas). 

Cabe ao jogador avaliar as solicitações, escolher aquelas que deseja transportar, 

realizando de modo eficiente o processo de coleta, transferência e distribuição. 

 

Este jogo apresenta 3 (três) rodadas. Ao final de cada rodada as equipes/participantes 

são pontuadas em função dos resultados operacionais e financeiros alcançados 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.  

 



  

Após o conhecimento da equipe/participante vencedora, todos os participantes devem 

responder um questionário de avaliação dos processos de tomada de decisão presentes 

no JoTA. A Figura 3.6 ilustra o questionário do JoTA. 

 

 
Figura 3.6: Telas do JoTA – questionário. 

 

3.2.1 Conteúdo Programático Abordados no JoTA 

Com o intuito de identificar as possíveis instituições de ensino que possuem cursos com 

disciplinas aonde seja possível aplicar o JoTA, buscou-se identificar os pontos 

abordados pelo JoTA, conforme pode ser observado na Tabela 3.2. 

 



  

Tabela 3.2: Conteúdo Programático Abordado no JoTA. 

Conteúdo Programático abordado no JoTA

Lógistica

Transporte como função logística

Regimes de operação de transporte de carga

Planejamento de transporte de carga

Tipos de veículos e suas características

Análise de benefício-custo - preço de compra x custos operacionais, preço de compra x 

capacidade do veículo, custos operacionais x capacidade do veículo

Custos fixos x custos variáveis - quais os principais custos e seus impactos na operação

Conceito de operação de transporte - coleta, transferência e distribuição, diferentes 

regimes operacionais, importância da otimização do veículo (só na coleta), segmentos 

de atuação (carga expressa), tipos de carga e suas características (peso, volume, 

prazo)  
 

 

3.3 O JEMAT 

O JEMAT é um jogo educacional elaborado para ensino de matemática financeira, 

estatística e geometria com foco em transporte e logística, e com aplicação aos níveis 

médio e técnico, possibilitando o aprendizado de matemática de forma lúdica e atraente. 

Este jogo foi desenvolvido no ambiente do Microsoft Office Excel, utilizando a  

linguagem de programação o VBA (Visual Basic for Aplication). 

 

No decorrer do jogo, o participante conhece a história de uma empresa de transporte de 

carga que entrou em crise devido à ineficiência de sua administração e que, em processo 

de recuperação, espera encontrar funcionários capazes de ajudá-la, auxiliando na 

aplicação correta da matemática. 

 

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 questão caso não saiba a resposta ou parar o jogo.  

 

Diferentemente dos jogos apresentados até o momento (Jogo do TECON e JoTA) o 

JEMAT não representa um jogo de empresa e por isso não possui processos de tomada 

de decisão, assim como não há a necessidade de ser jogado em equipes. A Figura 3.7 

ilustra a tela inicial do JEMAT. Nesta tela é possível escolher o módulo do jogo 

(matemática financeira, estatística ou geometria) desejado. 

 



  

 
Figura 3.7: Tela Inicial do JEMAT. 

 

 

3.3.1 O Módulo de Matemática Financeira 

O módulo de matemática financeira apresenta uma série de questões, divididas 

conforme observado pela Tabela 3.1 

  

Tabela 3.1: Conteúdo Programático Abordado no Módulo de Matemática Financeira do 

JEMAT. 

Conteúdo Programático de Matemática Financeira presentes no JEMAT 

Razão e proporção, divisão em partes proporcionais 

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

Relações de equivalência de capitais 

Diagrama de fluxos de caixa 

Análise de sensibilidade 

Transações comerciais 

 

No módulo de matemática financeira do JEMAT, a cada resposta correta o participante 

visualizará uma tela que o parabeniza pela resposta e dependendo do assunto, este pode 

ganhar de 10 a 60 pontos. Caso o participante responda errado, aparecerá uma tela em 

que é possível visualizar a questão resolvida. Caso o participante pule a questão, este 

será automaticamente direcionado para a próxima questão sem modificar a sua 

pontuação. Já se o participante optar por parar o jogo, este irá visualizar uma tela com 

ranking que grava os resultados alcançados. 

 

A Figura 3.8 apresenta, respectivamente: (1) a tela de questões do módulo de 



  

matemática 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. 

 

(1) (2)

(4)(3)
 

Figura 3.8:  Telas do JEMAT: Módulo de Matemática Financeira. 

 

Para o módulo de matemática financeira desenvolveu-se, ainda, uma calculadora 

específica com as funções de matemática financeiras presentes no jogo. 

 

Esta calculadora foi desenvolvida com o intuito de auxiliar o processo de ensino-

aprendizagem dos alunos, à medida que destaca os parâmetros que devem ser levados 

em consideração no momento da elaboração do cálculo. 

 

Além desta calculadora, o módulo de matemática financeira apresenta uma sessão de 

ajuda, onde é possível ter acesso a uma apostila que explica toda a teoria dos assuntos 

presentes no jogo.  

3.3.2 O módulo de estatística 

O módulo de estatística apresenta uma série de questões, divididas em assuntos 

conforme pode ser observado pela Tabela 3.4 

 

Tabela 3.4: Conteúdo Programático do Módulo de Estatística do JEMAT. 

Conteúdo Programático de Estatística presentes no JEMAT 

Medidas de posição (média, moda e mediana) 

Medidas de dispersão (desvio médio, variância e desvio padrão) 

Elaboração e análise de gráficos 

 

O módulo de geometria do JEMAT apresenta as mesmas funcionalidades que o módulo 

de matemática financeira, com exceção de que ao errar o participante visualiza apenas o 



  

resultado correto da questão e não sua resolução. A Figura 3.11 apresenta, 

respectivamente: (1) a tela de questões do módulo de estatística do JEMAT, (2) a tela 

em caso de resposta correta, (3) a tela em caso de resposta errada e (4) a tela de ranking. 

 

(1) (2)

(3) (4)

 
Figura 3.11:  Telas do JEMAT: Módulo de Estatística. 

 

Para o módulo de matemática estatística, assim como para o módulo de matemática 

financeira, desenvolveu-se ainda uma calculadora específica referentes às operações de 

estatística presentes no jogo 
 

Além desta calculadora, o módulo de estatística apresenta uma sessão de ajuda, aonde é 

possível ter acesso a uma apostila que explica toda a teoria dos assuntos presentes no 

jogo.  

 

3.3.3 O Módulo de Geometria 

O módulo de geometria apresenta uma série de questões, divididas em assuntos 

conforme pode ser observado pela Tabela 3.5 

 

Tabela 3.5: Conteúdo Programático do Módulo de Geometria do JEMAT. 

Conteúdo Programático de Geometria presentes no JEMAT 

Geometria plana : ponto, reta e plano, ângulos, triângulos, círculos e circunferência e 

polígonos regulares 

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

 

No módulo de Geometria do JEMAT, a cada resposta correta o participante ganha 10 

pontos. Inicialmente este módulo encontrava-se programado em Delphi, sendo possível 

escolher responder questões relacionadas exclusivamente com geometria plana, 

exclusivamente com geometria espacial ou concomitantemente geometria plana e 

espacial. A Figura 3.14 apresenta a tela inicial do módulo de Geometria do JEMAT. 



  

 

Desta forma, este módulo poderia ser utilizado em qualquer sistema operacional e sem a 

necessidade da existência do Microsoft Office Excel, no entanto, verificou-se durantes 

as aplicações realizadas durante o projeto LABMATRANS que este apresentava pouca 

iteração com as participantes, dificultando sua utilização no processo de ensino e 

aprendizagem. 

 

 
Figura 3.14: Tela inicia do módulo de Geometria do JEMAT – Delphi. 

 

Assim como nos demais módulos do JEMAT, o módulo de Geometria possui uma 

sessão de ajuda, aonde é possível 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 DIFUSÃO NO PROJETO LABSIMNET 

 
Este item apresenta os aprimoramentos realizados no Jogo do TECON, JoTA e JEMAT. Tais 

aprimoramentos foram necessários para torná-los disponíveis para a etapa de difusão do projeto 

LABSIMNET. 

4.1 Aprimoramentos realizados no Jogo do TECON 

Ao longo das aplicações realizadas no âmbito do projeto LABSIM, observou-se que 

para garantir uma melhor utilização do Jogo do TECON alguns aprimoramentos faziam-

se necessários, como por exemplo, ajustes na programação do jogo de forma a 

minimizar as incompatibilidades existentes entre as versões do Microsoft Office Excel, 



  

facilitando o armazenamento das informações geradas ao longo do jogo e a elaboração 

de material didático para aplicação do jogo.  

4.1.1 Ajustes na programação do Jogo do TECON 

Para a aplicação do Jogo do TECON era necessário garantir a existência de um 

computador com Windows XP ou Vista e que possuísse a versão do Microsoft Office 

Excel 2007 em português. Essa limitação restringia a aplicação do jogo em 

computadores com uma versão do Windows mais atual, como é o caso do Windows 7 e 

que possuíssem outras versões do Microsoft Office Excel, como por exemplo 2003 e 

2010, e em outros idiomas (inglês, espanhol e português de Portugal). 

 

Tais configurações estavam presentes em aproximadamente 57% das instituições de 

ensino aonde o Jogo do TECON foi aplicado e desta forma para não inviabilizar a 

aplicação foi necessário levar para essas instituições 4 notebooks que possuíam as 

configurações necessárias para a aplicação, conforme pode ser observado em LABSIM 

(2010).  

 

Sendo assim, realizaram-se ajustes no código VBA do Jogo do TECON de modo a 

torná-lo compatível com os sistemas operacionais: Windows XP, Windows Vista e 

Windows 7 e com o Microsoft Office Excel nas versões 2003 e 2007 nos idiomas inglês, 

português BR, português de Portugal e espanhol. 

 

Outra melhoria na programação do Jogo do TECON diz respeito ao questionário que é 

aplicado para os participantes ao término do jogo. Na versão anterior do Jogo do 

TECON este questionário era aplicado em papel para os participantes do jogo, sendo 

depois necessário a realização da tabulação das respostas, para uma posterior análise 

dos resultados. Na versão aprimorada do Jogo do TECON este questionário encontra-se 

incluso no jogo e aparece automaticamente ao término deste. O principal ganho deste 

aprimoramento diz respeito à tabulação das respostas que se dá de forma automatizada. 

 

4.1.2 Elaboração de material didático para aplicação do Jogo do TECON 

Para viabilizar a aplicação do Jogo do TECON como ferramenta de apoio ao processo 

de ensino-aprendizagem, por um grupo de professores que não participaram do seu 

desenvolvimento e, portanto não o conhecem, foi necessário elaborar um material 

didático que fosse capaz de apoiá-los no decorrer da aplicação do jogo. 

 

Este material didático é composto por um kit em formato de CD que contém: instruções 

sobre como ter acesso ao Jogo do TECON, um manual do módulo do instrutor 

(professor) explicando passo a passo a dinâmica de aplicação do jogo e os recursos que 

devem ser utilizados, um manual do módulo 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 conteúdo programático abordado no Jogo 

do TECON.  

 

A Figura 4.1 ilustra o kit que foi desenvolvido, onde: (1) CD, (2) instruções sobre como 

ter acesso ao Jogo do TECON, (3) manual do módulo das equipes e do módulo do 

instrutor e (4) lâmina da apresentação.   

 



  

 
Figura 4.1: Material didático para aplicação 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 limitações com relação à qualidade do 

acesso à internet do local aonde o jogo será aplicado. Essa limitação independe da 

forma como o jogo foi programado e representa uma limitação da estrutura da rede do 

local onde o jogo estará sendo utilizado. 

 

Neste sentido, não foi possível realizar aprimoramentos que minimizasse esta limitação, 

porém durante a aplicação do JoTA no âmbito do projeto LABSIM observou-se que o 

mesmo poderia apresentar algumas melhorias no que diz respeito à 

padronização/formatação das informações presente no jogo, como por exemplo, a 

representação de unidades de medidas e a inclusão de duas casas decimais, no caso da 

informação representar uma determinada quantia em dinheiro. Além disso, incluiu-se 

em sua programação um questionário que deve ser respondido ao término da aplicação 

do jogo. 

 

Assim como realizado para o Jogo do TECON, para o JoTA elaborou-se também um 

material didático de apoio para a aplicação do jogo e identificou-se os principais 

conteúdos programáticos que são abordados no jogo.  

 

4.2.1 Ajustes na programação do JoTA 

Para melhorar a qualidade das informações existentes no JoTA, buscou-se padronizar a 

formação dos números e incluir unidades de medidas. Tais ajustes tornaram-se 

necessários à medida que a falta dessas formatações, em alguns casos, levaram os 

participantes e realizarem análises erradas, principalmente no que diz respeito à 

determinada quantia em dinheiro. 

 

Outra melhoria na programação do JoTA diz respeito ao questionário que é aplicado aos 

participantes ao término do jogo. Na versão anterior do JoTA, assim como ocorria na 



  

versão anterior do Jogo do TECON, este questionário era aplicado em papel, sendo 

depois necessário realizar uma tabulação das respostas, para uma posterior análise dos 

resultados. Na versão aprimorada do JoTA este questionário encontra-se incluso no jogo 

e aparece automaticamente ao término deste.  

 

4.2.2 Elaboração de material didático para aplicação do JoTA 

Para viabilizar a aplicação do JoTA como ferramenta de apoio ao processo de ensino-

aprendizagem por um grupo de professores que não participaram do seu 

desenvolvimento e, portanto, não o conhecem, foi necessário elaborar um material 

didático que fosse capaz de apoiá-los no decorrer da aplicação do jogo. 

 

Este material didático é composto por um kit em formato de CD que contém: instruções 

sobre como ter acesso ao JoTA, um manual do módulo do professor explicando passo a 

passo a dinâmica de aplicação do jogo e os recursos que devem ser utilizados, um 

manual do módulo das equipes que apresenta o JoTA para os participantes e descreve as 

etapas do jogo e um arquivo do Microsoft Office PowerPoint que apresenta o conteúdo 

programático abordado no jogo.  

 

A Figura 4.2 ilustra o kit que foi desenvolvido, onde: (1) instruções sobre como ter 

acesso ao JoTA, (2) manual das equipes, (3) manual do professor e (4) lâmina da 

apresentação. 

(1) (2)

(3)
(4)

 
Figura 4.2: Material didático para aplicação do JoTA. 

 

4.3 Aprimoramentos realizados no JEMAT 

Durante as aplicações do JEMAT, percebeu-se que embora o módulo de Geometria 

apresentasse uma menor dependência de pré-requisitos para funcionar como, por 

exemplo, Windows e o Microsoft Office Excel, visto que este encontrava-se programado 

em Delphi, o mesmo apresentava uma programação com erros de formatação numérica 

e não possuía recursos como a apresentação da resposta correta, em caso de erro, 



  

mensagens de incentivo, em caso de acertos e a elaboração de um ranking com a 

pontuação ao final do jogo.  

 

Tais recursos mostraram-se bastante motivadores nos outros módulos do JEMAT e 

desta forma, optou-se por migrar o módulo de Geometria para a linguagem VBA.  

 

Esta migração proporcionou para o módulo de Geometria uma facilidade maior para 

incluir novas questões, visto que a partir de agora é necessário apenas incluir novas 

questões nas linhas da planilha de dados do Microsoft Office Excel, sem que para isso se 

tenha conhecimento sobre banco de dados, o que não era possível no Delphi. Além 

disso, foram corrigidos demais problemas detectados com relação à formatação de 

números e incluido um sistema de pontuação para as questões semelhante ao utilizado 

no módulo de estatística. 

 

Cabe destacar que para o módulo de Geometria não foi elaborado uma calculadora 

específica, visto que na maioria dos casos as questões são conceituais e os cálculos 

podem ser realizados em qualquer dispositivo para realização de cálculos numéricos 

(máquina de calcular, computador, celular etc). 

 

A Figura 4.3 apresenta as novas telas do módulo de Geometria, aonde: (1) tela de 

questões do módulo de Geometria do JEMAT, (2) tela em caso de resposta correta, (3) 

tela em caso de resposta errada e (4) tela de ranking. 

 

(1) (2)

(3) (4)
 

Figura 4.3 – Telas do JEMAT: Módulo de Geometria - VBA. 

 

Outra melhoria realizada no JEMAT foi à elaboração de um material didático para 

apoiar o seu processo de aplicação. 

 

4.3.1 Elaboração de material didático para aplicação do JEMAT 

Para viabilizar a aplicação do JEMAT como ferramenta de apoio ao processo de ensino-

aprendizagem, por um grupo de professores que não participaram do seu 



  

desenvolvimento e, portanto, não o conhecem, foi necessário elaborar um material 

didático que fosse capaz de apoiar o professor no decorrer da aplicação do jogo. 

 

Este material didático é composto por um kit em formato de CD que contém: o 

executável 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 

o conteúdo programático abordado no jogo.  

 

Cabe destacar que o material de apoio abrange todos os módulos do JEMAT 

(Matemática Financeira, Estatística e Geometria). A Figura 4.4 ilustra o kit que foi 

desenvolvido, aonde: (1) manual do JEMAT; (2) CD que contém o executável do 

JEMAT; e (3) lâmina da apresentação. 

 

 
 

Figura 4.4 – Material didático para aplicação do JEMAT. 

 

Para validar todos os aprimoramentos realizados nos jogos: Jogo do TECON, JoTA e 

JEMAT, no período de 17 janeiro de 2011 à 11 de fevereiro de 2011, realizou-se nas 

instalações do LTC com a equipe do projeto, aplicações testes que comprovaram a 

funcionalidade dos jogos. O Anexo I apresenta os relatórios desses testes. 

 

Após a realização dos aprimoramentos nos jogos e da validação de suas 

funcionalidades, elaborou-se um portal na internet para que fosse possível atingir o 

objetivo de difundi-los e disponibilizá-los para uso em instituições de diferentes partes 

do mundo. 

 

Os detalhes do desenvolvimento deste portal assim como os itens que o compõem 

encontram-se detalhados, a seguir, no item 7 deste relatório. 

 

5  SELEÇÃO DAS INSTITUIÇÕES DE ENSINO PARA PARTICIPAÇÃO NA 

ETAPA DE DIFUSÃO DOS JOGOS EDUCACIONAIS 

A Figura 5.1 ilustra o procedimento adotado para a seleção das instituições de ensino 

que fariam parte deste projeto. Desse modo, inicialmente foram identificadas as 

instituições que possuíam cursos na área de transporte e/ou logística e administração. 



  

Por meio de contato telefônico e por email, foram solicitadas as ementas das disciplinas 

oferecidas por elas.   

 

De posse das ementas, foram analisados os conteúdos apresentados nos jogos 

educacionais selecionados para divulgação neste projeto (Jogo do TECON, JoTA e 

JEMAT). Para selecionar as instituições de ensino para fazerem parte deste projeto 

foram identificadas, com base nos tópicos das ementas fornecidas pelas instituições, as 

disciplinas que se adequavam ao conteúdo programático abordado nos jogos.  

 

Identificadas as instituições de ensino com cursos na área de transporte e/ou logística e 

administração que possuem disciplinas que se adéquam ao conteúdo abordado nos jogos 

educacionais a serem divulgados, foi necessário entrar em contato com os 

coordenadores de tais instituições para verificar quais teriam interesse em utilizar os 

jogos educacionais como ferramenta de ensino.  

 

As instituições 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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educacionais
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educacionais
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educacionais
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• Identificar conteúdo abordado pelo Jogo

do TECON

• Identificar conteúdo abordado pelo JoTA

• Identificar conteúdo abordado pelo
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Figura 5.1: Processo de identificação das instituições de ensino. 

5.1 Identificação das instituições de ensino 

Foram levantadas instituições de ensino que possuem cursos na área de transporte e /ou 

logística e na área de administração. 

 

5.1.1 Identificação das instituições de ensino que possuem cursos na área de 

transporte  e/ou logística 

Na etapa de identificação das instituições de ensino na área de transporte e/ou logística, 

foi possível identificar ao todo 60 instituições nacionais de ensino, das quais 34 



  

instituições estão localizadas na região sudeste, 7 na sul, 6 na centro-oeste, 2 na norte e 

11 na nordeste. 

 

Embora o escopo do projeto previsse apenas a identificação de instituições de ensino 

nacionais, incluiu-se ainda no processo de divulgação a Universidade de Córdoba, 

localizada na Argentina, em virtude de um convênio de cooperação apoiado pela 

CAPES e existente entre esta e o PET/COPPE/UFRJ.  

 

O Anexo II apresenta a relação das instituições de ensino identificadas que possuem 

cursos na área de transporte e/ou logística, destacando a região em que se localiza, 

assim como suas disciplinas e  ementas. 

5.1.2 Identificação das instituições de ensino que possuem cursos na área de 

administração 

Na etapa de identificação das instituições de ensino na área administração foi possível 

identificar ao todo 90 instituições nacionais de ensino, das quais 26 instituições estão 

localizadas na região sudeste, 21 na sul, 9 na centro-oeste, 7 na norte e 27 na nordeste. 

 

As Tabelas 5.1 e 5.2 apresentam a relação das instituições de ensino identificadas, 

destacando a região na qual a instituição de ensino se localiza.  

 

Tabela 5.1: Instituições de ensino nacionais identificadas – Graduação em 

administração – Região Nordeste. 

ID REGIÃO INSTITUIÇÃO

64 UNEB (UNIVERSIDADE DO ESTADO DA BAHIA )

65 UEFS (UNIVERSIDADE ESTADUAL DE FEIRA DE SANTANA )

66 UFBA (UNIVERSIDADE FEDERAL DA BAHIA )

67 UESC (UNIVERSIDADE ESTADUAL DE SANTA CRUZ )

68 UESB (UNIVERSIDADE ESTADUAL DO SUDOESTE DA BAHIA )

69 IFBA (INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAÇÃO, CIÊNCIA E TECNOLOGIA DA BAHIA )

70 UESPI (UNIVERSIDADE ESTADUAL DO PIAUÍ )

71 UFPI (UNIVERSIDADE FEDERAL DO PIAUÍ )

72 UFMA (UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHÃO )

73 UEMA (UNIVERSIDADE ESTADUAL DO MARANHÃO )

74 IFMA (INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAÇÃO, CIÊNCIA E TECNOLOGIA DO MARANHÃO )

75 UERN (UNIVERSIDADE DO ESTADO DO RIO GRANDE DO NORTE )

76 UFERSA (UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DO SEMI-ÁRIDO )

77 UFRN (UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO NORTE )

78 UVA (UNIVERSIDADE ESTADUAL DO VALE DO ACARAÚ )

79 UECE (UNIVERSIDADE ESTADUAL DO CEARÁ )

80 UFC (UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARÁ )

81 UFPB (UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAÍBA )

82 IFPB (INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAÇÃO, CIÊNCIA E TECNOLOGIA DA PARAÍBA )

83 UEPB (UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAÍBA )

84 UFCG (UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE )

85 UFPE (UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO )

86 UFRPE (UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DE PERNAMBUCO )

87 UNIVASF (FUNDAÇÃO UNIVERSIDADE FEDERAL DO VALE DO SÃO FRANCISCO )

88 UNEAL (UNIVERSIDADE ESTADUAL DE ALAGOAS )

89 UFAL (UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS )

90 UFS (UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE )

NORDESTE

 



  

Tabela 5.2: Instituições de ensino nacionais identificadas – Graduação em 

administração – Regiões Sudeste, Sul, Centro-oeste e Norte. 
ID REGIÃO INSTITUIÇÃO

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 (FUNDAÇÃO EDUCACIONAL DE MACAÉ) - FEMASS

7 UFES(UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESPÍRITO 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 EDUCAÇÃO TECNOLÓGICA DE MINAS GERAIS )

12 UFJF (UNIVERSIDADE FEDERAL DE JUIZ DE FORA )

13 IFMG (INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAÇÃO, CIÊNCIA E TECNOLOGIA DE MINAS GERAIS )

14 IFSEMG (INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAÇÃO, CIÊNCIA 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 (FUNDAÇÃO UNIVERSIDADE FEDERAL DE VIÇOSA )

19 UNIFEI (UNIVERSIDADE FEDERAL DE ITAJUBÁ)

20 UFU (UNIVERSIDADE FEDERAL DE UBERLÂNDIA )

21 IFNMG (INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAÇÃO, CIÊNCIA E TECNOLOGIA DO NORTE DE MINAS GERAIS )

22 UFSJ (UNIVERSIDADE FEDERAL DE SÃO JOÃO DEL REI )

23 UNESP (UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA JÚLIO DE MESQUITA FILHO )

24 UFSCAR (UNIVERSIDADE FEDERAL DE SÃO CARLOS )

25 USP (UNIVERSIDADE DE SÃO PAULO )

26 FAIBI (FACULDADE DE FILOSOFIA, CIÊNCIAS E LETRAS DE IBITINGA )

27 FECEA (FACULDADE ESTADUAL DE CIÊNCIAS ECONÔMICAS DE APUCARANA )

28 UTFPR (UNIVERSIDADE TECNOLÓGICA FEDERAL DO PARANÁ )

29 FECILCAM (FACULDADE ESTADUAL DE CIÊNCIAS E LETRAS DE CAMPO MOURÃO )

30 UNIOESTE (UNIVERSIDADE ESTADUAL DO OESTE DO PARANÁ )

31 UEPG (UNIVERSIDADE ESTADUAL DE PONTA GROSSA )

32 UNICENTRO (UNIVERSIDADE ESTADUAL DO CENTRO OESTE )

33 UEM (UNIVERSIDADE ESTADUAL DE MARINGÁ )

34 UENP (UNIVERSIDADE ESTADUAL DO NORTE DO PARANÁ) - FAFICOP

35 IFPR (INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAÇÃO, CIÊNCIA E TECNOLOGIA DO PARANÁ )

36 UFPR (UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARANÁ )

37 UEL (UNIVERSIDADE ESTADUAL DE LONDRINA )

38 FAFIMAM (FACULDADE DE FILOSOFIA CIÊNCIAS E LETRAS DE MANDAGUARI )

39 UFSC (UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA )

40 UDESC (FUNDAÇÃO UNIVERSIDADE DO ESTADO DE SANTA CATARINA )

41 USJ (CENTRO UNIVERSITÁRIO MUNICIPAL DE SÃO JOSÉ )

42 FMP (FACULDADE MUNICIPAL DE PALHOÇA )

43 UNIPAMPA (FUNDAÇÃO 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 (FUNDAÇÃO 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 (FUNDAÇÃO UNIVERSIDADE FEDERAL DA GRANDE DOURADOS) 

51 UFG (UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIÁS)

52 FIMES(FACULDADES INTEGRADAS DE MINEIROS)

53 UEG(UNIVERSIDADE ESTADUAL DE GOIÁS )

54 UNB (UNIVERSIDADE DE BRASÍLIA)

55 UNEMAT(UNIVERSIDADE DO ESTADO DE MATO GROSSO )

56 UFMT(UNIVERSIDADE FEDERAL DE MATO GROSSO )

57 UNIR (FUNDAÇÃO UNIVERSIDADE FEDERAL DE RONDÔNIA )

58 UFT (FUNDAÇÃO UNIVERSIDADE FEDERAL DO TOCANTINS )

59 UEA (UNIVERSIDADE DO ESTADO DO AMAZONAS )

60 UFAM (UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAZONAS )

61 UFPA (UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARÁ )

62 UFRR (UNIVERSIDADE FEDERAL DE RORAIMA )

63 UERR (UNIVERSIDADE ESTADUAL DE RORAIMA )

SUDESTE 

SUL 

CENTRO-OESTE 

NORTE

 
 

 

 



  

Após identificar tais instituições, estas foram contactadas, por meio de contato 

telefônico e/ou email, tendo sido solicitado as intituições as ementas detalhadas das 

disciplinas que fazer parte destes cursos. 

 

5.2 Seleção das Instituições de Ensino 

Para selecionar as instituições que iriam ser capacitadas a utilizar os jogos educacionais 

definidos para divulgação neste projeto, fez-se necessário analisar as disciplinas de cada 

um dos cursos e compará-las com os pontos que são abordados pelos jogos, 

identificando-se assim aquelas instituições que possuem potencial para utilizar o Jogo 

do TECON, o JoTA e o JEMAT.  

5.2.1 Instituições de ensino que possuem cursos na área de transporte e/ou logística 

Das 60 instituições de ensino apresentadas nas tabelas 5.1, 5.2 e 5.3, foram identificadas 

26 instituições que possuíam disciplinas cujos conteúdos eram adequados ao conteúdo 

dos jogos educacionais, das quais 4 são de nível técnico, 10 de nível de 

graduação/tecnólogo e 12 de nível de pós-graduação. Porém, somente 16 instituições 

manifestaram interesse em utilizar os jogos educacionais em seus processos de ensino-

aprendizagem, das quais 4 são de nível técnico, 6 de nível graduação/tecnólogo e 6 de 

pós-graduação. 

A Tabela 5.6 apresenta a relação das instituições de ensino que manifestaram interesse 

em utilizar os jogos educacionais, assim como relaciona os jogos que poderiam ser 

utilizados pelas respectivas instituições de ensino. 

Cabe destacar, que como o jogo JEMAT apresenta conteúdo de matemática financeira, 

estatística e geometria, básicos para o nível técnico, este se encontra adaptável a todos 

os cursos identificados nas tabelas 5.1, 5.2 e 5.3. Porém, neste projeto optou-se por 

relacionar apenas as instituições de ensino aonde fosse possível utilizar pelo menos dois 

dos jogos a serem disponibilizados. 

 



  

Tabela 5.6: Instituição de ensino interessadas em utilizar os 

jogos.

Jogo do TECON JoTA JEMAT

Sim Sim Sim IFMG (CEFET - MG)

Sim Sim Sim Colégio Estadual Luiz Pinto de Carvalho

Sim Sim Sim IFGO (CEFET - GO/ Anápolis)

Sim Não Sim IFRJ (CEFET - Itaguaí)

Sim Sim Sim Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ - DRHIMA)

Não Sim Sim Universidade Federal do Pará (UFPA)

Sim Sim Sim Universidade do Tuiti do Paraná (UTP)

Sim Sim Sim Faculdade de Tecnologia de Botucatu (FATEC - BT)

Não Sim Sim Faculdade de Tecnologia de Indaiatuba (FATEC - Indaiatuba)

Sim Sim Sim IFGO (CEFET - GO/ Anápolis)

Não Sim Sim Instituto Tecnológico da Aeronáutica (ITA)

Sim Sim Sim Instituto Militar de Engenharia (IME)

Sim Sim Sim Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ - PET/COPPE)

Sim Sim Sim Universidade de Brasília (UNB)

Sim Sim Sim Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP)

Sim Sim Sim Universidade Nacional de Córdoba (UNC)

Pós - Graduação

Jogos adequados às ementas das disciplinas (Sim/Não)
Nível de ensino Instituição de ensino

Técnico

Graduação/ 

Tecnólogo

 

Ao analisar a Tabela 5.6 percebe-se que dentre as instituições de ensino que 

manifestaram interesse nos jogos educacionais, apenas em 4 instituições não é possível 

utilizar os três softwares educacionais que estão sendo divulgados no escopo deste 

projeto. 

Esta situação ocorre com as seguintes instituições: 

 A Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ - DRHIMA) na disciplina Portos e 

vias navegáveis do curso de Engenharia Civil e o Instituto Federal do Rio de Janeiro 

(IFRJ -CEFET – Itaguaí) na disciplina de automação do curso técnico em portos, que 

por ser tratarem de cursos voltados para o transporte marítimo/portuário possuem 

ementas compatíveis apenas com o jogo TECON e o JEMAT. 

 

 A Universidades Tuiti do Paraná (UTP) na disciplina Logística e Cadeia de 

Suprimentos do curso de Transporte Aéreo e o Instituto Tecnológico da Aeronáutica 

(ITA) na disciplina de Economia do Transporte Aéreo e na disciplina de Sistemas 

Logísticos de Transporte e Distribuição de Carga do curso de Engenharia de Infra-

Estrutura Aeronáutica, que por ser tratarem de cursos voltados para o transporte aéreo 

possuem ementas compatíveis apenas com o JoTA e o JEMAT. 

 

5.2.2 Instituições de ensino que possuem cursos na área de administração 

Das 90 instituições de ensino apresentadas nas tabelas 5.4, 5.5, foram identificadas 18 

instituições que possuíam disciplinas em que seus conteúdos eram adequados ao 

conteúdo dos softwares educacionais, das quais  5 são da região sudeste, 2 da região sul, 

1 da região centro-oeste, 8 da região nordeste e 2 da região norte. Porém, somente 8 

instituições manifestaram interesse em utilizar os softwares educacionais em seus 

processos de ensino-aprendizagem. 



  

A Tabela 5.7 apresenta a relação das instituições de ensino que manifestaram interesse 

em utilizar os softwares educacionais, assim como relaciona os jogos que poderiam ser 

utilizados pelas respectivas instituições de ensino. 

Cabe destacar, que assim como ocorreu na pesquisa das instituições de ensino que 

oferecem cursos na área de transporte e ou/logística, nas instituições de administração 

também é possível incluir o jogo JEMAT em seus processos de ensino-aprendizagem. 

Tabela 5.7: Instituição de ensino interessadas em utilizar os jogos – Graduação em 

Administração. 

 

Jogo do TECON JoTA JEMAT

Sim Sim Sim Universidade Federal Fluminense - UFF

Não Sim Sim Instituto Federal Norte de Minas Gerais - IFNMG

Sim Sim Sim Faculdade de Filosofia, Ciências e Letras de Ibitinga - FAIBI

Sim Sim Sim Universidade Estadual de Ponta Grossa - UEPG

Sim Sim Sim Fundação 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 Ceará - UFC

Sim Sim Sim Instituto Federal de educação, Ciência e Tecnologia do Maranhão - IFMA

Jogos adequados às ementas das disciplinas (Sim/Não)
Instituição de ensino

 
 

Ao analisar a Tabela 5.7 apenas no Instituto Federal Norte de Minas Gerais (IFNMG) 

não é possível aplicar o Jogo do TECON visto que a disciplina que melhor se enquadra 

aos jogos é Administração de Recursos Materias e Patrimônio, que não possui nenhum 

conteúdo sobre terminais marítimos/portuários, foco do Jogo do TECON. 

 

Já nas demais instituições é possível utilizar todos os jogos, visto que a disciplina que 

melhor se enquadra é Jogos de empresas e esta não necessita de um conteúdo 

específico. 

6. DIFUSÃO DOS JOGOS EDUCACIONAIS SELECIONADOS 

Nesta etapa de difusão dos jogos educacionais, buscou-se participar de congressos, 

seminários e jornadas científicas, aplicar os jogos em instituições de ensino e 

disponibilizá-los em um portal da internet. Além disso elaborou-se para as instituições 

de ensino selecionadas, um workshop que visava treiná-las para utilizar os jogos. 

 

 

6.1 Divulgação em congressos, seminários e jornadas de iniciação cientifica  

Os softwares educacionais foram divulgados, assim como programados na proposta do 

projeto LABSIMNET, em três congressos que foram: VII Rio de Transportes, o XXIV 

ANPET e o XXV ANPET. 

 

Cabe destacar que embora a proposta previsse a divulgação ainda em um quarto 

congresso: VIII Rio de Transportes, esta não ocorreu, visto que na divulgação durante a 

VII Rio de Transportes percebeu-se que o público era específico para a área de 

transporte público, área que não se encontra contemplada nos modelos conceituais dos 

jogos. 



  

 

Desta forma optou-se por ampliar as participações nos congressos da ANPET, aonde é 

possível encontrar um público que possui interesse em utilizar os jogos em seus 

processos de ensino-aprendizagem e participar ainda de seminários e jornadas de 

iniciação científicas específicas para o tema de utilização de jogos de empresa no 

processo de ensino-aprendizagem na área de transportes. 

 

Como material de divulgação a ser entregue aos participantes dos congressos e 

seminários elaborou-se folders que explicam a vantagem da utilização de jogos de 

empresa como ferramenta didática e apresentam os jogos a serem disponibilizados no 

projeto LABIMNET, conforme pode ser observado na Figura 6.1. 

 

 

 
Figura 6.1: Folders de divulgação. 

 

O VII Rio de Transportes foi realizado no período de 4 a 5 de agosto, na estação de 

trens da Leopoldina localizada no Estado do Rio de Janeiro. A Participação na VII Rio 

de Transportes ocorreu no dia 4 de agosto de 2010 sob a forma de apresentação de 

pôsteres. Nesses pôsteres apresentou-se o Jgo do TECON e o JoTA. (Figura 6.2) 

 



  

 
Figura 6.2: Participação no VII Rio de Transportes. 

 

O XXIV ANPET foi realizado no período de 29 de novembro a 30 de dezembro de 

2010, no hotel Bahia Othon Palace, no Estado de Salvador. A Participação na XXIV 

ANPET ocorreu sob a forma de apresentação de dois artigos científicos: (1) Jogos de 

empresa para o ensino técnico em transportes: Uma aplicação no setor rodoviário de 

cargas (Jordão, 2010) e (2)  O Jogo do Tecon: Uma Ferramenta de Apoio Educacional 

para Cursos Técnicos em Portos e Cursos Tecnológicos em Gestão Portuária (Silva, 

2010). 

 

Além disso, realizou-se ainda mais uma edição do mini-curso Jogos de Empresa aonde 

foi possível apresentar e aplicar os jogos do TECON, JoTA e JEMAT para os 

participantes do congresso. 

 

A equipe do projeto aproveitou a oportunidade e realizou também aplicação do jogo do 

JEMAT no Colégio Estadual Luiz Pinto de Carvalho que foi um dos colégios 

identificados na Tabela 5.6 e que será descrita no item 5.2. 

 

Adicionalmente as metas do projeto a equipe participou ainda do CAFÉ com LALT, 

que é um evento bimestral e é realizado pelo LALT (Laboratório de Aprendizagem em 

Logística e Transportes) da UNICAM e pelas FATEC’s do Estado de São Paulo.  

 

Neste evento são discutidos temas relevantes para o ensino, a pesquisa e a prática da 

logística.  

 

A participação no evento ocorreu no dia 15/04/2011 no Salão Tokio da FUNCAMP, e 

na ocasião divulgou-se o projeto LABSIMNET para os participantes do evento. Além 

disso, no dia 14/04/2011 realizou-se divulgação do projeto LABSIMNET para alunos 

de mestrado e doutorada da UNICAMP na disciplina de modelagem de sistemas 

logísticos e de transporte, e para alunos do curso de logística aeroportuária da FATEC – 

Indaiatuba.  

 

A Figura 6.3 ilustra a participação na FATEC – Indaiatuba (1) e na UNICAMP (2) 

 



  

 
Figura 6.3: Participação na UNICAMP e FATEC – Indaiatuba. 

 

O XXV ANPET foi realizado no período de 7 a 11 de novembro de 2011, Centro de 

Convenções da escola de engenharia da Universidade Federal de Minas Gerais 

(UFMG). A Participação na XXV ANPET ocorreu sob a forma de apresentação de um 

resumo de tese: (1) Ferramentas pedagógicas participativas no processo de ensino-

aprendizagem de profissionais da área de gestão do transporte de carga: uma aplicação 

para a gestão de terminais de contêineres (Silva, 2011). 

 

Além disso, realizou-se a primeira edição do seminário Jogos de Empresa aonde foi 

possível apresentar os jogos do TECON, JoTA e JEMAT para os participantes do 

congresso. 

 

Ao longo do desenvolvimento do projeto LABSIMNET, o laboratório de transporte de 

cargas criou oportunidades de iniciação científica para alunos de graduação da UFRJ. 

Estas iniciações contaram com bolsas fornecidas pelo PIBIC – UFRJ, Bolsa CNPq e 

Bolsa do próprio LTC. 

 

Ao todo o projeto LABSIMNET contou com a participação de 5 bolsistas. A Tabela 6.1 

apresenta a relação dos bolsistas e associa o bolsista à bolsa e a atividade desenvolvida 

ao longo de sua participação no projeto. 

 

Tabela 6.1: Relação dos Bolsistas de Iniciação Científica. 
Nome do Bolsista Bolsa Atuação no Projeto LABSIMNET

Marina Natsuki Kamino PIBIC/UFRJ Pesquisa das instituições de ensino na área de transporte e/ou logística

Rodrigo Gomes Rodrigues CNPq Desenvolvimento do Portal LTC

Lays Gonçalves 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 instituições de ensino na área de administração  
 

A Bolsista, Marina Natsuki Kamino, por receber uma bolsa PIBIC fornecida pela UFRJ 

apresentou, ao final da bolsa, um resumo técnico intitulado Aprimoramento e Difusão 

em Rede de Softwares Educacionais de Simulação para o Ensino em Transporte e 

Logística – LABSIMNET, durante a XXXIII Jornada Giulio Massarani de Iniciação 

Científica, Artística e Cultural UFRJ, realizada no período de 3 a 7 de outubro de 2011. 

 

Com o intuito de promover a difusão dos jogos de empresa (Jogo do Tecon e JoTA) 

desenvolvidos no projeto LABSIM e dos jogos matemáticos (JEMAT – módulos de 

Estatística, Matemática Financeira e Geometria) desenvolvidos no projeto 



  

LABMATRANS, elaborou-se um portal na internet, intitulado Portal do LTC, que 

apresenta em seu conteúdo informações que visam divulgar os jogos e também 

informações referentes ao Laboratório de Transporte de Carga (LTC), responsável pelo 

desenvolvimento destes projetos. 

 

6.2 Aplicação em Instituições de Ensino 

Ao longo do projeto LABSIMNET realizou-se 8 aplicações dos softwares educacionais. 

 

As aplicações dos softwares educacionais ocorreram nos seguintes locais: 

 

(1) O Jogo do TECON foi aplicado no curso de pós-graduação em engenharia de 

transportes da Universidade Federal do Rio de Janeiro (PET/COPPE/UFRJ) na 

disciplina introdução ao transporte de carga nos anos de 2010 e 2011 

 

(2) O JoTA foi aplicado no curso de pós-graduação 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 pós-graduação em engenharia de 

transportes da Universidade Federal do Rio de Janeiro (PET/COPPE/UFRJ) na 

disciplina análise de desempenho no ano de 2011 

 

(4) O Jogo do TECON foi aplicado no curso de pós-graduação 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 realização 

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 logística na disciplina de matemática, no ano de 2010 

 

(7) O Jogo do TECON foi aplicado para alunos do curso de pós-graduação em logística 

da UNICAMP, durante a participação no Café com LALT, no ano de 2011 

 

(8) O Jogo do TECON e o JoTA foram aplicados para alunos do curso de pós-

graduação em engenharia de transportes da Universidade Nacional de Córdoba no 

âmbito da disciplina “Seminarios Avanzados em Transporte”, no ano de 2011. 

 

6.3 Elaboração do Portal do LTC 

O portal do LTC encontra-se hospedado sob o domínio da UFRJ, tendo sido registrado 

o domínio WWW.LTC.COPPE.UFRJ.BR. Visando garantir a integridade e segurança 

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 

usuários com conhecimentos básicos e avançados. Seu conteúdo é apresentado na 

resolução 800 x 600 e a visualização de cada item é feito por meio de um menu fixo do 

lado esquerdo da tela, obedecendo regras de acessibilidade. Os itens disponíveis para 

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


  

acesso no portal foram selecionados buscando divulgar tanto o Laboratório de 

Transporte de Carga (LTC) como os jogos considerados no escopo deste projeto.  

 

Como linguagem de programação para a elaboração do portal optou-se por utilizar 

HTML, JavaScript, CSS e PHP. Já como banco de dados utilizou-se o MySQL, o qual 

foi necessário para armazenar informações referentes as solicitações 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 rápido, com multi-processamento e multi-usuários 

em SQL (Structured Query Language) e por ter uma licença GNU General Public 

License (GPL), assim atendendo aos requisitos do projeto LABSIMNET. A Figura 6.4 

ilustra a tela inicial do Portal do LTC. 

 

 
Figura 6.4: Tela Inicial do Portal do LTC. 

 

 

 

 

No portal do LTC é possível encontrar no menu opções que divulgam o trabalho do 

LTC e opções específicas para a apresentação dos jogos. 

 

As opções do menu que apresentam o LTC são: Quem somos, Teses/Dissertações, 

Projetos, Áreas de pesquisas, Parceiros, Links, Eventos, Localização e Fale conosco. 

Nas opções Projetos e Áreas de pesquisa existem referências dos jogos de empresa e 

jogos matemáticos, porém no portal existe um item específico intitulado Jogos, que 

promove a difusão dos jogos. 

 



  

6.4 Difusão dos Jogos no Portal do LTC 

O objetivo principal da elaboração do Portal do LTC foi divulgar e disponibilizar um 

espaço por meio do qual instituições de ensino presentes em todo o mundo, pudessem 

conhecer e utilizar os jogos elaborados nos projetos LABSIM e LABMATRANS. 

 

Desta forma, no Portal do LTC existe uma opção Jogos onde é possível conhecer um 

pouco sobre os jogos que estão disponíveis, obter informações de como ter acesso a eles 

e realizar um cadastro de solicitação de acesso aos jogos.  

 

Este cadastro visa armazenar os dados das instituições de ensino que demonstram 

interesse em utilizar os jogos disponíveis como ferramenta de apoio ao processo de 

ensino-aprendizagem em seus cursos e inicialmente fornecer um controle das 

instituições, a partir da emissão de uma senha que permite o download/acesso aos jogos, 

com o intuito de acompanhar a aplicação dos jogos nessas instituições. A Figura 6.5 

ilustra a tela inicial da opção Jogos. 

 

 
Figura 6.5: Tela inicial da Opção Jogos do Portal do LTC. 

 

Nesta tela inicial acessada a partir da opção Jogos apresenta-se uma definição de jogos 

de empresa aplicados ao transporte de carga, as vantagens e desvantagens de sua 

utilização como ferramenta didática e os ícones dos projetos LABSIM e 

LABMATRANS – JEMAT por meio dos quais é possível acessar maiores informações 

sobre os jogos elaborados pelo LTC. 

 

Ao clicar no ícone do Projeto LABSIM, o usuário terá acesso a informações sobre os 

jogos: Jogos do TECON, JoTA e TRC, conforme pode ser observado na Figura 6.7. 

 



  

 
Figura 6.6: Tela ao clicar no ícone Projeto LABSIM. 

 

Na tela representada pela Figura 6.6 observa-se a existência de links com o título “Saiba 

mais”. Ao clicar nesses links o usuário obterá maiores informações sobre o respectivo 

jogo.  

 

Dentre as informações tem-se: uma descrição sucinta do jogo, um link para realizar o 

download do manual do jogo (para realizar o download do manual não é necessário ser 

um usuário cadastrado), um link para enviar críticas e sugestões 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 informações existentes no link saiba mais do Jogo do TECON. 

Os links referentes ao saiba mais do JoTA e do JEMAT apresentam informações 

similares as do Jogo do TECON. 



  

 
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 é necessário ser um usuário cadastrado e possuir senha. Com esta senha 

o usuário terá acesso a todos os jogos disponibilizados. 

 

A Figura 6.8 apresenta a tela para a inserção de login e senha (1), em caso de usuário 

cadastrado e a tela de solicitação de cadastro (2). 

 

 
Figura 6.8: Telas de inserção de Login e Senha e de solicitação de cadastro 

 

 

 

 

 

 



  

6.5 Treinamento de capacitação – Workshop Jogos de Empresa 

Com o intuito de capacitar os professores das instituições de ensino selecionadas e 

interessadas em aplicar os jogos educacionais difundidos no âmbito do projeto 

LABSIMNET, realizou-se no período de 9 a 11 de agosto de 201, das 9:00 as 16:00hs 

um Workshop. 

 

Para viabilizar a realização do workshop foi enviado um convite as instituições 

interessadas solicitando a indicação de um professor para participar do Workshop e 

informando que todas as despesas com passagem e diária seriam pagas pelo projeto 

CNPq. 

 

Foram enviado convites para as 16 instituições de ensino na área de transporte e/ou 

logística que manifestaram interesse nos jogos (Tabela 5.6) e para 1 instituição de 

ensino na área de administração, que foi a Universidade Federal Fluminense (Tabela 

5.7). 

 

No caso das instituições na área de transportes e/ou logística optou-se por convidar 

todas as instituições visto que os jogos educacionais foram elaborados especificamente 

para serem aplicados nesta área.  

 

Já no caso da área de administração, como as disciplinas estão relacionadas com o tema 

jogos de empresa que não precisam ser necessariamente aplicados a área de transporte 

e/ou logística, optou-se por escolher a Universidade Federal Fluminense, que possui um 

professor que participa do projeto LABSIMNET – Pítias Teodoro, e desta forma 

representa uma instituição com potencial de tornar-se multiplicadora de conhecimento 

para as demais instituições listadas na Tabela 5.7. 

 

O Convite enviado para as instituições assim como a programação do Workshop 

encontram-se no Anexo VI. 

 

Neste Workshop, que ocorreu nas dependências do no Programa de Engenharia de 

Transportes (PET) / COPPE / UFRJ, foram apresentados o jogo do TECON o JoTA e o 

JEMAT, assim como todo o processo necessário para a aplicação dos jogos e para a 

avaliação daqueles que vierem a participar do jogos. 

 

Para o workshop foi elaborado um material didático específico para ser utilizado como 

apoio para a aplicação dos jogos. Este material era composto por manuais e informações 

de acesso do Jogo do TECON, JoTA e JEMAT, CD com apresentações em Microsoft 

Office PowerPoint que explicavam a parte teórica presente em cada jogo assim como 

toda a dinâmica e cenário simulado nos jogos, folders de divulgação dos jogos e um 

termo de licença e de responsabilidade para que os jogos sejam utilizados apenas com 

fins educacionais. 

 

A Figura 6.9 ilustra a pasta do material didático, e os folders. 

 



  

 
Figura 6.9: Material didático elaborado para o Workshop. 

 

Com esse material acreditava ser possível capacitar os participantes do workshop e 

transformá-los em potenciais multiplicadores do conhecimento adquirido no workshop e 

difusores do Projeto LABSIMNET, formando então uma rede de divulgação 

interinstitucional. 

 

Embora o convite tenha sido enviado para 16
1
 instituições de ensino, apenas 6 

compareceram ao workshop, conforme pode ser observado na Tabela 6.2. 

 

Tabela 6.2: Relação das instituições de ensino e dos professores que participaram do 

workshop. 

 

Nível de Ensino Instituição de Ensino Professor participante do workshop

Universidade Federal Fluminense - UFF Pítias Teodoro

Instituto Federal de Minas Gerais - IFMG Bruno Roberto Martins Arantes

Instituto Federal de Educação, Ciencia e Tecnologia de Goiás  - IFG (Anápolis) José Carlos de Castro Junior

Universidade Federal do Rio de Janeiro - DRHIMA Gilberto Olympio Mota Fialho e Afonso Augusto Magalhães de Araujo

Universidade Federal do Pará Marcus Vinicius Guerra Seraphico de Assis Carvalho

Pós-graduação Universidade Estadual de Campinas - UNICAMP Christiane Lima Barbosa

Graduação

 
 

Ao analisar a Tabela 6.2 observa-se que nenhuma instituição de nível técnico participou 

do workshop. 

 

A apresentação dos 3 jogos durante o workshop segui a seguinte dinâmica: 

 

No primeiro dia, 9 de agosto, realizou-se a apresentação do Instituto Alberto Luiz 

Coimbra de Pós Graduação e Pesquisa de Engenharia  - COPPE, do Programa de 

Engenharia de Transporte – PET e do Laboratório de Transporte de Carga - LTC, 

responsáveis pela realização do workshop. 

 

Neste dia apresentou-se ainda uma visão geral sobre jogos de empresas aplicados ao 

processo de ensino-aprendizagem, destacando as vantagens pedagógicas. Além disso foi 

apresentado o Jogo do TECON. 

                                                           
1
 Não foi enviado convite para professores da Universidade Federal do Rio de Janeiro 

(PET/COPPE/UFRJ), visto que o professor interessado em utilizar os jogos em suas disciplinas, Márcio 

de Almeida D’Agosto é o coordenador do projeto LABSIMNET e portanto já representa um difusor dos 

jogos.  



  

 

No segundo dia, 10 de agosto, continuou-se a apresentação do Jogo do TECON porém 

uma apresentação mais detalhada aonde os participantes tornaram-se aptos a aplicar o 

jogo em suas salas de aula. Ainda neste dia iniciou-se a apresentação do JoTA. 

 

No terceiro e último dia do workshop, dia 11 de agosto, continuou-se a apresentação do 

JoTA, apresentou-se o JEMAT e realizou-se uma sessão de dúvidas e encerramento. 

 

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

 

 
 

Figura 6.10: Workshop. 

7. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

A Proposta do projeto LABSIMNET tinha por objetivo adequação, aprimoramento e 

difusão, por meio de um portal na internet, de softwares na forma de jogos educacionais 

com a finalidade de ensinar planejamento e operação de transporte de carga com 

aplicação para os modos rodoviário, aéreo, marítimo/portuário e de logística em nível de 

ensino técnico, de graduação/tecnólogo e de pós-graduação. 

 

Entende-se que este objetivo foi atingido à medida que foi realizado aprimoramentos 

nos jogos desenvolvidos no âmbito dos projetos LABSIM e LABMATRANS e a 

difusão desses jogos por meio do portal do LTC. 

 

No âmbito 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, ao modo marítimo/portuário, ao modo 

rodoviário, ao modo aéreo e em logística.  

 

Ao analisar o Jogo do TRC e o TRANSCARG percebeu-se que estes não se 

encontravam bem estruturados em suas lógicas de programação e apresentavam alguns 

erros de funcionalidade. Desta forma, com o intuito de não atrapalhar o andamento do 

Projeto LABSIMNET e ao mesmo tempo entendendo que a não existência desses jogos 

no processo de difusão não impediria alcançar os objetivos desse projeto, optou-se por 

divulgar apenas o Jogo do TECON e o JoTA. 

 

Já no âmbito do projeto LABMATRANS foi desenvolvido o JEMAT, que por 

apresentar questões matemática financeira, estatística e geometria aplicadas dentro de 

um contexto de uma transportadora de carga no modo rodoviário e em logística este 



  

pode preencher a lacuna dos objetivos pela não difusão do Jogo do TRC e o 

TRANSCARG. 

 

Com relação à adequação 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 identificação das instituições de ensino que possuem cursos na 

área de transporte e/ou logística em níveis técnico, de graduação/tecnólogo e pós-

graduação e a partir desta identificação, selecionar disciplinas que possuíssem conteúdo 

programático adequados aos jogos. 

 

Após a seleção dessas disciplinas, foi proposto o aprimoramento dos modelos 

conceituais dos jogos de modo que estes atendessem plenamente o conteúdo da 

disciplina. Porém, verificou-se que em algumas instituições de ensinos os jogos já 

atendiam parcialmente essas disciplinas. 

 

Para atender totalmente as disciplinas ou a todas as instituições de ensino identificadas 

seria necessário realizar, um aprimoramento do modelo conceitual a partir de uma 

pesquisa para aprofundamento da parte teórica dos jogos. Este aprimoramento do 

modelo conceitual geraria um esforço muito grande e ainda poderia comprometer o 

cronograma de execução do projeto. Além disso, caso fosse realizado apenas 

aprimoramentos na lógica de programação dos jogos, para corrigir possíveis 

incompatibilidades de sistemas, estes já se encontravam aptos para serem utilizados para 

atender parcialmente o conteúdo das disciplinas de todas as instituições de ensino 

identificadas. 

 

Outro fato que contribuiu para a realização apenas de um aprimoramento na lógica de 

programação do jogo está relacionado com a disponibilidade das instituições de ensino 

em contribuírem e participarem do projeto LABSIMNET. 

Durante a pesquisa com as instituições de ensino percebeu-se que 55,9% das 

instituições que manifestaram interesse estão localizadas na região Sudeste, porém só 

foi possível estabelecer contato com os coordenadores de três instituições. Já nas demais 

regiões só foi possível estabelecer contato com uma instituição na região nordeste, uma 

na região norte, duas da região sul, e duas na região centro-oeste.  

Quanto ao acesso às ementas das disciplinas oferecidas pelas instituições de ensino, 

obteve-se mais facilidade de acesso com as instituições de ensino em níveis de 

graduação/tecnólogo e pós-graduação, pois estas disponibilizam as ementas de seus 

cursos em seus próprios websites. Já nas instituições de ensino em nível técnico foi 

necessário obter uma autorização do coordenador do curso para disponibilizar as 

ementas, o que gerou certa dificuldade para relacionar o conteúdo dos jogos 

educacionais com o conteúdo das ementas, limitando assim a quantidade de instituições 

em nível técnico que terão acesso aos jogos. 

Além disso, outra limitação encontrada está relacionada com a dificuldade em manter 

contato com as instituições que manifestaram interesse em utilizar os jogos 

educacionais em seus processos de ensino-aprendizagem, visto que apenas 30,5% 

disponibilizaram os períodos em que serão 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 ótica da lógica de programação e na qual foi 

definido que seria necessário apenas as mesmas ferramentas de programação no caso do 

Jogo do TECON e do JoTA e modificar o módulo de Geometria do JEMAT, passando-o 

para a linguagem de programação VBA que era a que a equipe participante do projeto 

possuía mais conhecimento. 

 

Com relação a difusão dos jogos, esta foi realizada não só por meio da elaboração de 

um portal na internet, Portal do LTC, assim como a partir da participação em 

congressos, seminários e jornada de iniciação científica e da elaboração de mini-curso, 

seminário e workshop. 

 

Adicionalmente, para garantir a velocidade e segurança ao tráfego de rede do Portal do 

LTC de modo a não comprometer a divulgação e disponibilização dos jogos difundidos 

no âmbito do Projeto LABSIMET foi necessário realizar ações que fugiam ao escopo 

inicial da proposta do Projeto LABSIMNET, como por exemplo, a reestruturação da 

rede física e lógica 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 serviços solicitados 

pelos usuários. 

 

A rede física do LTC foi reestruturada para atender a demanda no trafego de dados e 

facilitar na identificação de possíveis problemas assim diminuindo o tempo na 

manutenção corretiva. 

 

Para tanto, Foi utilizada a topologia estrela, aonde a partir de um único ponto segue um 

cabo CAT5e (categoria 5, com 4 pares de fios trançados – 10 Base-T) para cada 

computador, garantindo assim maior independência entre os computadores, com relação 

ao trafego de rede e assim garantir uma menor latência na rede, fundamental para a 

divulgação dos jogos. 

 

A utilização da topologia estrela requer equipamentos especiais, e desta forma foi 

necessário utilizar um Switch 3Com, que é um HUB que divide e redireciona o trafego 

da rede, tonando-o mais eficiente. 

 

Ainda com relação a resultados obtidos, que vão além do escopo do projeto, pode-se 

destacar: 

 

 - A divulgação dos jogos educacionais na universidade Nacional de Córdoba, na 

Argentina; 

 - A participação no projeto de 5 bolsistas de iniciação científica; 

 - A elaboração de uma dissertação de mestrado sobre o tema de jogos de logística 

aplicado ao ensino de transporte, com previsão 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 área de transporte de carga, com previsão de 

defesa para o segundo semestre de 2014; 

 



  

O Workshop foi responsável pela formação de 7 professores sendo que 6 eram de 

instituições de ensino em nível de graduação e apenas 1 era em nível de pós-graduação. 

Além disso, 4 instituições estavam localizadas na região sudeste, 1 na região centro-

oeste e 1 na região norte. 

 

O Workshop capacitou os professores para que estes possam utilizar os jogos em suas 

salas de aula e também formar professores de outras instituições de ensino, que não 

foram contempladas no projeto, para também utilizarem os jogos em seus processos de 

ensino-aprendizagem. 

 

No Workshop não foi possível obter a presença de instituições de nível técnico e de 

instituições localizadas nas regiões sul e nordeste. Cabe destacar, que as regiões 

nordeste e sul possuem juntas 20% dos cursos potenciais para utilizar os jogos. 

 

Sendo assim, para trabalhos futuros sugere-se a inclusão de pelo menos uma instituição 

de ensino, por nível de ensino e por região para participar do Workshop, pois assim o 

conhecimento sobre os jogos poderia ser disseminado em todas as regiões 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 adequação na estrutura de programação do Portal do LTC 

visto que este apresenta alguns problemas de resolução do tamanho da página em 

virtude do navegador que está sendo utilizado.  

 

Ainda como sugestão tem-se: 

 

- O desenvolvimento de um projeto que visse identificar os potenciais da utilização dos 

jogos difundidos no projeto LABSIMNET, a partir do acompanhamento da aplicação 

desses jogos nas instituições de ensino; 

 

- O desenvolvimento de um projeto que visse identificar a melhor forma de inserção dos 

jogos no processo de ensino-aprendizagem; 

 

- O desenvolvimento de um projeto que visse auxiliar o processo de avaliação da 

aprendizagem por meio de jogos. 
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ANEXO I – RELATÓRIO DAS APLICAÇÕES-TESTES DOS JOGOS 

EDUCACIONAIS APÓS APRIMORAMENTOS 

 

As aplicações-teste dos jogos educacionais após o aprimoramento ocorreram no período 

de 17 de janeiro de 2011 a 11 de fevereiro de 2011. 

 

O primeiro jogo a ser testado foi o Jogo do TECON.  A aplicação ocorreu no dia 17 de 

janeiro das 14:30 às 16:30h e contou contou com 4 participantes: Marina Rocha, Márcio 

D’Agosto, Maria Lívia e Marina Kamino. Nesta aplicação Suellem Silva participou 

como instrutora e responsável pela aplicação do jogo do TECON. 

 

Inicialmente, o manual do jogo foi  entregue para cada participante para que os mesmos 

fizessem uma leitura crítica do manual e identificasse se era possível jogar o Jogo do 

TECON apenas com as informações contidas no manual.  

 

Ao tentar abrir o 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 necessário transferir o jogo para outro 

computador para que fosse possível testá-lo.  

 

Todos os participantes conseguiram concluir as rodadas do jogo e foi identificado 

apenas o erro de abertura. 

 

Após o término da aplicação, o erro de abertura foi corrigido e então testou-se 

novamente o jogo do TECON no dia 24 de janeiro de 2011 das 15:00 às 17:00. Nesse 

novo teste, não o jogo do TECON não apresentou nenhum erro e então passou a ser 

considerado como um jogo prepara para a etapa de difusão. 
 

O segundo jogo a ser testado foi o JoTA. A aplicação ocorreu no dia 31 de janeiro das 

14:50 as 17:00h e participaram da aplicação: Márcio D’Agosto, Maria Lívia, Marina 

Kamino e Marcelino Aurélio. Nesta aplicação Cristiane Souza participou como 

instrutora e responsável pela aplicação do JoTA. 

 

O JoTA, por ser um jogo que necessita de acesso à  internet e da existência de um banco 

de dados que gerencie as rodadas do jogo,  só funciona a partir do momento em que se 

tem um participante cadastrado como professor e que é responsável pela aplicação do 

jogo e pelo gerenciamento dos jogos das equipes participantes.  

Sendo assim, inicialmente, Márcio D’Agosto, se responsabilizou em se cadastrar no 

jogo como sendo o professor responsável pela aplicação e forneceu aos demais 

jogadores um Login e um Código de Acesso para que fosse possível dar início a 

aplicação.  

Para que todos pudessem ter acesso ao jogo, foi necessária a entrada no portal do LTC 

(www.ltc.coppe.ufrj.br). 

Logo no início da aplicação verificou-se um erro na primeira pagina do jogo devido a 

uma restrição em função 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 necessário reiniciar a aplicação. 

Na segunda tentativa do inicio da primeira rodada do JoTA, houve um erro ao entrar na 

página inicial do jogo. Sendo assim, todos os participantes tiveram que fechar seus 

navegadores e realizar um novo login. Após a realização desse procedimento o JoTA 

funcionou sem apresentar erros. 

Ao término da aplicação, os participantes responderam um questionário de avaliação do 

jogo. 

O último jogo a ser testado foi o JEMAT. Como o JEMAT possui 3 módulos, foi 

necessário testá-lo em dois dias. O módulo de Geometria foi testado no dia 10 de 

fevereiro. Já os módulos de Matemática Financeira e Estatística foram testados no dia 

11 de fevereiro. 

O teste do módulo de Geometria foi realizado por Marina Rocha, Marina Kamino e 

Maria Lívia. O módulo possui 27 questões e os participantes não apresentaram 

problemas em respondê-las. 

Ao término do jogo, todos os participantes apontaram erros de ortografia e de visualização, 

como por exemplo, a exibição de imagens que não estavam relacionadas com as questões e 

respostas que não apresentavam soluções para as perguntas. 

Os participantes discordaram da questão de número 22, alegando ser uma questão 

complicada e que exigiria tempo para ser resolvida, desmotivando assim a participação deles 

no jogo. 

Além disso, os participantes sugeriram a inclusão de um bloqueio que não permitisse o 

participante passar para a questão seguinte sem selecionar uma alternativa.  

O teste do módulo de Matemática financeira e Estatística foi realizado por Marina 

Rocha e Marina Kamino. Os módulos possuiam 25 questões e os participantes não 

apresentaram problemas em respondê-las. 

Durante a aplicação desses módulos, os participantes apontaram os mesmos erros e 

sugestões que já haviam sido mencionadas na aplicação do módulo de Geometria. 

Após essas aplicações-testes os jogos foram ajustados e liberados para a etapa de difusão. 

 

 

 

 

 



  

ANEXO II – RELAÇÃO DAS INSTITUIÇÕES DE ENSINO QUE POSSUEM CURSOS NA ÁREA DE TRANSPORTE E/OU 

LOGÍSTICA – EMENTAS DAS DISCIPLINAS 

 

As Tabelas AII.1 até AII.22 ... apresentam a relação das instituições de ensino agregadas por níveis e por região e as relacionam com o jogo 

educacional mais adequado para a disciplina. Os textos marcados em vermelho na coluna de conteúdo programático da disciplina representam os 

tópicos das disciplinas que se aderem aos jogos educacionais. 

 

Tabela AII.1: Relação das instituições de nível técnico localizadas na região Centro-oeste. 

TECON JoTA JEMAT

Unidade de Ensino Secitec - Diamantino Logística Não informada Não informado

EE. Professora Alda Gawlinski Scopel Logística Não informada Não informado

EEEM Major Otavio Pitaluga Logística Não informada Não informado

Gerenciamento 

de Frota

 Roteirização. Categorias de cargas. Divisão de região em 

zonas. Estratégias de distribuição Frete-peso, frete valor, GRIS - 

Grupo de Resposta a Incidentes de Seguros e Taxas; Custeio 

das rotas de

entrega/ coleta, e o preço do transporte, Dimensionamento 

Logística II

 Componentes físicos do sistema de transporte de carga. 

Planejamento

dos transportes de cargas e logística integrada. Administração 

das cadeias

de suprimentos e de distribuição física.

Terminais de 

Carga

Conceitos de Armazéns e Evolução nos últimos 30 anos; O 

futuro da Armazenagem; Fatores que influenciam a localização 

de  Armazéns; Custos de Armazenagem; Conceitos de 

Alocação Física de Estoques; Estoques: conceitos - função - 

giro - sistemas de reposição

Jogo educacional adequado 

Não classificado

Não classificado

Não classificado

CEFET - GO

ANÁPOLIS

Transporte 

de Carga

Instiuição Curso disciplina Conteúdo programático da disciplina

T
é
c
n

ic
o

C
e
n

tr
o

 -
 O

e
st

e
 

Nível Região

 



  

Tabela AII.2: Relação das instituições de nível técnico localizadas na região Nordeste. 

Nível Região Instituição Curso disciplina Conteúdo programático da disciplina 
Jogo educacional adequado  

TECON JoTA JEMAT 

T
éc

n
ic

o
 

N
o

rd
es

te
 

 Centro de Estudo Técnico e 

Profissionalizante - CETTPS    
Logística 

Não 

informada 
Não informado Não classificado 

SENAI - Feira de Santana 
Logística 

Não 

informada Não informado Não classificado 

SENAI - Cimatec 
Logística 

Não 

informada Não informado Não classificado 

SENAI - Dendezeiros 
Logística 

Não 

informada Não informado Não classificado 

Colégio Estadual Luiz Pinto de 

Carvalho 

Gestão de 

Logística 

Gestão de 

Logística IV, 

Suprimentos 

e Distribuição 

Conceitos de suprimentos e distribuição. 

Verticalização X terceirização da cadeia logística. 

Desenho de cadeia de suprimentos adequado aos 

diversos tipos de negócios. Custos na cadeia 

logística. Inbound e outbound. Operadores 

Logísticos. Decisões sobre instalações. Canais de 

distribuição. Ciclo do pedido. Decisões gerenciais de 

canais. Varejo, atacado e distribuição física. 

Importância de ferramentas de apoio (Determinação 

da demanda, Kanban, JIT, MRP). Logística reversa. 

Canal reverso. O e-business na cadeia logística       

Gestão de 

Logística II 

Transportes 

Conceito de Transporte. Modelos de Distribuição. O 

sistema de transportes. As modalidades e as 

combinações intermodais. Regulamentações dos 

transportes. Custos e dimensionamento dos 

transportes. Administração de tráfego. Produtividade 

do transporte. Tecnologias aplicadas aos transportes. 

Roteirização. Transporte internacional. Estratégias 

de transporte.       

 

 

 



  

Tabela AII.3: Relação das instituições de nível técnico localizadas na região Nordeste – Continuação. 

Nível Região Instituição Curso disciplina Conteúdo programático da disciplina 

Jogo educacional 

adequado  

TECON JoTA JEMAT 

T
éc

n
ic

o
 

N
o

rd
es

te
 

Colégio Estadual Luiz Pinto de 

Carvalho 

Gestão de 

Logística 

Gestão de 

Logística III 

Estoque e 

Depósito  

Gestão de estoques (tipo, vantagens e desvantagens, 

política, custos). Técnicas de previsão da demanda. 

Técnicas de ressuprimento. Lote econômico de 

compras (LEC). Classificação e avaliação da curva 

ABC. Custos de estoques. Método PEPS e UEPS. 

Kanban. Just-in-Time. RFID. Cadastramento de 

materiais. Almoxarifado (função, expedição, 

recebimento, lay-out, localização, princípios de 

armazenagem). Localização de almoxarifados. 

Equipamentos de movimentação. Tipos de estruturas 

de armazenagem. Embalagens (tipos e aplicações). 

Dimensionamento de depósitos. Recebimento e 

liberação de materiais. Inventário físico-contábil. 

Custos de armazenagem       

Instituto Federal de Educação, 

Ciencias e Tecnologia - Maranhão - 

Campus: Santa Inês 

Logística 
Não 

informada 
Não informado Não classificado 

Instituto Federal do Maranhão - 

Campos São Luiz - Monte Castelo 
Logística 

Não 

informada 
Não informado Não classificado 

Escola Técnica Senai Cabo - 

Francisco Adrissi Ximenes Aguiar 
Logística 

Não 

informada 
Não informado Não classificado 

Escola Agrícola Luiz Dias Lins Logística 
Não 

informada 
Não informado Não classificado 

Escola Técnica Estadual Professor 

Agamen Magalhães 
Logística 

Não 

informada 
Não informado Não classificado 

 

 

 



  

Tabela AII.4: Relação das instituições de nível técnico localizadas na região Sudeste. 

Nível Região Instituição Curso disciplina Conteúdo programático da disciplina 
Jogo educacional adequado  

TECON JoTA JEMAT 

T
éc

n
ic

o
 

S
u

d
es

te
 

CEFET-MG 
Transporte 

e Trânsito 

Veículos, 

máquinas e 

equipamentos 

Ao final da série, o aluno deverá conhecer os diversos 

tipos de Veículos, Máquinas e Equipamentos utilizados 

na manutenção de vias, transporte de passageiros e de 

cargas em seus diferentes modos de transporte, bem 

como os princípios básicos de gestão da manutenção 

veicular e dos seus custos de manutenção e operação.        

Transporte de 

cargas 

Ao final da série, o aluno deverá compreender os 

conceitos gerais do sistema de transporte de cargas 

entre os diversos modais e conhecer os procedimentos 

administrativos, controles fiscais, financeiros, 

operacionais e de frota.       

Gerenciamento 

de transporte 

de cargas 

Ao final da disciplina o aluno deverá contextualizar a 

Gestão do Transporte de Cargas como atividade-chave 

para o alinhamento estratégico na SCM; analisar a 

gestão do transporte de cargas como a gestão de um 

processo de produção, considerando-se o planejamento, 

a execução e o controle das operações; analisar projetos 

de investimento em transporte com indicadores 

objetivos, sob as óticas pública e privada.       

 

 

 

 

 



  

Tabela AII.5: Relação das instituições de nível técnico localizadas na região Sudeste – Continuação. 

Nível Região Instituição Curso disciplina Conteúdo programático da disciplina 
Jogo educacional adequado  

TECON JoTA JEMAT 

T
éc

n
ic

o
 

S
u

d
es

te
 

CEFET-MG 
Transporte e 

Trânsito 

Operação de 

transporte de 

cargas 

Ao final da disciplina o aluno deverá: analisar e 

caracterizar os modos de transporte destinados à 

movimentação de cargas; analisar a matriz modal 

referente ao transporte de cargas; determinar 

parâmetros relevantes para a escolha modal no 

transporte de cargas; 

estruturar alternativas intermodais para a 

movimentação de cargas; identificar os elementos 

determinantes da capacidade de transporte de cada 

modo; criar e utilizar indicadores de desempenho para 

a gestão operacional, tática e estratégica das operações 

de transporte de cargas; dimensionar recursos 

necessários para atendimento da demanda pela 

movimentação de cargas; identificar fatores geradores 

de custos operacionais e apropriar custos, gerando 

orçamentos e controle da produção.       

FAETEC/RJ - Engenheiro Silva 

Freire 
Transportes 

Não 

informada 
Não informado Não classificado 

IFES - Campus Vitória 

Transporte de 

cargas - 

Planejamento 

e Operações 

de 

Transportes 

Módulo 3 

 - Logística                                                                                                                                                                                                            

 - Operação de terminais de carga                                                                                                                                                                       

- Modais de transportes                                                                                                                                                                                        

- Gestão de frotas                                                                                                                                                                                           

      

IFES - Campus Cariacica 

Portos 

Módulo 3  - Desempenho operacional e custos       

Módulo 4 
 - Operação de contêiner                                                                                                                                                                     

 - Logística 
  

    

Logística 
Não 

informada 
Não informado Não classificado 

Escola Estadual de Ensino 

Fundamental e Médio Professor 

Geraldo Costa Alves 

Logística 
Não 

informada 
Não informado Não classificado 



  

Tabela AII.6: Relação das instituições de nível técnico localizadas na região Sudeste – Continuação. 

Nível Região Instituição Curso disciplina Conteúdo programático da disciplina 
Jogo educacional adequado  

TECON JoTA JEMAT 

T
éc

n
ic

o
 

S
u

d
es

te
 

Centro Tecnológico Luis de Camões Logística 
Não 

informada 
Não informado Não classificado 

Escola Contec - Vila Velha Logística 
Não 

informada 
Não informado Não classificado 

CEFET - Itaguaí Portos 

Módulo 3  - Desempenho operacional e custos       

Módulo 4 
 - Operação de contêiner                                                                                                                                                                     

 - Logística 
  

    

SENAC/ARRJ - SENAC ANGRA 

DOS REIS   - campos dos goytacazes 

e cabo frio, duque de caxias, Itaguaí, 

Itaocara, Itaperuna, Macaé, Niterói, 

Nova Iguaçu, Petrópolis, Resende, 

Rio das Ostras, Madureira, 

Bonsucesso, Marechal Floriano, 

Campo Grande 

 Logística de 

Armazenagem 

e Gestão de 

Estoques 

Não 

informada 
Não informado Não classificado 

Logística de 

Transportes e 

Distribuição 

Não 

informada 
Não informado Não classificado 

 

Tabela AII.7: Relação das instituições de nível técnico localizadas na região Sul. 

Nível Região Instituição Curso disciplina Conteúdo programático da disciplina 
Jogo educacional adequado  

TECON JoTA JEMAT 

T
éc

n
ic

o
 

S
u

l 

Centro Estadual de Educação 

Profissional DR. Brasílio Machado Portos 

Não 

informada 
Não informado Não classificado 

Instituto Federal do Parana Campus 

Paranaguá Logística 

Não 

informada 
Não informado Não classificado 

Escola Técnica Estadual Marechal 

Mascarenhas de Moraes Logística 

Não 

informada 
Não informado Não classificado 

 

 



  

Tabela AII.8: Relação das instituições de nível de graduação/tecnólogo localizadas na região centro-oeste. 

Nível Região Instituição Curso Disciplina Conteúdo programático da disciplina 
Jogo educacional adequado  

TECON JoTA JEMAT 

G
ra

d
u

aç
ão

/T
ec

n
ó

lo
g
o

 

C
en

tr
o

-O
es

te
 

CEFET - GO 

Anápolis 

Tecnologia 

em Logística 

Jogos de 

Empresa 

Realização de simulações empresariais. Tomadas de 

decisões nas empresas 

simuladas em ambientes competitivos. Visão sistêmica 

e as forças competitivas de Porter. 

      

 

Tabela AII.9: Relação das instituições de nível de graduação/tecnólogo localizadas na região Norte. 

Nível Região Instituição Curso Disciplina Conteúdo programático da disciplina 
Jogo educacional adequado  

TECON JoTA JEMAT 

G
ra

d
u

aç
ão

/T
ec

n
ó

lo
g
o

 

N
o

rt
e 

Universidade Federal de Roraima - 

UFRR 

Engenharia 

civil / 

Transportes 

Não 

informada 
Não informado Não classificado 

 Faculdade de Engenharia Civil da 

Universidade Federal do Pará 

Engenharia 

Civil/ 

Transportes 

Transporte 

Aquaviário 

TEÓRICA: Conceitos de Transporte Aqüaviário. 

Aspectos gerais do Transporte Aqüaviário. Aspectos 

institucionais e legais do transporte hidroviário. O meio 

ambiente e o transporte hidroviário. Características 
básicas das embarcações. Condicionantes para o 

projeto de uma embarcação fluvial. 
Dimensionamento de frota e custos. 

Portos:características e classificação. Arranjo geral 
dos portos. Geometria de hidrovias fluviais. 

Sinalização de vias navegáveis. Ciclo hidrológico e 
ciclo de marés.       

 



  

Tabela AII.10: Relação das instituições de nível de graduação/tecnólogo localizadas na região Norte – Continuação. 

Nível Região Instituição Curso Disciplina Conteúdo programático da disciplina 
Jogo educacional adequado  

TECON JoTA JEMAT 

G
ra

d
u

aç
ão

/T
ec

n
ó

lo
g
o
 

N
o

rt
e  Faculdade de Engenharia Civil da 

Universidade Federal do Pará 

Engenharia 

Civil/ 

Transportes 

Portos 

Introdução. Porto inserido no sistema de transporte. Lay-
out portuário. Elementos de um porto. Tipos de 
obras de acostagem. Equipamentos portuários. 
Características das mercadorias. Fatores que 
influenciam na operação portuária. Estruturas 
portuárias. Defensas. Plano diretor de um porto. 
Teoria de filas aplicada ao planejamento portuário. 

      

Transportes 

de Carga 

Importância do transporte de carga no contexto 

econômico, social e ambiental. Matriz do transporte de 

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

      

 

 

 

 



  

Tabela AII.11: Relação das instituições de nível de graduação/tecnólogo localizadas na região Sudeste. 

Nível Região Instituição Curso Disciplina Conteúdo programático da disciplina 
Jogo educacional adequado  

TECON JoTA JEMAT 

G
ra

d
u

aç
ão

/T
ec

n
ó

lo
g
o

 

S
u

d
es

te
 

Faculdade Zumbi dos Palmares - 

FAZP 

Tecnologia 

em 

transportes 

terrestre 

Não 

informada 
Não informado Não classificado 

Centro Universitário da Fundação FEI 

-  São Bernardo (SP) 

Engenharia 

Civil/ 

Transportes 

Sistemas de 

Transportes 

Capacitar e informar  de forma  genérica o aluno, 
sobre  técnica, economia e logística em 
transportes, com ênfase em Planejamento de 
Transportes. Aculturar de forma geral ao aluno 
sobre os temas gerais sobre modos de transportes. 
Desenvolver proposta inicial sobre o projeto 
interdisciplinar em transportes       

Economia dos 

Transportes 

Introdução. Características econômicas dos sistemas de 

transportes. Custo. Demanda. Tarifação. Avaliação 
de projetos. Investimentos.       

Planejamento 

dos 

Transportes 

Conceitos fundamentais de transportes. Planejamento de 

transportes: obtenção de dados. Diagnóstico da situação 

existente. Previsão da demanda. Planejamento de 
transportes por  modelos. Condicionamento 
existentes ao planejamento de transportes.       

Universidade metropolitana de Santos 

- UNIMES 

Transporte e 

logística 

Não 

informada 
Não informado Não classificado 

Universidade de Uberaba - UNIUBE 

Engenharia 

Civil / 

Transportes 

Não 

informada 
Não informado Não classificado 

Faculdade de Tecnologia de Jundiaí - 

FATEC/JD (Estadual) 
Logística / 

Transportes 

Não 

informada 
Não informado Não classificado 

 



  

Tabela AII.12: Relação das instituições de nível de graduação/tecnólogo localizadas na região Sudeste– Continuação. 

Nível Região Instituição Curso Disciplina Conteúdo programático da disciplina 
Jogo educacional adequado  

TECON JoTA JEMAT 

G
ra

d
u

aç
ão

/T
ec

n
ó

lo
g
o

  

S
u

d
es

te
 

Faculdade de Tecnologia Americana  

- FATEC/AM (Estadual) 
Logística / 

Transportes 

Não 

informada 
Não informado Não classificado 

Faculdade de Tecnologia Sorocaba  - 

FATEC/ (Estadual) 
Logística / 

Transportes 

Não 

informada 
Não informado Não classificado 

Faculdade de Tecnologia da Baixada 

Santista  - FATEC/BS (Estadual) 
Logística / 

Transportes 

Não 

informada 
Não informado Não classificado 

Faculdade de Tecnologia da Zona Sul 

- FATEC/ZS(Estadual) 
Logística / 

Transportes 

Não 

informada 
Não informado Não classificado 

Faculdade de Tecnologia de Jahu  - 

FATEC/JAHU(Estadual) 
Logística / 

Transportes 

Não 

informada 
Não informado Não classificado 

Faculdade de Tecnologia Zona Leste  

- FATEC/ZL(Estadual) 
- 

Não 

informada 
Não informado Não classificado 

Faculdade de Tecnologia de 

Indaiatuba 
Aeroportos 

Não 

informada 
Não informado Não classificado 

Faculdade de Tecnologia de Botucatu 

  

Logística 

  

Custos e 

Tarifas 

Lógicas 

Conceitos e técnicas de apuração de custos; Custos como 

ferramenta de controle; Custos, volume e lucro; Custos 

Aplicados à Logística; Custos de Armazenagem e 
Movimentação; Custos de Transportes dos diversos 
Modais; Custos de Embalagens; Custos de Manutenção 
de Inventários; Custos Tributários; Formação do preço; 
A influência das Tarifas nos custos logísticos.       

Simulação em 

Logística  

Introdução à simulação; Modelagem probabilística; 

Aplicação de software de simulação; Técnicas de 

representação e animação de modelos de simulação; 

Projeto de Simulação: coleta de dados, odelagem, testes 

e validação do modelo, elaboração de alternativas e 

cenários, análise de resultados, implementação. 

Dinâmica de Sistemas, Aplicação de sofware de 
dinâmica de sistemas.       



  

 

Tabela AII.13: Relação das instituições de nível de graduação/tecnólogo localizadas na região Sudeste – Continuação. 

Nível Região Instituição Curso Disciplina Conteúdo programático da disciplina 
Jogo educacional adequado  

TECON JoTA JEMAT 

G
ra

d
u

aç
ão

/T
ec

n
ó

lo
g
o

 

S
u

d
es

te
 

Faculdade de Tecnologia de Botucatu Logística 

Eletiva 

(Transportes) 

Quatro aulas semanais em disciplina(s) integrante(s) do 

currículo de outro Curso de Graduação da Unidade ou 

em um dos componentes do rol de disciplinas em anexo: 

Gestão de Projetos Logísticos, Transporte de passageiros, 

Gestão de Tráfego Urbano; Navegação Interior e Portos 

Marítimos. A coordenação de curso define 

semestralmente qua(is) disciplinas serão ofertadas.       

Transporte 

Aéreo 

Aeroportos; Sistemas de gerenciamento de tráfego, 

Terminais de passageiros; Terminais de cargas; 

Segurança em aeroportos; a Engenharia de Bordo 

(locação de cargas e passageiros)       

Universidade Estadual do Rio de 

Janeiro - UERJ 

Engenharia 

civil / 

Transportes 

Não 

informada 
Não informado Não classificado 

Universidade Federal do Rio de 

Janeiro - UFRJ 

Engenharia 

civil / 

Transportes 

Portos e Vias 

Navegáveis 

(EEH504) 

Portos e seu dimensionamento. Navios: principais tipos e 

características. Planejamento portuário. Dragagem: 

problemas de natureza ambiental observados nos portos. 

Vias navegáveis: características das vias navegáveis. 

Bacias hidrográficas brasileiras. Embarcações fluviais.   

  

  

Universidade Federal Fluminense - 

UFF 

Engenharia 

civil  

Não 

informada 
Não informado Não classificado 

Faculdade Maxplanck - AESI  Logística 
Não 

informada 
Não informado Não classificado 

 

 



  

Tabela AII.14: Relação das instituições de nível de graduação/tecnólogo localizadas na região Sul. 

Nível Região Instituição Curso Disciplina Conteúdo programático da disciplina 
Jogo educacional adequado  

TECON JoTA JEMAT 

G
ra

d
u

aç
ão

/T
ec

n
ó

lo
g
o

 

S
u

l 

Universidade Estadual de Maringá  -

UEM 

Engenharia 

civil / 

Transportes 

Planejamento 

de 

Transportes 

Planejamento de transportes. Modelos de planejamento 

de transportes. Logística em transportes. Terminais de 

transportes.       

Sistemas de 

Transportes 

Sistemas de transportes e componentes. Estrutura 

organizacional. Características dos veículos e vias. 

Desempenho veicular. Sociedade e sistemas de 

transportes. Externalidades. 

Composição de custos. Oferta e demanda de transportes. 

Tarifação. Impactos ambientais. Avaliação de projetos. 

Análise de custos e benefícios.        

Universidade  Tuiti do Paraná - UTP 
Transporte 

Aéreo 

Logística e 

Cadeia de 

Suprimentos 

estudo do fluxo físico de bens, materiais e produtos 

dentro de uma empresa, desde a aquisição, produção e 

movimento através dos canais de distribuição. aplicação 

da logística em problemas de gerenciamento no 

manuseio de cargas, inventário e localização de centros 

de distribuição. 

estudo de práticas e problemas de gerenciamento da 

carga aérea, sua importância econômica, terminais e 

questões tarifárias. estudo de casos.       

Universidade do Oeste de Santa 

Catarina - UNOESC 
Tecnologia 

em 

transportes 

terrestre 

Sistemas de 

Transportes I 
As diversas modalidades de transporte. Modais 

ferroviários, marítimos, rodoviários e aéreos.       

Logística de 

Transportes 

 A concepção de logística na empresa. Natureza da 

distribuição física. Administração de materiais. Nível de 

serviço. O sistema de transporte. Administração de 

tráfego. Armazenagem, manuseio e acondicionamento da 

carga. Entrada e processamento de pedidos. Informações 

de planejamento logístico. Uma visão futurista do setor.       

Universidade Luterana do Brasil - 

ULBRA ( RS) 

Não 

informada 
Não informado Não classificado 

 



  

Tabela AII.15: Relação das instituições de nível de Pós-Graduação localizadas na região Centro-Oeste. 

Nível Região Instituição Curso Disciplina Conteúdo programático da disciplina 
Jogo educacional adequado  

TECON JoTA JEMAT 

P
ó

s-
G

ra
d

u
aç

ão
 

C
en

tr
o

-O
es

te
 

Universidade de Brasília - UNB Transportes 

Análise de 

Sistemas 

Logísticos                                            

ENC-36554 

Conhecimentos teóricos e práticos na metodologia da 

análise e abordagem logística, para que atuem e 

desenvolvam atividades na área gerencial, operacional e 

administrativa das empresas do setor transportes. Assim 

também, a disciplina fornecerá os elementos básicos no 

sistema de transporte de carga, no planejamento e 

operação dos mesmos. 
      

 

Tabela AII.16: Relação das instituições de nível de Pós-Graduação localizadas na região Nordeste. 

Nível Região Instituição Curso Disciplina Conteúdo programático da disciplina 
Jogo educacional adequado  

TECON JoTA JEMAT 

P
ó

s-
G

ra
d

u
aç

ão
 

N
o

rd
es

te
 

Universidade Federal do Ceará - UFC 

Engenharia 

de 

Transportes 

Análise de 

Sistemas de 

Transportes 

TCP-710 

 - Relações básicas entre as etapas de um 

empreendimento de transportes: planejamento,operação e 

manutenção/monitoramento.    

- Definição de sistemas de transportes: características e 

componentes.                                                                      

- A abordagem sistêmica no trato da problemática de 

transportes.                                    

- Princípios de análise de sistemas de transportes: estudo 

de casos.                                                                        

- Equilíbrio em redes de transportes: análise de demanda 

e oferta.                                                                           

- Conceito de nível de serviço.                                                                                                             

- Intermodalidade e operações de transporte de carga. 
      

 

 



  

Tabela AII.17: Relação das instituições de nível de Pós-Graduação localizadas na região Nordeste - Continuação. 

Nível Região Instituição Curso Disciplina Conteúdo programático da disciplina 
Jogo educacional adequado  

TECON JoTA JEMAT 

P
ó

s-
G

ra
d

u
aç

ão
 

N
o

rd
es

te
 

Universidade Federal do Ceará - UFC 

Engenharia 

de 

Transportes 

Economia 

dos 

Transportes 

TCP-716 

 - A dinâmica do mercado de transportes: Mecanismos e 

tipos de mercados, controle, regulamentação, 

privatização;                                                                                 

 - Demanda de transportes: caracterização, elasticidades;                                                                             

- Oferta de transportes: caracterização, elasticidades; 

valor agregado;                                                                              

- Custos: fixos, variáveis, total, médio, marginal, 

ambientais, sociais; externalidades; Custos e Benefícios 

econômicos; Custos de oportunidade.                                      

- Políticas tarifárias: Financiamento e investimentos em 

transportes.                                                                       

 - Estudo de casos: Rodoviário, portuário.       

Tomada 

Decisão em 

Transporte 

TCP - 721 

Planejamento dos Transportes e Tomada de Decisão.                                                                          

- Técnicas de Apoio à Tomada de Decisão: Análise 

Multicritério, Delphi, Teoria dos Jogos, Teoria da 

Utilidade, Árvores de Decisão, Preferência Declarada.                                                                                                                                            

 - Participação Comunitária Risco e Incerteza no 

Planejamento e na Tomada de Decisão em Transportes.       

Transportes 

de Carga 

TCP-723 

 - Principais características modais: vantagens e 

desvantagens cadeias logísticas de transportes;                                                                                                                        

- os agentes em cena: usuários; operadores e poderes 

públicos.                                                                                                                                                                                                     

- Estudo do Caso da distribuição em Áreas Urbanas; 

Gestão, Custos e estratégias na logística de transportes.                                                                                                           

- Interfaces terra-terra, terra-ar e terra-mar                                                                                 

-  Organização de terminais e de centrais de frete. 
      

 

 



  

Tabela AII.18: Relação das instituições de nível de Pós-Graduação localizadas na região Sudeste. 

Nível Região Instituição Curso Disciplina Conteúdo programático da disciplina 
Jogo educacional adequado  

TECON JoTA JEMAT 

P
ó

s-
G

ra
d

u
aç

ão
 

S
u

d
es

te
 

Universidade de São Paulo - USP/SC 

Engenharia 

de 

Transportes 

Análise de 

Sistemas de 

Transportes 

 - Custos de transporte: conceitos básicos; custos de 

estudos e projetos;                                           

- custos de implantação, operação e manutenção de vias e 

terminais;                                                       

- custo operacional de veículos       

Logística 

Empresarial e 

Operações de 

Transportes 

 - Sistema de coleta /distribuição 

 - Caracterização e variáveis 

 -  Distância percorrida na zona de coleta/distribuição 

 - Restrição da capacidade física do veículo       

Terminais de 

Transportes 

 - Terminais de carga - o papel dos terminais em uma 

cadeia de suprimento e distribuição de um processo de 

produção industrial(cadeia logística). 

 - Terminais intramodais e terminais intermodais                                                           

 - terminais de carga geral e terminais especializados                                                                                                                        

- carga internacional e carga de cabotagem                                                                       

- unitização de cargas                                                                                                                      

- processamento da carga e dos documentos                                                                                                    

- fluxogramas dos processos                                                                                                             

- Movimentação de cargas                                                                                                           

- graus de mecanização e seus reflexos na concepção do 

terminal  

- equipamentos de movimentação                                                                                               

- sistemas de docagem dos veículos. 

-Exemplos de terminais de carga                                                                                                             

 - centros de distribuição                                                                                                           

- armazens                                                                                                                                    

- centros de expedição                                                                                                                

 - terminais de carga rodoviários                                                                                                                                  

- terminais de carga aeroportuários                                                                                           

 - terminais portuários (granel sólido, granel líquido, 

carga geral, carga conteinerizada.       



  

Tabela AII.19: Relação das instituições de nível de Pós-Graduação localizadas na região Sudeste - Continuação. 

Nível Região Instituição Curso Disciplina Conteúdo programático da disciplina 
Jogo educacional adequado  

TECON JoTA JEMAT 

P
ó

s-
G

ra
d

u
aç

ão
 

S
u

d
es

te
 

Universidade de São Paulo - USP 

Engenharia 

de 

Transportes 

POT - 

Análise e 

Avaliação de 

Sistemas de 

Transportes                                                           

PTR-5732 

 - Conceito de sistema de transporte: metodologia geral 

de análise e avaliação. 

 - Conceituação de capacidade associada a níveis de 

serviço.  

 - Conceitos básicos de economia dos transportes: 

demanda, oferta e equilíbrio oferta x demanda; 

composição de custos; curva de planejamento da 

empresa; mercados; formação de preços; efeitos de 

impostos e subsídios; tarifação. 

 - Demanda de transportes: 

 - Oferta de transportes: critérios para análise da oferta; 

ciclo de transporte e aplicações; dimensionamento de 

frotas; 

 - capacidade de transporte e nível de utilização       

Universidade de São Paulo - USP 

POT - 

Terminais de 

Transportes                                                      

PTR-5733 

 - Conceituação geral de terminais de transporte e suas 

funções                                                                                                                                                                               

- Portos: caracterização; critérios e modelos para 

dimensionamento operacional. 
      

Instituto Tecnológico de  Aeronáutica 

- ITA 

Engenharia 

de 

Infraestrutura 

Aeronáutica 

Economia do 

Transporte 

Aéreo IT-202 

 - Mercados de transporte aéreo: carga, aviação geral. 

      

Sistemas 

Logísticos de 

Transporte e 

Distribuição 

de Carga                                                                

IT-208 

- Processamento de Pedidos e Sistemas de Informação. 

 - Fundamentos de Transportes.                                                                                                                  

 - Carga Aérea 

      

 



  

Tabela AII.20: Relação das instituições de nível de Pós-Graduação localizadas na região Sudeste - Continuação. 

Nível Região Instituição Curso Disciplina Conteúdo programático da disciplina 
Jogo educacional adequado  

TECON JoTA JEMAT 

P
ó

s-
G

ra
d

u
aç

ão
 

S
u

d
es

te
 

Universidade Federal de Minas 

Gerais - UFMG 

Geotecnia e 

Transportes 

Redes 

Logísticas de 

Abastecimento 

e Sistemas de 

Transporte 

Concepção e desenho da rede logística de abastecimento, 

teorias sobre centralização versus descentralização de 

estoques,projeto e dimensionamento da rede logística, 

sistemas de transporte de carga, programação da oferta 

de transportes decarga, roteirização. 

 

Programa: O papel da distribuição na cadeia de 

abastecimento, fatores que influenciam no projeto da 

rede logística,centralização versus descentralização de 

instalações, importância dos distribuidores, redes de 

distribuição na prática.Exemplos e discussões. Análises 

de vantagens e desvantagens de fatores de custos e de 

serviços, decorrentes de estratégias alternativas de redes 

logísticas. Decisões sobre instalações em uma cadeia de 

abastecimento, fatores intervenientes, estrutura para a 

tomada de decisão sobre o projeto da rede. Decisões de 

projeto de rede na prática. Modelos para localização de 

instalações, estudo de caso em laboratório de 

informática. Modelos de otimização de rede, estudo de  

caso em laboratório de informática. O papel do 

transporte na cadeia de abastecimento, fatores que 

influenciam as decisões sobre transporte, características 

dos meios de transporte, estratégias de transporte, 

tecnologias de informação. Exemplos e discussões. 

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 laboratório 

de informática. Dimensionamento de frota, programação 

de transporte e roteirização: conceitos, desenvolvimento 

e críticas, estudo de caso em laboratório de informática, 

dimensionamento de frota, programação de transporte e 

roteirização: estudo de caso em laboratório de 

informática.       



  

Tabela AII.21: Relação das instituições de nível de Pós-Graduação localizadas na região Sudeste - Continuação. 

Nível Região Instituição Curso Disciplina Conteúdo programático da disciplina 
Jogo educacional adequado  

TECON JoTA JEMAT 

P
ó

s-
G

ra
d

u
aç

ão
 

S
u

d
es

te
 

Universidade Estadual de Campinas - 

UNICAMP 

Engenharia 

Civil/ 

Transportes 

Serviços 

Logísticos: 

gestão e 

projeto 

• Visão Sistêmica: Logística e Supply Chain 

Management; conceitos e componentes; serviço ao 

cliente. 

• Transportes: dimensionamento de frotas; escolha de 

modal; escolha de fornecedor (tomada de decisão). 

• Estoques e Armazenagem: políticas de estoque e 

previsão de demanda. 

• Informação: análise do ciclo de pedido; lote econômico 

de compra. 

• Localização de redes: projeto de redes; pesquisa 

operacional. 

• Sustentabilidade e Inteligência: apresentação de casos.       

Universidade Federal do Rio de 

Janeiro - UFRJ 
Transportes 

Análise e 

Operação de 

Sistemas 

Logísticos 

COR-734 

 - O Sistema Físico de Distribuição e o Sistema de 

Transporte.                                                                          

- Modalidades Utilizadas no transporte de Produtos: 

Rodoviária, Hidroviária, Aérea. 
      

Terminais e 

Sistemas 

Intermodais 

de Transporte                                                                          

COR-790 

OPERAÇÃO EM TERMINAIS 

• Terminais portuários 

      

Tópicos 

Especiais em 

Custos no 

Transporte de 

Carga                                                                                       

COR-846 

 - Base conceitual preliminar: despesa, gasto, custo e 

tipos de custo, valor e preço.                                                                                                                                                                   

- Frete e custos. 

      

 



  

Tabela AII.22: Relação das instituições de nível de Pós-Graduação localizadas na região Sudeste - Continuação. 

Nível Região Instituição Curso Disciplina Conteúdo programático da disciplina 
Jogo educacional adequado  

TECON JoTA JEMAT 

P
ó

s-
G

ra
d

u
aç

ão
 

S
u

d
es

te
 

Instituto militar de engenharia - IME 

Engenharia 

de 

Transportes 

Capacidade 

dos modos de 

transportes 

 - capacidade operacional dos diversos modos de 

transporte 
      

Instituto militar de engenharia - IME 

Engenharia 

de 

Transportes 

Sistema de 

transportes 

aquaviário 

 - Visão sistêmica do Transporte Aquaviário: vias e rotas, 

veículos automotores e rebocadores;                                                                                                                                                

- terminais de cargas                                                                                                                                 

- Características técnico-operacionais, seus custos e 

tarifas. 

- Planejamento do Transporte Aquaviário       

Instituto militar de engenharia - IME 

Engenharia 

de 

Transportes 

Terminais de 

transportes 

 - Análise das características físicas, funcionais e 

operacionais dos terminais de transporte.                                                                                                                                                                                     

- Planejamento e projeto de terminais modais de carga        

 

 

Tabela AII.23: Relação de instituições de ensino Internacional em nível de Pós-Graduação. 

Nível Região Instiuição Curso disciplina Conteúdo programático da disciplina 
Jogo educacional adequado  

TECON JoTA JEMAT 

P
ó

s-
G

ra
d

u
aç

ão
 

In
te

rn
ac

io
n

al
 

Universidade Nacional de Córdoba - 

UNC 
Transportes 

Seminarios 

avanzados em 

transportes 

 Discussão de vários assuntos relacionados à gestão e 

planejamento estratégico, tático e operacional dos modos 

de transporte 

      

 

 

 

 



  

ANEXO III – CONVITE DE PARTICIPAÇÃO WORKSHOP 

 

 


