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RESUMO
O jogo de empresas ¢ um método de treinamento pessoal caracterizado por buscar simular a realidade de um
ambiente de negocios, possibilitando aos participantes testar e/ou comparar as suas estratégias de gerenciamento
a fim de escolher a que melhor se adéqua ao seu plano gerencial. Esta dissertagdo tem como objetivo elaborar e
aplicar um modelo de jogo de empresas que simule, em nivel operacional, os processos de tomadas de decisdo
que ocorrem em um terminal de contéineres, ¢ que possa ser utilizado como uma ferramenta de ensino em nivel
de graduagdo, na area de gestdo portudria. Desta forma, até o momento foi realizada pesquisas bibliografica e
documental com o intuito de tragar o panorama de ensino em transportes no Brasil e consolidar os
conhecimentos tedricos sobre jogos de empresas, teoria dos jogos e sobre o setor portuario.

1. INTRODUCAO

De acordo com Borgo Filho (2008), 80% do comércio entre as nagdes ocorrem por meio do
transporte aquaviario. Sendo assim, o porto desempenha um papel de suma importancia na
globalizagdo dos mercados ¢ no desenvolvimento econdmico dos paises, justificando a
importancia da elaboracdo de uma ferramenta de ensino para a formagao profissional do setor.

Segundo Santos (2003), os cursos de graduacdo nas areas de administracdo e logisticas
utilizam em suas disciplinas a metodologia de jogos de empresas. Os jogos de empresas
funcionam como um laboratério onde € possivel testar, em ambiente controlado, as estratégias
empresariais € a tomada de decisdes avaliando os resultados obtidos ao realizar uma escolha e
possibilitando sua comparagdo com o que aconteceria se a escolha fosse outra.

Por analogia, acredita-se que seja possivel elaborar um jogo de empresas que simule as
operagdes portudrias, especificamente no que diz respeito ao terminal de contéineres,
envolvendo o desempenho operacional dos terminais e a capacidade de oferecer melhores
servicos e atrair a demanda de transporte por meio de variaveis como investimentos em
equipamentos, recursos humanos e perfil de operagao.

Esta dissertagdo propde a elaboracdo e a aplicagdo de um modelo de jogo de empresas para o
ensino em nivel de graduagdo, com aplicagdo em cursos de gestdo portudria, e que seja capaz
de simular as principais opera¢des de um terminal de contéineres.

Sendo assim, a dissertagdo encontra-se estruturada em sete (7) capitulos da seguinte forma:
No 1° capitulo sera apresentada uma introdugao ao tema proposto, seguido de justificativas do
trabalho, hipoteses, premissas, objeto de estudo, objetivos e método de trabalho. No 2°
capitulo serao abordadas as metodologias utilizadas no processo de ensino em transportes. No
3° capitulo sera realizada uma caracterizacdo do setor portuario e do terminal de contéineres.
O 4° capitulo estd relacionado com a base tedrica da dissertacdo, onde serdo abordados
conceitos referentes aos jogos de empresas e a teoria dos jogos. Os capitulos 5 e 6 se referem
a elaboracdo e a aplicagdo, respectivamente, do jogo proposto, e no capitulo 7 serdo
apresentadas as conclusdes e possiveis sugestoes.

Este resumo ¢ produto dos resultados ja alcancados a partir da elaboragdo dos capitulos 2, 3 e
4.



2. JOGOS DE EMPRESAS E TEORIA DOS JOGOS
Segundo Keys & Wolf (1997), Oliver & Rosas (2004), Bernard (2006), a utilizagdo de um
jogo permite a criagdo de um ambiente dindmico de aprendizagem e sem muita complexidade,
onde o aluno de graduagdo tem a oportunidade de unir a teoria aprendida em sala de aula com
a pratica que sera proporcionada pela utiliza¢ao do jogo.

Autores como Knabben & Ferrari (1996) e Wilhelm (1997), reconhecem os jogos de
empresas como uma ligagdo entre a teoria e a pratica nas areas de administragdo e logistica.

De acordo com Ballou (2006), o jogo de empresas propicia a elaboracao de cenarios, onde os
participantes podem tomar decisdes em um ambiente controlado. Ao se criar um paralelo
entre a realidade e um ambiente simulado espera-se que o aprendizado se concretize de forma
mais rapida e permanente, tendo em vista que a teoria quando aplicada torna-se mais facil de
ser assimilada.

Segundo Fiani (2004) a teoria dos jogos ajuda a entender teoricamente o processo de decisao
dos agentes que interagem no jogo. Assim sendo, considera-se como uma das premissas dessa
dissertacao a utilizacdo da teoria dos jogos como ferramenta auxiliar na constru¢ao do
prototipo do jogo de empresas para o ensino de gestdo portuaria.

3.JOGOS DE EMPRESAS E ENSINO EM TRANSPORTES

Sendo o setor portudrio pertencente a area de transportes e com o intuito de propor a
utilizagdo de um jogo de empresas como ferramenta de ensino nos cursos de gestdo portuaria,
optou-se, em um primeiro momento, por elaborar um panorama das metodologias de ensino
que vem sendo utilizadas na area de transportes, em nivel técnico, de graduacao/tecnolégico,
especializacdo e pos-graduagdo. Isto foi feito por meio de uma pesquisa documental nos
websites dos o0rgaos publicos oficiais que tratam de ensino e educagdo no Brasil, em especial
o MEC (Ministério da Educacdo e Cultura), o INEP (Instituto Nacional de Ensino e Pesquisa
Educacionais Anisio Teixeira) e a CAPES (Coordenagao de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior).

Nesta pesquisa documental foram identificadas 43 instituicdes de ensino, porém sé foram
obtidas informagdes sobre a metodologia de ensino que vem sendo utilizado no processo de
ensino em transportes, de 22 instituicdes. A Figura 1 apresenta os resultados obtidos na

pesquisa.
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Fonte: Elaboragdo prépria.
Figura 1: Metodologias utilizadas no ensino em transportes no Brasil.




Verifica-se na Figura 1 que em 100% das institui¢des pesquisadas o processo de ensino em
transportes estad baseado em metodologias ditas tradicionais (aula expositiva, estudo de casos
e seminarios). Embora 5 institui¢cdes tenham declarado utilizar jogos de empresas como
metodologia de ensino em seus cursos, tais jogos sao aplicados com enfoque no ensino de
conceitos de logistica.

Com base nesta pesquisa, pode-se concluir que as institui¢des de ensino em transportes
consultadas nao utilizam jogos de empresas especificos para a area de transportes.

4. 0 SETOR PORTUARIO DO BRASIL
Tendo elaborado o panorama de ensino em transportes no Brasil, buscou-se caracterizar o
setor portuario no Brasil, mais especificamente no que tange ao terminal de contéineres.

Nessa caracterizacdo foram abordados aspectos relacionados com os tipos de navios porta-
contéineres (6 geragdes), os tipos de contéineres por tamanho (20’ e 40’) e por especificidade
de carga a ser transportada, os tipos de equipamentos existentes em um terminal de
contéineres e os tipos de operagdes portudrias (carga/descarga).

Além de caracterizar os elementos que compdem um terminal de contéineres, foi realizada
uma pesquisa documental nos websites dos terminais de contéineres brasileiros, da
ABRATEC (Associagdo Brasileira de Terminais de Contéineres de Uso Publico) e da
ANTAQ (Agéncia Nacional do Transporte Aquaviario) para detalhar as principais
configurag¢des (layout) de terminais de contéineres existentes no Brasil e os indicadores de
desempenho do setor portuario. Tais configuragdes servirdao de modelo para os tipos de
terminais que irdo compor o modelo do jogo de empresas proposto, e os indicadores de
desempenho servirdo como ferramentas de avaliacdo do resultado gerencial decorrente do(s)
processo(s) de tomada de decisdao(des) no jogo.

Com a caracterizacdo do terminal de contéineres foi possivel elaborar a modelagem dos
principais processos de tomada de decisdo envolvidos na sua operagdo, assim como
reconhecer as variaveis pertinentes ao processo. (Figura 2).
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Fonte: Elaboragao propria.
Figura 2: Processo de tomada de decisdo envolvido na operacao de um terminal de
contéineres.




5. ETAPAS EM ANDAMENTO

Apos a caracterizacdo do setor portudrio e a modelagem do processo de tomada de decisdao
envolvido na operagdo de um terminal de contéineres, as proximas etapas do trabalho
consistem em consolidar a base tedrica no que se refere a jogos de empresas e a teoria dos
jogos para que se possa avangar na elaboracdo do prototipo de jogo de empresas, sua
validagdo e posterior aplicagdo.

A elaboracdo do jogo ira permitir que a hipotese de que ¢ possivel elaborar um jogo de
empresas que simule, em nivel operacional, os processos de tomada de decisdo que ocorrem
em um terminal de contéineres, seja verificada, porém ainda se faz necessario que o jogo seja
aplicado, em nivel de graduacdo, em cursos de gestdo portudria para que se verifique a
possibilidade da utilizagdo do jogo proposto como uma ferramenta de ensino para formagao
profissional na area portuaria.
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