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RESUMO 
No Brasil, o processo de ensino-aprendizagem de profissionais da área de gestão de transporte de cargas é 
baseado na utilização de metodologias tradicionais. Estas metodologias tem o professor como centro do 
processo e não garantem o desenvolvimento, por parte do aluno, de competências e habilidades 
necessárias para a sua atuação no mercado de trabalho. As ferramentas pedagógicas participativas buscam 
ter o aluno como centro do processo, incentivando o trabalho em grupo e visando desenvolver o perfil 
desejado para a sua atuação profissional. Essa tese tem por objetivo, testar a eficácia do Jogo do TECON, 
elaborado no trabalho de Silva (2010), como uma ferramenta pedagógica participativa no processo de 
ensino-aprendizagem em cursos na área de gestão do transporte de cargas, mais especificamente na área 
de gestão de terminais de contêineres. Desta forma, até o momento foi realizada pesquisas bibliográfica 
com o intuito de identificar as vantagens e desvantagens das ferramentas pedagógicas comumente 
utilizadas no processo de ensino-aprendizagem. 
 
1. INTRODUÇÃO 
No Brasil, tem-se observado a existência de uma lacuna na utilização de ferramentas 
pedagógicas que dinamizem o processo de ensino-aprendizagem na área de engenharia, 
em especial no que se refere à engenharia de transportes e em particular para as áreas de 
gestão do transporte de cargas. Normalmente esse processo é baseado em metodologias 
ditas tradicionais (aula expositiva, estudo de casos e seminários) (Silva, 2010). 
 
A utilização dessas metodologias tradicionais não é suficiente para motivar o aluno ou 
para desenvolver as habilidades necessárias para a sua atuação no mercado de trabalho, 
visto que o aluno assume uma posição passiva no processo. Neste contexto, Silva 
(2010), elaborou o Jogo do TECON, que é um modelo de jogo de empresa aplicado à 
área de transportes, que simula os processos de tomada de decisão inerentes ao 
planejamento operacional de um terminal de contêineres. 
 
Os jogos de empresa tem seu valor pedagógico reconhecido nas áreas de administração, 
logística e contabilidade, de acordo com autores como Carvalho e Porto (1999), Belhot 
et al. (2001), Pessôa e Filho (2001), Balceiro et al. (2003), Lopes e Wilhelm (2006), 
Nagamatsu et al. (2006), e Gimenes e Bernard (2008), porém, ainda não se sabe se o 
mesmo pode ser considerado como uma ferramenta pedagógica eficaz para o processo 
de ensino-aprendizagem em cursos na área de gestão do transporte de carga. 
 
Desta forma, como uma contribuição a ciência pedagógica, com aplicação a gestão do 
transporte de cargas e com base no trabalho de Silva (2010), esta tese tem por objetivo, 
testar a eficácia do jogo do TECON como uma ferramenta pedagógica participativa para 
o processo de ensino-aprendizagem em cursos na área de gestão do transporte de cargas, 
mais especificamente na área de gestão de terminais de contêineres. 
 
Para tanto, faz-se necessário à elaboração de procedimentos capazes de estabelecer 
métodos de aplicação de jogos de empresa específicos para a área de gestão do 
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transporte de cargas, assim como procedimentos, baseado em técnicas e instrumentos de 
avaliação da aprendizagem, para avaliar os conhecimentos assimilados pelos 
participantes do jogo. 
 
Sendo assim, a tese encontra-se estruturada em seis (6) capítulos da seguinte forma: No 
1° capítulo será apresentada uma introdução ao tema proposto, seguido de justificativas 
do trabalho, hipóteses, premissas, objeto de estudo, objetivos e método de trabalho. No 
2° capítulo serão abordadas as ferramentas pedagógicas utilizadas no processo de 
ensino-aprendizagem destacando-se suas vantagens e desvantagens, e far-se-á ainda 
pesquisa bibliográfica e documental sobre as técnicas e instrumentos de avaliação da 
aprendizagem. No 3° capítulo será realizada revisão bibliográfica e documental com o 
intuito de elaborar procedimentos de aplicação de jogos de empresa, assim como de 
avaliação dos conhecimentos assimilados pelos participantes dos jogos. O 4° capítulo 
apresentará a aplicação dos procedimentos elaborados no capítulo 3, para o caso do 
Jogo do TECON. Neste capítulo pretende-se realizar aplicações do jogo do TECON em 
três níveis de ensino: técnico, graduação/tecnólogo e pós-graduação. No 5° capítulo será 
apresentada a análise dos resultados obtidos no capítulo 4, buscando validar o 
procedimento elaborado no capítulo 3 e verificar se o Jogo do TECON, quando aplicado 
por meio dos procedimentos elaborados, é uma ferramenta eficaz no processo de 
ensino-aprendizagem. Finalmente, no 6° capítulo serão apresentadas as considerações 
finais, limitações e sugestões para trabalhos futuros. 
 
Este resumo apresenta o resultado da pesquisa bibliográfica preliminar que compõe o 
capítulo 2 da tese, no que diz respeito a ferramentas pedagógicas. 
 
2. FERRAMENTAS PEDAGÓGICAS 
As ferramentas pedagógicas são procedimentos didáticos utilizados pelos professores 
com o intuito de oferecer condições favoráveis ao processo de ensino-aprendizagem e 
podem ser classificadas em dois grupos: (1) tradicionais: têm o professor como detentor 
do conhecimento e estão centradas em transmissão oral de temas pré-determinados e (2) 
participativas: têm o aluno como responsável pelo processo de construção do seu 
próprio conhecimento e o professor atua apenas como um facilitador desse processo 
(Luna, 2006 e Morais, 2009). 
 
De acordo com Haydt (2008), as ferramentas pedagógicas podem ainda ser classificadas 
como: individualizantes, socializantes e sócio-individualizantes. Nas individualizantes a 
aprendizagem é uma atividade pessoal. Nas socializantes a aprendizagem ocorre em 
grupo. Já nas sócio-individualizantes ocorrem momentos de aprendizagem tanto 
dependente de características individuais como por meio da contribuição do grupo. 
 
A partir de pesquisa bibliográfica nacional foi possível identificar as ferramentas 
pedagógicas tradicionais e participativas comumente utilizadas, assim como suas 
vantagens e desvantagens, e classificá-las como individualizantes, socializantes e sócio-
individualizantes. A Tabela 1 apresenta o resultado dessa pesquisa. 
 
Ao analisar a Tabela 1 percebe-se que 80% das ferramentas do grupo tradicionais são 
classificadas como ferramentas individualizantes. Já ao analisarmos o grupo das 
ferramentas participativas são classificadas como socializantes (80%) ou sócio-
individualizantes (20%). 
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Tabela 1: Metodologias de ensino tradicionais e participativas selecionadas. 

Individualizante Socializante
Sócio-

individualizante

Aula expositiva
É a forma mais tradicional de ensino e consiste em apresentar

um assunto ao aluno por meio da exposição. 

 - Apresenta um assunto ao aluno de forma 

organizada;                                                                                

- Transmite as experiências do professor;                                                                                     

- Sintetiza a unidade de ensino.

 - A iniciativa de exposição cabe ao professor;      

-  A motivação dos alunos pode ser interrompida 

a qualquer momento.

x

Resolução de exercícios

É usado na complementação e reforço às aulas expositivas,

sendo uma ferramenta de auxílio para a fixação e compreenção

do ensino teórico.

 - Aplicação dos conceitos vistos em sala de 

aula;                                                                                                                                                     

- Auxílio na fixação do conteúdo.

 - Sequências de exercícios repetidos, podem 

desmotivar o aluno a desenvolver o raciocíno.
x

Estudo de texto
É um  procedimento didático utilizado para criar em sala de aula 

um momento teórico sobre determinado assunto.

 - Familiarização do aluno com uma linguagem 

técnica.

 - Necessidade de realização de uma discussão 

sobre o tema.
x

Estudo dirigido

É um procedimento didático que consiste em realizar um

estudo, orientado pelo professor, sobre um assunto específico

de modo a complementar as falhas pontuais detectadas ao logo

do processo de construção do conhecimento.

 - Método pontual e saneador de dúvidas. 

 - Deve ser aplicado próximo ao fechamento do 

assunto;                                                                                

- Necessidade de acompanhamento do 

professor.

x

Seminários

É um procedimento didático que consiste em levar o aluno a

pesquisar sobre determinado tema, apresentá-lo e discutí-lo

cientificamente.

 - Estimula no aluno o espírito de pesquisador.

 - Necessidade de acompanhamento do 

professor no processo de confecção do 

seminário.

x

Estudo de caso

É usado para motivar o processo de ensino, desenvolver a

capacidade analítica do aluno e prepará-lo para enfrentar

situações consideradas complexas.

 - Ajuda o aluno a formar o seu própio "esquema" 

de resolução de problemas;                                          

- Promove a interação entre teoria e prática.

 - O tempo utilizado para a execução da 

atividade pode ser longo.
x

Visitas técnicas
É uma forma prática de despertar o interesse do aluno para

aspectos até então conhecidos somente na teoria.
 - Possibilidade de vivência prática da teoria.

 - Limitações relacionadas a horários, 

disponibilidade de recursos, entre outros 

aspectos.

x

Solução de problemas 

É um método que consiste em apresentar um problema para o

aluno de modo a colocá-lo em uma situação que exija reflexão,

crítica e criatividade para solucionar o problema apresentado. 

 - Estimula o aluno a desenvolver atividades de 

obtenção de dados, planejamento, imaginação e 

elaboração de hipóteses.

 - O tempo utilizado para a execução da 

atividade pode ser longo.
x

Softwares e simulação
São ferramentas educacionais que permitem ao aluno diversas

opções para revisão constante de suas decisões.

 - Tempo de resposta rápido;                                                     

- Entusiasmos nos alunos para aprender;                                       

- Integração do conhecimento.

 - Necessidade de análise da resposta pelo 

aluno;                                                                                  

- A maioria dos softwares  não são livres e sua 

aquisição para a instuição é cara fazendo com 

que a licença seja disponibilizada para poucos 

computadores.

x

Jogos de empresa

É um método que consiste em levar o aluno a tomar decisão

em empresas virtuais, negociando umas com as outras dentro

da mesma classe ou de outras classes e cursos.

 - É um método dinâmico e abrangente;                                        

- Desenvolve no aluno habilidades e atitudes que 

auxiliam no proceso de tomada de decisão.

 - O despreparo do aluno pode virar uma 

limitação dificultando assim o aprendizado na 

tentativa de erros e acertos;                                                     

- A efetivação da técnica depende de um 

feedback  fornecido pelo professor. 

x

Desvantagens

Classificação

Tradicionais

Participativas

Grupo Ferramenta Pedagógica Conceito Vantagens 

 
Legenda: x – apresenta a classificação. 
Fonte: Elaboração própria a partir de Silva (2010), Morais (2009), Moreira (2007), Luna (2006), Morin (2003) e Nérici (1981) 
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O mercado de trabalho exige um profissional cada vez mais capacitado e que saiba trabalhar 
em grupo, porém a utilização de ferramentas pedagógicas que sejam capazes de desenvolver 
competências e habilidades necessárias para a atuação profissional do aluno, que geralmente 
são socializantes ou sócio-individualizantes, não garante a eficácia do processo de ensino-
aprendizagem. Para tanto é necessário ter bem definidos os critérios e técnicas para avaliar a 
aprendizagem do aluno e validar a eficácia do processo. 
 
4. PRÓXIMAS ETAPAS 
Após a identificação das vantagens e desvantagens das ferramentas pedagógicas comumente 
utilizadas no processo de ensino-aprendizagem, realizar-se-á pesquisa bibliográfica é 
documental com o intuito de identificar as técnicas e instrumentos de avaliação da 
aprendizagem de modo a relacionar tais técnicas e instrumentos com as ferramentas 
pedagógicas. Acredita-se que tal relação seja fundamental para subsidiar a elaboração dos 
procedimentos de aplicação e avaliação dos jogos de empresa propostos nessa tese.  
 
Tendo como base o resultado do capítulo 2, far-se-á revisão bibliográfica e documental com o 
intuito subsidiar a elaboração de procedimentos de aplicação e avaliação de jogos de empresa. 
Para validar esses procedimentos, pretende-se aplicar o Jogo do TECON, em 3 níveis de 
ensino. Com essa aplicação espera-se testar a eficácia do jogo no processo de ensino-
aprendizagem na área de gestão de transporte de cargas mais especificamente, na área de 
gestão de terminais de contêineres. 
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