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RESUMO

Este estudo de caso investigou as barreiras no ensino de disciplinas técnicas na educacdo
profissional, com foco no impacto das metodologias ativas no processo de aprendizagem. A
pesquisa foi realizada com uma turma do curso técnico em Administra¢do, na qual os alunos
foram desafiados a desenvolver um jogo educativo como ferramenta para ensinar os conceitos
da disciplina de Logistica. A pesquisa se fundamentou em teorias sobre o ensino de disciplinas
técnicas e o uso de metodologias ativas, que enfatizam a aprendizagem pratica e o engajamento
ativo dos alunos no processo de ensino. A metodologia adotada consiste na analise qualitativa
do desenvolvimento do jogo, acompanhando o progresso dos alunos na aplicacdo dos conceitos
de Logistica, bem como acompanhando a evolucdo do seu envolvimento com a disciplina ao
longo do processo. A analise foi realizada por meio de observagdes em sala de aula, entrevistas
com os alunos e a avaliagdo do desempenho dos alunos durante a criagdo do jogo. Os resultados
indicaram que a aplicagdo das metodologias ativas, como a criagao de jogos educativos, teve um
impacto positivo na aprendizagem dos estudantes. Observe-se uma maior compreensdo dos
conceitos de Logistica, além de um aumento significativo no engajamento e na motivagdo dos
alunos em relagdo a disciplina. Este estudo de caso evidencia o potencial das metodologias
ativas para superar barreiras tradicionais no ensino técnico e destaca sua eficicia no
aprimoramento da educagao profissional.
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O ensino de disciplinas técnicas na educacdo profissional, especialmente aquelas
ligadas a area de logistica, ainda enfrenta desafios relacionados ao engajamento dos
estudantes, a contextualizacdo pratica dos conteudos e a superagdo de metodologias
expositivas tradicionais (BACICH; MORAN, 2018; BERBEL, 2011). Em um cenéario
em que o protagonismo estudantil e o uso de metodologias ativas sdo essenciais para a
formagdo de profissionais mais criticos e preparados para os desafios do mercado,
torna-se necessario propor praticas que articulem teoria e aplicacao de forma integrada e
significativa.

A logistica, enquanto 4area de conhecimento que envolve planejamento,
armazenagem, transporte, suprimentos, tecnologias e tomada de decisao (BALLOU,
2006; CHRISTOPHER, 2011; BOWERSOX; CLOSS; COOPER, 2014), exige do aluno
uma compreensao sistémica da cadeia de suprimentos €, a0 mesmo tempo, uma postura
ativa na resolucdo de problemas. Contudo, quando esses conteidos sdo tratados apenas
em sala de aula de forma fragmentada, o estudante tende a perceber a disciplina como
abstrata, distante da realidade das operacdes organizacionais € pouco atrativa.

Para enfrentar esse problema, foi desenvolvida a pratica pedagdgica “Logistica
em Acdo”, no ambito da unidade curricular “Auxiliar a execucdo de atividades
relacionadas as operagdes logisticas em organizagdes” do curso técnico em
Administragdo. A proposta consistiu em desafiar os estudantes a conceber, construir e
aplicar um jogo de tabuleiro educativo que representasse os principais conteudos da
unidade curricular, utilizando abordagem STEM, metodologias ativas e metodologia
SCRUM como frameworks de organizacdo e acompanhamento das entregas.

Com isso, buscou-se: (i) tornar o estudante protagonista do processo de
aprendizagem; (i1) favorecer o trabalho colaborativo; (iii) integrar componentes
conceituais (cadeia de suprimentos, estoque, modais, logistica reversa) a componentes
criativos (design do jogo, prototipagem com materiais reciclaveis, trilha sonora); e (iv)
ampliar o alcance pedagogico da atividade por meio da aplicacdo do jogo com outras
turmas e com familiares, transformando a experiéncia em um processo de educacao
familiar.

Assim, o objetivo geral deste artigo € analisar o impacto do uso de metodologias
ativas, estruturadas na abordagem STEM e organizadas via SCRUM, no ensino de
logistica em um curso técnico em Administragdo, a partir do desenvolvimento do jogo

educativo “Logistica em A¢ao”. Como objetivos especificos, pretende-se:

a) apresentar o desenho pedagdgico da prética;
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b) descrever o processo de construcdo colaborativa do jogo;

¢) analisar o engajamento e o protagonismo discente observado;

d) discutir as contribuigdes da pratica para a formagdo profissional dos
estudantes de cursos técnicos.

Este artigo esta estruturado em cinco partes: introdugdo; referencial tedrico sobre
metodologias ativas, ensino de logistica e uso de jogos; procedimentos metodologicos;
resultados e discussdo, com a descricdo da pratica “Logistica em Acdo”; e

consideragdes finais.

REFERENCIAL TEORICO

Esta se¢do reune os fundamentos que sustentam a pratica “Logistica em Ag¢ao™:
primeiro, o papel das metodologias ativas e do protagonismo discente; depois, a
contribui¢cdo da abordagem STEM; em seguida, o uso do SCRUM como organizador do

projeto; e, por fim, a adogdo de jogos educativos na logistica.

Metodologias ativas e protagonismo discente

Metodologias ativas podem ser compreendidas como estratégias de ensino que
colocam o estudante no centro do processo, mobilizando-o para investigar, decidir,
produzir e socializar conhecimento (BERBEL, 2011). Nessa perspectiva, o professor
atua como mediador e designer de experiéncias, criando situagdes de aprendizagem que
exigem do aluno participacdo efetiva, tomada de decisdo e reflexdo sobre o que esta
sendo aprendido (BACICH; MORAN, 2018). Esse movimento aproxima-se de autores
classicos que defendem uma educacdo pela acdo e pela experiéncia (DEWEY, 1979;
FREIRE, 1996), mas o atualiza para o contexto da educacao profissional, que precisa
desenvolver competéncias técnicas e socioemocionais a0 mesmo tempo.

A literatura sobre ensino técnico aponta que praticas baseadas em projetos,
problemas, desafios e jogos tendem a gerar maior engajamento, porque o aluno percebe
utilidade, vé o produto final e participa de decisdes (BACICH; MORAN, 2018). Além
disso, metodologias ativas favorecem o desenvolvimento de competéncias como
comunicagdo, cooperagdo, lideranca e criatividade, competéncias fortemente

demandadas pelo mercado de trabalho.

Abordagem STEM no contexto da educacdo profissional
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A abordagem STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics) busca
integrar conhecimentos e praticas de forma aplicada, para que os estudantes resolvam
problemas reais e desenvolvam artefatos concretos (BEERS, 2011). Em cursos técnicos,
STEM potencializa o learning by doing, tornando o curriculo mais conectado com a
Industria 4.0 e com servicos logisticos que usam tecnologias de rastreio, sistemas de
informacao e inovagao.

No caso da pratica estudada, STEM aparece em trés dimensdes:

(i) ciéncia e tecnologia — ao pesquisar conceitos de logistica, modais, cadeia de
suprimentos € inovagoes;

(i1) engenharia — ao projetar o jogo, pensar na mecanica, na usabilidade e na
experiéncia do usuario;

(ii1) matematica — ao estruturar pontuacdes, progressdo no tabuleiro e regras

ligadas ao lancamento de dados e roleta.

SCRUM e organizacdo de projetos educacionais

O SCRUM surgiu como um framework 4gil voltado ao desenvolvimento de
software, mas seu principio central — entregar valor em ciclos curtos, com muita
comunicagdo e papéis claros — ¢ totalmente aplicivel a educacdo profissional
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2020). Em sala de aula, isso significa sair da
sequéncia “explica—exercicio—prova” e passar para uma légica de desafios progressivos
(sprints), nos quais o aluno vé€ o produto nascer e amadurecer.

Quando o professor cria um backlog educacional (lista de entregas: levantar
conteudos, escrever perguntas, definir mecanica, montar tabuleiro, criar roleta, fazer
manual, testar), ele torna o trabalho visivel e distribuivel. Cada estudante ou equipe sabe
0 que precisa entregar naquele sprint e em que prazo. Isso favorece a
corresponsabilidade, porque o grupo entende que, se uma parte nao for feita, o jogo nao
acontece — e isso ¢ muito préximo do que ocorre nas organizagoes.

Outro ponto ¢ que o SCRUM prevé momentos rapidos de alinhamento, que nos
ambientes educacionais podem ser breves devolutivas ao inicio da aula: o que o grupo
fez, o que falta, onde esta o impedimento. Esse mecanismo ensina os alunos a monitorar
o proprio progresso € a pedir ajuda com antecedéncia, desenvolvendo competéncias de

gestao do tempo, comunicacao e trabalho em equipe.
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Jogos educativos para o ensino de logistica

Para compreender o lugar do jogo na pratica “Logistica em A¢do0”, é preciso
partir da ideia de jogo com finalidade educativa. Kishimoto (1994, 2003) lembra que o
jogo pode ser apenas recreativo, mas, quando o professor explicita um objetivo de
aprendizagem e o organiza em regras, materiais e tempos, ele passa a ser jogo
educacional. Ou seja: ndo ¢ o brincar sozinho que garante a aprendizagem, ¢ o
planejamento pedagogico que faz o jogo ensinar. Esse ponto de Kishimoto ¢ importante
porque evita a leitura ingénua de que “qualquer jogo motiva e pronto”.

Quando juntamos isso ao que Bacich e Moran (2018) defendem sobre
metodologias ativas, aparece o encaixe: o jogo educacional ¢ uma forma de colocar o
aluno produzindo, decidindo e interagindo, exatamente como se espera de uma
atividade ativa. Para esses autores, o aluno aprende mais quando precisa mostrar o que
aprendeu em um produto. No nosso caso, o produto ndo foi s6 jogar, mas criar o jogo —
e criar implica estudar o conteudo de logistica para transforma-lo em perguntas, cartas e
percursos. Entdo, o que Kishimoto chama de jogo intencional encontra, em Bacich e
Moran, o contexto metodoldgico que o faz ter sentido na aula.

Almeida (2012), ao discutir integracdo de tecnologias, refor¢a que recursos
(digitais ou ndo) s6 tém valor quando estdo a servico de uma tarefa significativa. O jogo
de logistica, mesmo sendo analdgico e feito com material reciclavel, atende exatamente
a esse critério: ele organiza uma tarefa auténtica (ensinar um conteido técnico) em uma
forma ladica. A tecnologia, aqui, ndo ¢ o foco — o foco ¢ a mediagdo que o recurso
permite: jogar com outras turmas, com a familia, registrar perguntas, avaliar acertos.

Ja Zichermann e Cunningham (2011), ao falar de gamificacdo, mostram que
mecanicas de jogo (regras claras, feedback imediato, progressdo, recompensa)
aumentam o engajamento porque o participante v€ rapidamente se estd indo bem. Isso
conversa com Kishimoto (2003): o jogo educacional precisa de uma estrutura que dé
retorno ao aluno. Na logistica, isso € 6timo porque o conteudo é sequencial — escolheu
o modal certo, avanga; nao controlou o estoque, fica; errou na logistica reversa, retorna
ao centro. A mecanica de avanco/recuo da o feedback que a teoria sozinha nem sempre
da.

Assim, quando o estudante cria um jogo de tabuleiro sobre logistica, ele esta
operando numa zona de intersecao: aplica o principio de intencionalidade de Kishimoto;

realiza a aprendizagem ativa com produto, de Bacich e Moran; usa o recurso como

mediagdo, de Almeida; e estrutura a experiéncia com mecanicas de jogo, como propoem
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Zichermann e Cunningham. O resultado ¢ que o conteudo técnico deixa de ser apenas
verbalizado pelo professor e passa a ser experimentado pelos alunos, que ¢ exatamente o

que queremos em educagdo profissional.

METODOLOGIA

Trata-se de um estudo de caso de natureza qualitativa, realizado com uma turma
do curso técnico em Administragao de uma institui¢ao de educacao profissional, durante
a unidade curricular voltada as operagdes logisticas. A escolha desse delineamento se
justifica porque o objetivo ndo era generalizar estatisticamente, mas compreender em
profundidade uma experiéncia pedagogica especifica e seus efeitos sobre o processo de
aprendizagem dos estudantes (YIN, 2015).

A turma era composta por estudantes do ensino médio integrado e por jovens e
adultos em formagdo técnica, com diferentes niveis de familiaridade com o tema
logistica. A unidade curricular previa contetidos sobre cadeia de suprimentos, estoques,
modais de transporte, inovacao e tecnologias aplicadas, logistica reversa, compras e
distribuigdo. A pratica “Logistica em Acdo” foi planejada para acontecer ao longo de
algumas semanas, em paralelo as aulas expositivas dialogadas.

O desenvolvimento da pratica ocorreu em ciclos (sprints). Primeiro, a docente
apresentou o desafio: desenvolver um jogo de tabuleiro educativo sobre logistica que
pudesse ser aplicado com outras turmas e com familiares. Em seguida, os estudantes
foram divididos em equipes, com distribuicdo de papéis (coordenacdo, pesquisa de
conteudo, design e registro). Foi criado um backlog com todas as entregas necessarias:
levantamento de contetudos, elaboragao de perguntas por tema, defini¢do da mecanica,
construgdo do tabuleiro, criagdo da roleta, producao da trilha sonora e elaboracao de um
manual de regras. Cada equipe ficou responsavel por um ou mais temas da disciplina —
Cadeia de Suprimentos, Estoque, Inovagdo e Tecnologias, Modais de Transporte,
Logistica Reversa, Compras e Distribuicao — produzindo perguntas que representassem
o contetido estudado.

A construcdo priorizou materiais reciclaveis, tanto por uma questdo de baixo
custo quanto para alinhar a atividade a discussdo contemporanea de sustentabilidade na
logistica. Depois da prototipagem, o jogo foi testado em sala, para aferir tempo de

partida, clareza das regras e nivel de dificuldade. Em um segundo momento, o jogo foi

aplicado com outras turmas, o que possibilitou avaliar a comunicabilidade da proposta
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com estudantes que ndo participaram da construg¢do. Por fim, os alunos levaram o jogo
para casa e aplicaram com seus familiares, transformando a atividade em uma agao de
educacao familiar.

A coleta de dados foi feita por observagdo participante, registros fotograficos e
anotacdes de campo da docente, complementadas por breves entrevistas orais com o0s
estudantes ao final da atividade e pela avaliagdo das entregas dos grupos. A analise
seguiu categorizacdo tematica, com foco em cinco eixos: (i) engajamento; (ii)
compreensdo dos conteudos de logistica; (iii) colaboragdo entre os estudantes; (iv)
protagonismo discente; e (v) potencial de replicagdo da pratica para outras unidades

curriculares. Esse procedimento est4 alinhado ao documento-base do congresso.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O produto final concebido pelos estudantes foi um jogo de tabuleiro dindmico,
totalmente customizado com a temadtica logistica e organizado de modo que os
jogadores percorressem o caminho do produto até o cliente final. A dindmica seguia
uma sequéncia simples: o jogador girava uma roleta que indicava o tema da pergunta
(Cadeia de Suprimentos, Estoque, Inovacdo e Tecnologias, Modais de Transporte,
Logistica Reversa, Compras e Distribui¢do); o colega ou aplicador lia a pergunta;
acertando, o jogador lancava os dados e avangava no tabuleiro; errando, permanecia na
casa. A inclusdo da roleta foi importante para garantir variedade de contetidos em uma
mesma partida e para manter o carater de desafio. A construgdo fisica do jogo utilizou
papeldo, cartolina, tampas e outros materiais reaproveitdveis, evidenciando uma
preocupacdo com sustentabilidade, aspecto apontado por Novaes (2007) como relevante
para a logistica contemporanea. Além disso, os estudantes criaram uma playlist tematica
para tocar durante as partidas, tornando o ambiente mais envolvente e aproximando o
estudo de logistica de uma experiéncia ludica.

As observagdes de aula mostraram alto nivel de engajamento dos estudantes em
todas as etapas. Quando precisaram transformar o conteudo da disciplina em perguntas
para o jogo, os alunos releram os materiais, discutiram o que era essencial, ajustaram o
nivel de dificuldade e negociaram entre si quais conceitos ndo poderiam ficar de fora.
Esse movimento estd de acordo com o que Bacich e Moran (2018) e Berbel (2011)

defendem: quando o estudante precisa produzir um artefato que serd usado por outras
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pessoas, ele se envolve mais, porque percebe proposito e autoria. Aqui, o artefato era
concreto, visivel e compartilhavel.

Outro resultado relevante foi o protagonismo discente na aplicacdo do jogo. Ao
levar a proposta para outras turma, os proprios alunos atuaram como facilitadores,
explicando regras, mediando conflitos e avaliando o nivel de acerto dos colegas. Isso
ampliou o sentimento de pertencimento ao curso e confirmou que a atividade tinha
potencial de transbordamento pedagdgico — saiu da turma que criou e foi para outras
turmas. Quando os estudantes aplicaram o jogo em casa, com seus familiares, houve
ainda um efeito de educacdo familiar em logistica, algo incomum em disciplinas
técnicas, mas muito potente para dar visibilidade ao que se aprende na educacdo
profissional.

Em relacdo as barreiras classicas do ensino técnico, notou-se que a atividade
reduziu a percepcdo de que logistica ¢ “dificil”, “cheia de termos” ou “distante da
realidade”. Isso aconteceu porque o jogo traduziu conceitos em agdes de jogo: logistica
reversa virou cartas de voltar ao centro de distribui¢do; estoque virou casas de controle
de volume; modais de transporte viraram decisdes estratégicas de percurso. Essa
tradugdo ¢ exatamente o que a literatura de jogos educativos e serious games aponta
como vantagem: ao simular o processo, o aluno erra sem risco e consegue visualizar
consequéncias (CHRISTOPHER, 2011; ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

Os achados dialogam com diferentes autores. Com Bacich ¢ Moran (2018) e
Berbel (2011), porque mostram que metodologias ativas aumentam a motivagao quando
ha propoésito claro e produto visivel. Com Christopher (2011) e Bowersox, Closs e
Cooper (2014), porque a simulagdo e o exercicio pratico tornam conceitos de cadeia de
suprimentos mais compreensiveis. E com Schwaber e Sutherland (2020), porque o uso
do SCRUM em sala de aula deu transparéncia ao processo, organizou as entregas em
sprints e aproximou a experiéncia escolar de uma experiéncia de gestdo de projetos
similar a do mercado de trabalho.

Por fim, a pratica mostrou potencial de replicagdo. E possivel aplicar a mesma
logica para outras unidades curriculares (compras, estoque, marketing, atendimento),
mantendo trés pilares: (i) desafio concreto com produto final; (ii) organizacdo por
sprints, inspirada no SCRUM; (iii) vinculo com um contetdo técnico que costuma ser
percebido como abstrato. Dessa forma, o uso de metodologias ativas, articulado a

abordagem STEM e suportado por um framework agil, mostrou-se um caminho efetivo

para fortalecer o ensino de logistica na educacao profissional.
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CONSIDERACOES FINAIS

O artigo analisou o impacto do uso de metodologias ativas, articuladas a
abordagem STEM e organizadas via SCRUM, no ensino de logistica em um curso
técnico em Administragdo, por meio da pratica “Logistica em Ag¢ao”. Os resultados
mostraram que desafiar os estudantes a criar um jogo de tabuleiro educativo sobre o
proprio contetido que estudam promoveu maior engajamento, consolidou aprendizagens
e ampliou o protagonismo discente.

A proposta mostrou-se viavel, de baixo custo e replicavel para outras unidades
curriculares de gestdo e negdcios. Também evidenciou potencial de extensdo para além
da sala de aula, ao ser aplicada com outras turmas e com familiares.

Como limitagdes, destaca-se o fato de a experiéncia ter sido realizada com
apenas uma turma e de a avaliagdo ter sido predominantemente qualitativa. Estudos
futuros podem incorporar instrumentos quantitativos, comparar grupos controle e

analisar o impacto longitudinal da gamifica¢ao no desempenho escolar.
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