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RESUMO

O ensino de logistica em cursos técnicos apresenta desafios relacionados a
contextualizagdo pratica de conceitos complexos, entre eles a compreensao
dos custos logisticos. Nesse cenario, o uso de metodologias ativas, como a
gamificacdo, mostra-se uma alternativa eficaz para promover maior
engajamento dos estudantes e favorecer a aprendizagem significativa. Este
artigo apresenta a aplicacdo do Jogo da Distribuicédo (The Distribution Game)
em versao virtual como pratica pedagdgica na disciplina de Custos Logisticos
em uma Escola Técnica Estadual (ETEC). A pesquisa, de natureza qualitativa
e descritiva, foi realizada com uma turma do curso técnico em Logistica,
envolvendo a utiliza¢do do jogo em ambiente de sala de aula. Os materiais e
métodos contemplaram as aulas no método tradicional de ensino com
aplicacéo de casos, a execucdo das etapas do jogo e a coleta de impressdes
por meio de observacao e registros de participacéo. Os resultados indicaram
gue a atividade favoreceu a interacdo entre os alunos, estimulou a analise
critica dos custos envolvidos nos processos de distribuicdo e possibilitou
maior aproximacgao entre teoria e pratica. Além disso, observou-se aumento
no interesse e na motivacdo dos discentes em relagdo ao conteudo,
evidenciando a contribuicdo da gamificacdo para o ensino de logistica.
Conclui-se que a aplica¢do do Jogo da Distribui¢cdo configura-se como uma
estratégia pedagogica viavel e eficiente, embora sua analise esteja limitada a
uma Unica experiéncia em sala de aula. Recomenda-se a ampliagdo do
estudo em diferentes contextos e disciplinas, de modo a aprofundar a
compreenséo sobre os impactos do uso de jogos virtuais no ensino técnico.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificacdo; Custos Logisticos; The Distribution
Game; Metodologias Ativas; Ensino Técnico
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INTRODUCAO

O ensino de logistica em cursos técnicos apresenta desafios
relacionados a contextualizacdo pratica dos contetidos trabalhados em sala
de aula. Entre os temas de maior complexidade para os estudantes esta a
compreensdo dos custos logisticos, que envolvem mudltiplas variaveis,
interacdes entre diferentes etapas da cadeia de suprimentos e impactos
diretos no desempenho organizacional. Nesse contexto, torna-se essencial a
adocdo de praticas pedagodgicas que superem os métodos tradicionais e
favorecam uma aprendizagem significativa.

Conforme Cunha et al. (2024) as metodologias ativas tém se
destacado nesse cendrio por colocarem o aluno no centro do processo de
ensino, estimulando sua autonomia, participacéo e tomada de decisédo. Entre
essas metodologias, a gamificacdo apresenta-se como alternativa eficiente,
pois utiliza a l6gica dos jogos para promover maior engajamento e dinamizar
a construcdo do conhecimento.

De acordo com Carvalho (2025), as praticas pedagégicas que
privilegiam a participagdo ativa dos alunos promovem maior retengdo do
conhecimento e estimulam o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais. Ao incorporar elementos dos jogos, a gamificagdo desperta
o interesse e 0 engajamento, ao mesmo tempo em que refor¢ca o aprendizado
por meio de desafios, feedbacks e recompensas. Assim, aplicar o Jogo da
Distribuicdo na disciplina de Custos Logisticos proporciona aos alunos a
oportunidade de vivenciar decisbes tipicas de um operador logistico,
compreendendo na pratica os impactos dos custos e das estratégias
adotadas.

Neste artigo, apresenta-se a aplicacdo do Jogo da Distribuicdo em
versao virtual como pratica pedagoégica na disciplina de Custos Logisticos em
uma Escola Técnica Estadual (ETEC). Busca-se analisar como a utilizagéo
do jogo pode auxiliar os alunos na compreenséo dos custos envolvidos nos
processos de distribuicdo e de que forma contribui para o engajamento e
motivacdo em sala de aula.

Objetivo
O presente estudo tem como objetivo geral apresentar a aplicagdo do
Jogo da Distribuicdo em verséo virtual como préatica pedagogica na disciplina
de Custos Logisticos em uma Escola Técnica Estadual (ETEC).
Como objetivos especificos, buscou-se:
e Analisar a contribuicdo do jogo para a compreensdo dos custos
logisticos;
e Avaliar o engajamento e a participacdo dos alunos durante a
atividade;
e Comparar a experiéncia com métodos tradicionais de ensino
utilizados na disciplina.
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MATERIAIS E METODOS

A pesquisa caracteriza-se como qualitativa, de natureza descritiva e
aplicada, configurando-se como um estudo de caso em ambiente educacional
(GIL, 2019; YIN, 2015). Foi conduzida em uma turma do curso técnico em
Logistica de uma Escola Técnica Estadual (ETEC) de Olimpia, na unidade
descentralizada de Guaraci, durante o segundo semestre letivo. A disciplina
é oferecida na forma de aula de desdobro, com dois docentes atuando de
maneira complementar no planejamento e conducéo das atividades. A sala
possui vinte e trés alunos matriculados com treze homens e onze mulheres,
na idade de quinze a sessenta e um anos.

O processo de desenvolvimento do projeto consistiu em cinco etapas:
exposicdo dos conceitos basicos de custos logisticos, questionario pré-jogo,
explicacdo do jogo, aplicagdo do jogo, compartiihamento dos resultados e
analise dos dados coletados.

A primeira etapa, foi dividida em dois encontros: no primeiro 0s
estudantes receberam uma breve introducéo teérica sobre os conceitos de
custos fixos, variaveis, mistos, diretos e indiretos. No segundo encontro foi
ministrado como calcular 0s custos de armazenagem, estocagem e
movimentagdo. Além da aula dialogada com uso da lousa e datashow como
recurso, nos dois encontros foram aplicados cases para aplicacéo e fixacdo
do conteudo.

E importante considerar, neste contexto, os diferentes estilos de
aprendizagem. O neozelandés Neil Fleming (1992), ao propor o modelo
VARK, identificou quatro categorias principais: visual, auditiva, leitura/escrita
e cinestésica. O estilo visual é favorecido por recursos como mapas,
diagramas, gréaficos e videos. J4 a aprendizagem auditiva € potencializada
por meio de palestras, discussfes e semindarios. O estilo leitura/escrita
valoriza o uso de textos, artigos, manuais e relatérios, enquanto o cinestésico
esta relacionado a aprendizagem pela pratica, com experiéncias em
laboratdrios, encenacgdes e atividades que envolvem acéo direta.

Conforme Cunha et al. (2024) as metodologias ativas de ensino tém
ganhado relevancia na educacdo profissional por possibilitarem maior
engajamento dos estudantes no processo de aprendizagem. Dentre os
recursos utilizados, destacam-se as estratégias baseadas em jogos e
simulagbes, que favorecem a vivéncia pratica de conceitos teoricos e
ampliam a compreenséo sobre fenbmenos complexos, como é o caso dos
custos logisticos.

A aplicacdo de jogos educacionais se aproxima, sobretudo, do estilo
cinestésico, ao proporcionar experiéncias praticas que permitem ao
estudante “aprender fazendo”. Contudo, trata-se de uma estratégia que
também dialoga com os demais estilos, uma vez que pode integrar elementos
visuais, auditivos e textuais, ampliando a efetividade da aprendizagem. Dessa
forma, o uso do Jogo da Distribuicdo na disciplina de Custos Logisticos
alinha-se as premissas do VARK, ao oferecer multiplas possibilidades de
interagcdo e compreensao dos conteldos.
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O jogo propde a figura do discente como um operador logistico
responsavel por gerenciar os estoques da “empresa”, como se fosse um
Centro de Distribuicdo (CD) e do varejista, que no caso, se configura como o
cliente. Conforme a Figura 1, os tipos de instalag6es no jogo séo: Fornecedor,
Armazém central (Warehouse) e varejistas. Os varejistas, que podem ser de
trés a cinco, tem um ritmo aleatério de vendas, o que forca o aluno a
compreender o tempo ideal para se fazer a entrega, reabastecimento e
aquisicéo do fornecedor.

Figura 1- Tipos de Instala¢gdes no Jogo da Distribui¢do
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oo|oo
Fornecedor Armazém Central Varejistas

Fonte: Adaptado de THE DISTRIBUTION GAME (2025)

Sobre modal, conforme a Figura 2, o jogo trabalha com pelo menos dois
modais: aéreo (avido) e terrestre (caminhdo de grande porte e caminhdes de
pequeno porte). Os avides entregam do fornecedor ao armazém em cinco
dias, mas fica 150% mais oneroso que o modal terrestre, que demora quinze
dias para entregar. Ja as entregas do Armazém central até o varejista,
demoram cinco dias.

Figura 2- Tipos de Modais no Jogo da Distribuicao

Modal Terrestre Modal Aéreo
Caminh&o pequeno porte Caminhao de grande porte Avido

Fonte: Adaptado de THE DISTRIBUTION GAME (2025)

Outro ponto, conforme a Figura 3, € que € possivel explorar € a
deciséo das quantidades que devem ser adquiridas para o armazém geral e
para a entrega aos varejistas. Os alunos decidem isto manejando para baixo
ou para cima a barra de rolagem préximo aos modais selecionados. Desta
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forma, comprar e reabastecer muito ou pouco é determinante para 0 sucesso
financeiro da simulagéo.

Figura 3 - Formas de Definir as quantidades no Jogo da Distribuicdo
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quantidade adquirida de reabastecimento

Fonte: Adaptado de THE DISTRIBUTION GAME (2025)

A Figura 4 mostra a etapa inicial do jogo com o layout sem acéo do
discente. A esquerda vé-se 0os modais que transportam os produtos do
fornecedor para armazém geral que esta ao centro. A direita é possivel ver
0s varejistas: Brussels, London e Paris, que podem ser configurado para
cinco varejistas, adicionando Frankfurt e Amsterdan. Sendo que o estoque do
armazém sao por padréo inicial de 120 unidades e dos varejistas sdo com 20
unidades cada. Os pontos em vermelho sdo os dias necessarios para entrega
do produto. No canto superior central destaca-se os dias restantes (Days to
go). Que mudam conforme clica-se no avancar no canto inferior da tela.

No canto superior direito h4d os pardmetros de avaliacdo de
desempenho do jogo: quantidade vendida (sales), custos dos produtos
vendidos (Cost os Goods Sold), Margem Bruta (Gross Margin), Custos dos
pedidos (Order Costs), Custos de estoque (Inventory Costs), Lucro
Operacional (Operating Profit), Lucro Diario (Daily Profit) e Taxa de
Atendimento de pedidos (Order Fill Rate).

Na segunda etapa, conforme a Tabela 1, do Cronograma da
Aplicagdo do Jogo, foi aplicado um questionario com cinco questdes que
evocava 0 conteldo ministrado nas aulas e estimulava a compreensao do
gue seria tratado via jogo. Como taxa de atendimento ao cliente, o conceito
de lead time, lucro operacional, os impactos da decisdo em custos e
otimizac&o dos lucros. Para mensurar a percepc¢éo dos estudantes sobre os
conceitos, foi utilizada a Escala de Likert (LIKERT, 1932), composta por
quatro niveis de concordancia.
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Figura 4 - Tela Inicial do Jogo da Distribui¢&o
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Fonte: Adaptado de THE DISTRIBUTION GAME (2025)

Na terceira etapa, utilizou-se do como recurso pedagogico o Jogo da
Distribuicdo em versdo virtual, ferramenta que simula as etapas de
planejamento e execucdao da distribuicdo de produtos, possibilitando a analise
dos custos envolvidos no processo. Para a aplicacdo, os alunos foram
organizados em duplas, de forma a estimular a cooperacéo e a tomada de
decisdo compartilhada.

De acordo com Moraes e Soares (2023), Piaget estabelece que o
jogo pedagdgico esté diretamente relacionado ao desenvolvimento do suijeito,
de modo que o uso de jogos em contextos educativos serve como instrumento
de construcdo do conhecimento. Ele considerava que o brincar é a base
indispensavel para o desenvolvimento das capacidades intelectuais. O jogo
nao deve ser visto apenas como um simples passatempo ou uma maneira de
liberar energia, mas como um recurso que favorece e amplia o crescimento
cognitivo. Segundo ele: “O jogo, em suas formas fundamentais de exercicio
sensoério-motor e simbélico, representa uma forma de assimilar a realidade a
partir de sua prépria atividade, fornecendo o estimulo necessario e adaptando
o real as diferentes necessidades”.

Por esse motivo, as praticas educativas que se pautam na acéo
precisam oferecer materiais adequados, de modo que, brincando, consiga
absorver as realidades intelectuais que, de outra forma, permaneceriam
distantes de sua compreensdo. Dessa forma, percebe-se claramente que o
brincar, em suas diversas manifestaces, exerce um papel fundamental de
incentivo no processo de desenvolvimento e de aprendizagem.

Para as segunda, terceira e quarta etapas, a dindmica em sala de
aula seguiu o seguinte cronograma: responder o questionério pré-jogo;
explicar o funcionamento e a dindmica do jogo; aplicagcdo do jogo, ou seja,
atividade préatica em que os alunos fardo as simula¢des proposta pelo jogo
em si; compartilhamento dos resultados do jogo aos alunos: Lucro
Operacional, Lucro diario e taxa de atendimento de pedidos.

52 Editora Epitaya | Rio de Janeiro-RJ | ISBN 978-65-5132-025-5 | 2026



Saberes e caminhos multidisciplinares

Tabela 1- Cronograma da Aplicacéo do Jogo

Atividade Tempo Inicio Fim Cronograma
Questiondrio Pré-Jogo 00:05 19:30 19:35
Explicacéo do Jogo 00:15 19:35 19:50
Aplicacdo do Jogo 00:40 19:50 20:30
Compartilhamento dos Resultados 00:10 20:30 20:40

Fonte: Elaborado pelos autores

Durante a aplicacdo, foram realizados registros por meio de
observacdo direta do professor, com énfase no nivel de participacao,
engajamento e na capacidade de relacionar a atividade préatica aos conceitos
tedricos.

Na quarta etapa da dindmica, foi promovida uma discusséo coletiva
para coleta de impressdes dos discentes sobre a experiéncia e aplicado o
questionario pos jogo. Com intuito de tirar possiveis dividas e dar o feedback
do resultado aos discentes.

Por fim, na dltima etapa, foi analisado os resultados da percepcgéo
inicial e final. Analisar a contribui¢cdo do jogo para a compreenséo dos custos
logisticos; avaliar o engajamento e a participacdo dos alunos durante a
atividade e comparar a experiéncia com métodos tradicionais de ensino
utilizados na disciplina.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Na primeira etapa, constituida por aula dialogada em classe com uso
de estudos de caso, a professora abordou conteldos relacionados a custos
diretos, indiretos, mistos, bem como os métodos de célculo associados a
custos de estoque, armazenagem e movimentacdo. Observou-se que,
embora muitos ndo possuissem experiéncia prévia na area, demonstraram
atencdo e engajamento, levantando questionamentos pertinentes e
construindo solu¢des adequadas para os problemas propostos.

No questionario pré-jogo, foram feitas as seguintes perguntas aos
alunos: 1) Como operador logistico compreendo o que é uma TAXA DE
ATENDIMENTO DE PEDIDOS ao cliente; 2) Como operador logistico
compreendo o que é LEADTIME de entrega seja ao cliente ou ao fornecedor;
3) Como operador logistico compreendo o que é LUCRO OPERACIONAL,; 4)
Como operador logistico compreendo o impacto da DECISAO na hora certa
€ determinante no processo; e, 5)Como operador logistico sei o meu papel
na REDUCAO DOS CUSTOS e MAXIMIZACAO DOS LUCROS.

A proposta de formulagédo das perguntas colocando-os no papel de
um operador logistico teve por objetivo estimular o protagonismo dos alunos.
Para cada questdo, foi dada oportunidade de quatro alternativas: néo
conheco, conheco parcialmente, conhec¢o e conheco totalmente.

Os dados, conforme Tabela 2, mostraram que 77% dos alunos, de
uma maneira geral, possuiam desconhecimento dos termos chaves da
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proposta como Leadtime, Lucro Operacional, Taxa de atendimento e Margem
bruta.

Tabela 2 - Resultado do Questionario Pré Jogo

- TAXA DE LUCRO PROCESSO
ALTERNATIVAS ATENDIMENTO LEADTIME OPERACIONAL DE DECISAO
Nio conhego 79% 43% 36% 21% 29% 41%
Conhego
parcialmente 14% 36% 43% 43% 43% 36%
Conhego 7% 21% 21% 29% 21% 20%
Conheco totalmente 0% 0% 0% 7% 7% 3%

Fonte: Elaborado pelos autores

Para avaliar a performance dos alunos na execucéo do jogo, foram
utilizados trés indicadores: Margem Bruta, Lucro Operacional e Taxa de
atendimento. Sendo considerado esta ordem de prioridade para o
ranqueamento. Oportunizou, com isso, no decorrer da aplicacdo do jogo,
explicar de forma pratica os custos logisticos e vincula-los aos contetdos
passados nas aulas anteriores.

Figura 5- Resultado dos Indicadores de Desempenho do Jogo por aluno

Aluno Margem Bruta Lucro Diario Taxa Atendimento
Aluno 10 R$ 31.880 RS 159 99.9%
Aluno 2 R$ 31.358 R§ 157 99.6%
Aluno 14 R$ 31.330 RS 157 100,0%
Aluno 13 R$31.010 R$ 155 100,0%
Aluno 4 R$ 30.883 RS 154 100,0%
Aluno § RS 30.727 RS 154 100,0%
Aluno 7 R$ 30.303 RS 152 100,0%
Aluno 1 R$ 30.118 R$ 151 100,0%
Aluno 8 R$ 29.781 RS 149 100,0%
Aluno 12 RS 28.769 RS 144 89.8%
Aluno 9 R$ 28.408 RS 142 98.2%
Aluno 3 R$ 28354 RS 142 99.9%
Aluno 11 R$ 26.711 RS 134 86,5%
Aluno 6 R$ 12.986 RS$ 65 43,7%
Meédia Alunos RS 28.7538 RS 144 94,1%

Fonte: Elaborado pelos autores

O engajamento e a participacao dos alunos foi perceptivel. Inclusive,
na interagcdo entre eles, criticando decisbes, ajudando 0s que estavam com
davidas e promovendo um ambiente, apesar de competitivo, saudavel de
aprendizado e divers@o. Sendo percebido a vinculagédo do contetdo do jogo
em outras disciplinas.
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O jogo oportuniza o docente trabalhar outros conceitos paralelos que
contribuem para uma gestdo estratégica eficiente na reducdo de custos,
como o préprio lead time, devido os dias de entrega do produto; gestédo de
estoque, devido as decisdes de comprar, entregar e reabastecer; metodologia
de producdo puxada e empurrada, devido a aleatoriedade da venda dos
clientes; filosofia just in time, fluxo de compra, fluxo de venda e fluxo de
entrega do produto. Além de dar suporte as explicagbes de custo de
oportunidade, tipos de modais e a decisdo de qual e em que momento usar
determinado modal, devido op¢Bes aéreas (mais onerosa) e terrestre.

Percebeu-se que de maneira geral os alunos mais velhos precisam
de mais tempo para se familiarizarem com a tecnologia e precisam dos
métodos tradicionais para equilibrar e assimilar os contelddos. Os mais
jovens, por outro lado, que tendem a ter maior facilidade com as tecnologias,
se esbarram nas tomadas de decisdo sem critério.

Os resultados corroboraram com os estudos anteriores que destacam
o potencial da gamificagdo no ensino técnico e profissionalizante (MINAYO,
2014; MORAES; SOARES, 2023). A aprendizagem baseada em jogos
promove 0 engajamento ativo, 0 pensamento estratégico e o aprendizado
colaborativo, contribuindo para a consolidacdo de competéncias essenciais
no campo da logistica. Além disso, a metodologia propicia maior aproximacao
entre teoria e pratica, aspecto fundamental na formacao técnica.

CONSIDERACOES FINAIS

A aplicacdo do Jogo da Distribuicdo como pratica pedagogica
mostrou-se eficaz para o ensino de Custos Logisticos em uma ETEC,
promovendo aprendizagem significativa e ampliando o engajamento dos
alunos. O uso de jogos virtuais contribuiu para que os estudantes
compreendessem, de forma préatica, os impactos das decisdes logisticas
sobre os custos e 0 desempenho operacional.

Conclui-se que a gamificag@o constitui uma estratégia metodologica
valiosa para o ensino técnico, especialmente em disciplinas que envolvem
raciocinio analitico e tomada de decisdo. Apesar dos resultados positivos,
recomenda-se a realizagdo de novos estudos com turmas maiores e em
diferentes contextos, de modo a aprofundar a andlise dos efeitos da
gamificagdo na aprendizagem. Também se sugere a integracdo de
indicadores quantitativos de desempenho para mensurar de forma objetiva a
evolugdo do aprendizado.

REFERENCIAS

CARVALHO, Celso do Prado Ferraz de. EDUCAGAO,
NEOCONSERVADORISMO E BARBARIE EM TEMPOS DE CRISE DO
CAPITAL. Cadernos de Pesquisa, v. 30, n. 2, p. 279-301, Disponivel em:

Editora Epitaya | Rio de Janeiro-RJ | ISBN 978-65-5132-025-5 | 2026 55



O jogo da distribuigdo como estratégia de metodologia ativa: uma pratica pedagdgica em logistica
no contexto das ETECS

https://periodicoseletronicos.ufma.br/index.php/cadernosdepesquisa/article/v
iew/13887.Acesso em: 21 set 2025.

CUNHA, M. B. D., OMACHI, N. A., RITTER, O. M. S., NASCIMENTO, J. E.
D., MARQUES, G. D. Q., & LIMA, F. O. (2024). METODOLOGIAS ATIVAS:
EM BUSCA DE UMA CARACTERIZACAO E DEFINICAO. Educagido Em
Revista, 40, e39442. Disponivel em: <https://doi.org/10.1590/0102-
469839442 >Acesso em: 21/09/2025.

FLEMING, Neil D.; MILLS, Colleen. Not Another Inventory, Rather a Catalyst
for Reflection. To Improve the Academy, v. 11, n. 1, p. 137-155, 1992.
Disponivel em:
https://digitalcommons.unl.edu/cqgi/viewcontent.cqgi?article=1245&context=po
dimproveacad. Acesso em: 21/09/2025.

GDR SOLUTIONS. Distribution Game - Simulacdo de Distribuicao.
Disponivel em:
https://gdrsolutions.pythonanywhere.com/GameServer/static/DistributionGa
me/index.html. Acesso em: 8 out. 2025.

GIL, Antonio Carlos. Métodos e técnicas de pesquisa social. 7. ed. S&o Paulo:
Atlas, 2019.

MINAYO, Maria Cecilia de Souza. O desafio do conhecimento: pesquisa
gualitativa em saude. 14. ed. S&do Paulo: Hucitec, 2014.

MORAES, J.; SOARES, C. Jogos e aprendizagem: perspectivas piagetianas
na educacao. Sao Paulo: Cortez, 2023.

YIN, Robert K. Estudo de caso: planejamento e métodos. 5. ed. Porto Alegre:
Bookman, 2015

56 Editora Epitaya | Rio de Janeiro-RJ | ISBN 978-65-5132-025-5 | 2026


https://periodicoseletronicos.ufma.br/index.php/cadernosdepesquisa/article/view/13887.
https://periodicoseletronicos.ufma.br/index.php/cadernosdepesquisa/article/view/13887.
https://doi.org/10.1590/0102-469839442
https://doi.org/10.1590/0102-469839442
https://digitalcommons.unl.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1245&context=podimproveacad.
https://digitalcommons.unl.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1245&context=podimproveacad.
https://gdrsolutions.pythonanywhere.com/GameServer/static/DistributionGame/index.html
https://gdrsolutions.pythonanywhere.com/GameServer/static/DistributionGame/index.html

	O JOGO DA DISTRIBUIÇÃO COMO ESTRATÉGIA DE METODOLOGIA ATIVA: UMA PRÁTICA PEDAGÓGICA EM LOGÍSTICA NO CONTEXTO DAS ETECS
	RESUMO
	INTRODUÇÃO
	Objetivo
	MATERIAIS E MÉTODOS
	RESULTADOS E DISCUSSÃO
	CONSIDERAÇÕES FINAIS
	REFERÊNCIAS


