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RESUMO

O trabalho visa expor como a utilizacdo de um jogo virtual que simula a tomada de decisdes e
investimentos publicos acrescenta na formacdo de graduandos do Bacharelado em
Administracdo Publica. No qual, utilizando os conceitos e teorias estudados, deverdo aplicar
recursos para benfeitorias nas areas de salde, educagdo, seguranca, transporte e lazer.
Utilizando uma plataforma na web. Permitindo ainda ao aluno saber o que séo as finangas
publicas e o que elas abrangem indo desde a captacdo de recursos até sua gestdo e seu gasto
para atender as necessidades da coletividade e do governo. Ha também a preocupacédo com a
qualidade do jogo, que serd baseado nas observacbes de Fabia Magali Vieira quanto as
concepgdes pedagdgicas do jogo e a construcdo do conhecimento.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos virtuais, aprendizagem, metodologias de ensino.

INTRODUCAO

O conhecimento, € um diferencial importantissimo no mundo globalizado, integrando
diferentes saberes, culturas e costumes. Sendo até um dos principais fatores de superacdo de
desigualdades, capaz de agregar valor a produtos e servigos, criar emprego com qualidade e
por consequéncia 0 bem-estar de todos os que fazem parte desse dindmico ciclo de

aprendizagem, contextualizacao e ressiginificacéo.

! Graduado em Administracdo de Empresas pela UFPB e em Matematica pela UFRN, Mestre em Gestdo em
OrganizacGes Aprendentes — UFPB. Professor da rede publica de ensino.
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A constante atualizacdo do saber é um dos requisitos do mundo capitalista e também é
inerente a0 homem querer ir sempre além, experimentar, inovar, buscar novas alternativas. A
utilizacdo dos recursos tecnoldgicos em projetos audaciosos de educacdo, aprendizagem e
trabalho é um caminho sem volta, no entanto, faz-se necessario que estejamos aptos a acolher
e utilizar bem essas ferramentas de producdo, inteiracdo e comunicacdo, refletindo
diretamente nos sitemas econdémicos, politicos e educacionais. Resultando em curriculos mais

arrojados e profissionais com visao de mundo mais ampliada.

REFERENCIAL TEORICO

Diante de tantos avangos tecnolégicos 0s centros universitarios tém buscado
incorporar em suas dinamicas a utilizacdo de ferramentas de simulacdo que contribuam para a
aprendizagem de seus educandos. Nesse sentido Moita (2006) propde um novo olhar
formativo com a utilizacdo dos games como mecanismos de aprendizagem dentro de um
contexto curricular, segundo ela, através dos mesmos contemplam-se a possibilidade de
interacdo, criacdo, cooperacdo e novas formas de comunicar (...).

"... 0S games constituem-se um meio para construcdo e transformacdo da
informacdo e do conhecimento. Por um lado, porque permitem ao jogador o
acesso a rede de informagdes e, por outro, porque sdo instrumentos para o
desenvolvimento das interagdes entre as representacbes da comunidade de

jogadores e permitem, desse modo, a contextualizacdo do conhecimento"
Moita (2006).

O uso das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo — TIC tem possibilitado uma
gama aprendizagens colaborativas. Acessando a internet h4 a possibilidade de contato com
outros jogadores, a troca de conhecimentos e experiéncias contribuindo para a simulagéo de
ambientes reais em um mundo virtual.

Nesse sentido foi utilizado o Jogo do Orgamento Plenarinho®, que apresenta
caracteristica interdisciplinar e pode ser acessado de qualquer computador com acesso a

internet por meio do enderego eletronico

5 Link direto para o jogo: <

http://imagem.camara.gov.br/internet/midias/plen/swf/Jogos/jogo_do_orcamento/jogo_do_orcamento.htm>
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(http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/bitstream/handle/mec/9649/jogo_do_orcamento.swf?
sequence=9). O mesmo constitui uma producdo do programa federal Plenarinho que €
patrocinado pela Camara Federal do Brasil, que anualmente seleciona jovens estudantes de
todos os estados da federagdo para que possam acompanhar de perto as atividades
parlamentares e tomarem gosto pela administracdo pablica. O mesmo é desenvolvido em Java
e tem como caracteristica o seu facil manuseio e utilizacao.

O jogo objetiva mostrar como se planeja e se executa as finangas publicas e quais 0s
impactos de uma mé& administracdo para a sociedade, onde o aluno podera atuar como gestor,
aplicando os recursos necessarios ao bem da populacdo. Estd apresentado em lingua
portuguesa, nao ha tempo de jogo, assim o jogador é livre para desenvolver suas estratégias e
pOSSUi acesso gratuito.

Apresenta concepcdo construtivista, pois propde aprendizagens multiplas a serem
desenvolvidas, bem estar social e aplicacdo correta de recursos financeiros. Trabalhando com
temas geradores, articulando a realidade socio-cultural da crianca, seus interesses e
conhecimentos em prol de uma aprendizagem e bem estar maior. Logo se tem também um
trabalho coletivo de forma colaborativa com discussfes que vao sendo construidas em sala de
aula.

Que vai de encontro com a posicdo de Valente (1991 apud Vieira), sobre um ambiente
de aprendizado onde o conhecimento ndo é passado para o aluno, mas onde o aluno
interagindo com os objetos desse ambiente, possa desenvolver outros conceitos. Entretanto, o
objeto com o qual interage deve tornar manipulavel tais conceitos. E isso pode ser conseguido
com o computador, através do jogo.

Ainda de acordo com Valente “um dos critérios pedagdgicos de um bom software e
jogo ¢ a possibilidade do ciclo descricdo — execucgdo — reflexdo — depuragdo — descri¢do. O
que o0 jogo ora apresentado néo dispde, todavia, ndo pode ser desconsiderado ou classificado
como néo educativo ou sem valor.

Vale ressaltar também que propicia uma interagdo de aprendizagem entre o jogador
(aprendiz) e o agente de aprendizagem (condutor) e também com a maquina e seus recursos.
Apesar de ser jogado de forma individual, ao final do jogo sera possivel os alunos fazerem
uma comparacgédo de suas acOes e investimentos, a partir dos resultados informados pelo jogo

sobre a aceitagcdo das acdes e popularidade do ‘administrador’.
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O feedback € dado a todo momento ao jogador que pode observar as interacbes da
sociedade e sua aceitacdo aos comandos e decisdes tomadas. Sendo extremamente importante
tal recurso para o planejamento das futuras decisdes. Relacionado a aquisicdo de
conhecimento apresenta multiplos caminhos para a solugdo do problema pois o aluno dispde
de um orcamento inicial para que possa investir em sua cidade com ac¢des que levem ao bem
da populacéo nas areas de saude, educacdo, lazer, esporte e seguranca. O jogador deve ficar
atento aos anseios da sociedade para ndo desaponta-la.

De acordo com a classificacdo proposta por Vieira, 0 jogo apresenta o referido jogo
apresenta tutorial e € composto por exercicios e pratica com aplicativo em Java. Utilizando a
multimidia internet pronta e simulacdo aberta. Se configura, portanto, na categoria jogos de

modelagem.

Jono do Orcamento e

0 ORGAMENTO
Qrgamento é um planejamento de contas, Vocé Ja deve ter visto seus avaliando

quanto podem gastar e quanto devem economizar 80, Vi
educagho e oulros itens, Os governantes precisam

CONTINUAR

CORREIO DE LEGISLANDLA
T PUBLICO FUNCIONA!

O SISTEMA DE TRANSPORTE

PROBLEMAS DO SISTEMA DE
SAUDE CHEGAM AQ FIM

PREFEITO MANTEM EXCELENTE —
QUADRO EDUCACIONAL
= ea

Doste 3 tims aomns  vens e sl oS resUisEs
= A e

NTTTLLELTE]

VOLTAR AD JOGO

JOGUE DE NOVO FECHAR

Quadro 1: Telas e interfaces que podem aparecer durante 0 jogo

Apresenta um nivel de aprendizado relacional, com instrugdes de forma clara
indicando as possibilidades de uso, ndo é necessério instalagdo pois esta online, funcionando
em rede. Fornece manual de utilizacdo em linguagem apropriada e € compativel com a
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maioria dos software e harware. Possui recursos de hipertexto e hiperlink, apresentando
facilidade de navegacdo e também estimula o jogador a formar novos conceitos sobre as
temaéticas apresentadas.

Por outro lado ndo especifica os requisitos de hardware/sofware, ndo importa nem
exporta objetos, ndo dispde de help-desk nem é auto-executavel.

Os games encorajam uma atitude diferente. Eles encorajam os jogadores a explorar
detalhadamente antes de irem adiante rapido demais, a pensar lateralmente e ndo so
linearmente e a usar essa exploracdo e esse pensamento lateral para repensar 0s proprios
objetivos de vez em quando. Isso parece ser justamente o que muitas profissées modernas,
globais e de alta tecnologia necessitam. (GEE et all, 1996).

A construcdo do método para a distribuicdo dos recursos, assim como a definicdo da
estrutura e do processo na dinamica, instancias e as formas de representacao sdo exemplos de
como pode ser desenvolvido o modelo ideal de gestdo. As regras do jogo foram elaboradas
dialogicamente, e a cada investimento dispendido o gestor da cidade é capaz de acompanhar o
que a populacdo esta achando de suas acbes. Algo que para Vieira [s/d], pode ser entendido

como:

a realizacdo do ciclo descricdo — execucdo — reflexdo — depuragédo — descricdo
ndo acontece simplesmente colocando o aprendiz diante do computador. A
interacdo aluno — computador precisa ser mediada por um profissional —
agente de aprendizagem — que tenha conhecimento do significado do
processo de aprender por intermédio da constru¢do de conhecimento, para
que ele possa entender as idéias do aprendiz e como atuar no processo de
construgdo do conhecimento para intervir apropriadamente na situacdo, de
modo a auxilid-lo nesse processo.

METODOLOGIA

Este estudo foi construido através da coleta de dados e informacgdes encontradas na
literatura ja existente e também por meio de questionario eletrénico. O mesmo foi aplicado a
100 alunos do curso de Bacharelado em Administracdo Publica na modalidade a distancia,
ofertado pela Universidade Estadual da Paraiba, em parceria com o Programa Nacional de
Formacdo de Administradores Publicos — PNAP e Universidade Aberta do Brasil — UAB.

Destes, apenas 30 jogaram o Jogo do Orgamento, e responderam ao questionario

proposto. Para a coleta dos dados, foi enviado aos alunos tanto o link do jogo quanto o link do
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questionario a ser respondido no periodo de uma semana, compreendido das 18 horas do dia
10 a 17 de novembro de 2014. Foram realizadas, também pesquisas bibliograficas por meio
dos livros dispostos no acervo da Biblioteca do CIPE (educacdo a distancia) da Universidade
Estadual da Paraiba, p6lo Campina Grande, nas bases de dados da Scielo, do Google
Académico e Google Livros, além de diversos sites, que contribuiram para o desenvolvimento
deste trabalho integrando diversas tematicas, que se fazem presentes no campo educacional.

Foram consultados artigos originais, e de revisdo sobre 0s seguintes temas: evolucéo
da educacéo no Brasil, formacdo de administradores publicos, utilizacdo de jogos na educacao
e metodologias alternativas de ensino.

Inicialmente foi enviada mensagem aos alunos do curso de Administracdo Publica,
indicando o link do Jogo, e pedindo que acessassem e jogassem, para que assim pudessem
conhecer as funcionalidades e aplicagdes do mesmo, na propria mensagem foi enviado o link
do questionario online desenvolvido no Google Drive.

Um dos critérios utilizados para tal escolha foi a capacidade de correlagdo do jogo
com seu aprendizado. E, por isso, entende-se que ja possuiam um grau tedrico, critico e
reflexivel, consideravel para as percepcdes que lhes foram propostas.

O questionario foi desenvolvido em duas etapas, e 11 questdes que buscaram
inicialmente delinear o perfil do cursista, tais como sexo, idade, se possui computador em
casa, internet, e sua familiaridade com a maquina. A segunda parte, que era especifica a
utilizacdo do jogo, buscou analisar o quanto acharam importantes, e o grau de contribuicdo
que o0 mesmo lhe trouxe em termos de aprendizado, e até mesmo a revisdo de contetdos ja

trabalhados em algumas disciplinas.

ANALISE E DISCUSSOES DOS RESULTADOS

Diante das informacgdes e dados coletados durante a pesquisa, buscamos fazer seu
devido tratamento de forma quantitativa e percentual. Inicialmente buscou-se saber qual o
sexo dos que se propuseram a responder e, dentre os 30 respondentes, 18 foram do sexo
feminino e 12 do sexo masculino, o que representa 60% e 40%, respectivamente.

Delineando o perfil dos respondentes foi analisada também a sua faixa etaria onde se

constatou, que a maioria dos cursistas respondentes tem idade que varia de 25 a 35 anos, um
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total de 10 pessoas ou 33%, conforme o Grafico 1 disposto logo a baixo. A seguir apareceram
a faixa de 18-25 anos e 35-45 anos, ambas com 8 pessoas (27%) e 4 (13%) entre 45 e 55 anos,
ndo houve nenhum respondente com mais de 55 anos, embora no curso existam alunos com

idade igual ou superior a esta.

Faixa Etaria dos Participantes

0%

m18-25
m25-35
m35-45
27% mA45-55

= Maisde 55

Gréfico 1: Faixa etéria dos participantes. (Pesquisa do autor).

As questdes trés e quatro perguntavam se 0s mesmos tinham computador e internet em
casa, respectivamente. E o resultado pode ser considerado como muito bom, e favoravel ao
desenvolvimento das atividades do curso, e possibilidade de ampliacdo de conhecimentos,
pois 100% dos que responderam possuem computador em casa com internet. Com a questao 5
foi possivel descobrir, que depois de casa, o local onde mais utilizam a internet é no trabalho
e até em casa de amigos.

A 6 questdo, buscou identificar como eles se consideram com relagdo ao devido uso
do computador, e suas funcionalidades. Indo desde principiante, aquele sabe muito pouco
utilizar a maquina e suas funcionalidades até fluente, o que sabem utilizar todos ou a maioria

dos recursos disponiveis no computador e internet.
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Com relagao ao uso do computador se
considera:

0; 0%

4:13%

W Principiante
m Pouco experiente
W Bom utilizador

H Fluente

Gréfico 2: Como se considera com relagéo ao uso do computador. (Pesquisa do autor).

Vemos assim, que 20 deles (67%), se consideram bom utilizador, e apenas 4 (13%) se
considera pouco experiente na utilizacdo do computador como ferramenta de trablaho, estudo,
interatividade e comunicacao.

A sétima questdo estava relacionada a classificacdo que o aprendente da ao jogo, indo
desde péssimo a excelente, subdividido em cinco faixas, que sdo elas: péssimo, ruim, regular,
bom e excelente. As marcacGes ficaram iguais entre regular e excelente, 0 que mostra que o
jogo tem valor educacional, e que agrega conhecimento, reflexdo e pode ser correlacionado na
pratica profissional dos mesmos.

A oitava questdo, solicitou que fosse indicado em uma escala que variou de 1 até 5, o
guanto o jogo pode enriquecer e contribuir no seu aprendizado, e processo de formacéo, sendo
1 muito ruim e 5 muito boa a contribuicdo. O resultado pode ser observado no gréfico a

sequir:
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Contribui¢ao do jogo no processo de
formagao

m3
10;33%

m4a

m5

11;37%

Gréfico 3: Contribuicdo do jogo no processo de formagdo. (Pesquisa do autor).

Como pode-se perceber, ndo foram pontuados na escala 0 nimero 1, nem o ndmero 2,
0 que leva a crer a boa impressao e correlacdo, que 0s mesmos tiveram com o0 jogo. Depois,
foi solicitado que correlacionassem as estratégias, e informacgdes utilizadas para ter um bom
desempenho no jogo com algum conceito, conhecimento ou disciplina ja estudada no curso
dentre as areas do direito, finangas, contabilidade, economia, teorias da administracdo e

informatica.

Correlagao com conteudos e
disciplinas estudadas
5;6%

6; 7% M Direito

EEi
16: 19% Financas
20; 24%
$enR m Contabilidade
W Economia

B Teoriasda

Administracao
18;22% m Informatica

18;22%

Gréfico 4: Correlagdo com conteldos, conceitos ou disciplinas. (Pesquisa do autor).

Nessa questdo, poderiam marcar mais de uma opcao e desta-se as areas de financas
com 20 marcagdes (24%), seguido por contabilidade e economia, com 18 marcacgdes cada

uma, o que representa 22%.
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A penultima questdo, buscou identificar quais caracteristicas, que mais chamaram a
atencdo do aprendente, ao jogar o jogo do or¢camento, utilizando como variadveis de analise e
percepg¢do o conteudo, a interface visual do jogo, os valores que cada um teve que administrar
na gestdo da cidade, as informagdes que viram manchete do jornal local (ficticio), apos
concluir o jogo ou a funcionalidade e facilidade de manuseio dos instrumentos, e ferramentas
disponiveis no ambiente virtual. Poderiam marcar mais de uma opc¢do para expressar as
impressOes durante o jogo e, o grande destaque foram os valores administrados com 20
marcacdes (67%), pois 0s mesmos deveriam ser aplicados na &rea de educacéo, esporte, lazer,
seguranca e saude. O que menos pontuou, foi a informacéo no final do jogo 7 (23%), algo que
deve ser revisto por todos pois, 0 mesmo € publicado pela midia e traduz a satisfacdo, ou
descontentamento da populagdo com relacdo a administracdo dos recursos, sobretudo, por

estes serem publicos.

O que chamou mais aten¢ao no jogo?

10; 33% B Conteudo

M Interface visual

W Valoresaserem

8;27%
! ’ administrados

7;23%
m Informacéofinaldojogo

® Funcionalidadee
facilidade

20;67%

Gréfico 5: O que mais chamou atengdo no jogo? (Pesquisa do autor).

A (ltima questdo, buscou auferir dentre as variaveis muito facil e muito dificil, com
relagcdo ao uso do jogo, e a administragcdo dos recursos para atender aos anseios da populacéo,
e 47% acredita ser dificil ou muito dificil administrar os recursos publicos, e atender com
eficiéncia e eficacia aos anseios da populacéo.

Tambéem houve a preocupagdo com a opinido dos alunos participantes da pesquisa e,
por isso foi deixado espago proprio para que pudessem deixar suas contribuicdes, impressoes
e sugestdes uma forma de contribuicdo e participagdo colaborativa, as quais algumas estdo

dispostas a seguir.
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Respondente 3: “Esses tipos de jogos sdo de grande importincia na batalha
para chegar a ser um grande administrador publico, porque ja vem nos
mostrando como funciona, e como devemos agir em certas situacoes,
mostrando a realidade que nés podemos um dia chegar!!!”

Respondente 15: “H4 uma grande contribui¢do, em razdo de utilizar fatos da
vida real no mundo virtual, tendo, desta forma, uma experiéncia de como é
ser um administrador publico, como é mostrado no caso deste jogo de
simulagdo. Ajudando também, na formagao critica politica.”

Respondente 21: “O jogo ou qualquer outro instrumento didatico, inovador,
¢ sempre muito importante para assimilagdo de contetidos.”

CONSIDERACOES FINAIS

Diante do estudo realizado constatou-se que a utilizacdo de jogos possibilita a
ampliacdo do conhecimento adquirido até entdo de maneira tedrica, no cotidiano, sendo este
traduzido em uma realidade mesmo que no ambiente virtual. Faz com que possam assimilar
competéncias politicas dos gestores publicos: orcamento, finangas, problemas sociais e
possiveis solucdes, ampliando a visdo de mundo que os cerca. Além de estarem
desenvolvendo estratégias, estimulando e agucando sua criatividade. Uma forma descontraida
de aprender brincando. Sendo, portanto, uma excelente atividade para ser trabalhada nas aulas
de financgas, economia e contabilidade de cursos superior, como ficou evidente na pesquisa.
Um ambiente em que o aprendiz se envolve com o fenbmeno e o experimenta, levanta

hipdteses e possibilitar a co-relacdo entre a simulacéo e o fendmeno no mundo real.
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