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RESUMO

O trabaho visa expor como a utilizagdo de um jogo virtua que simula a tomada de
decisbes e investimentos publicos acrescenta na formagdo de graduandos do
Bacharelado em Administracdo Publica. No qual, utilizando os conceitos e teorias
estudados, deverdo aplicar recursos para benfeitorias nas areas de salide, educacéo,
seguranga, transporte e lazer. Utilizando uma plataforma na web. Permitindo ainda ao
aluno saber o que séo as finangas publicas e 0 que elas abrangem indo desde a captacéo
de recursos até sua gestao e seu gasto para atender as necessidades da coletividade e do
governo. Ha também a preocupacéo com a qualidade do jogo, que serd baseado nas
observagOes de Fébia Magali Vieira quanto as concepcdes pedagogicas do jogo e a
construcéo do conhecimento.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos virtuais, aprendizagem, metodol ogias de ensino.

ABSTRACT

The work aims to expose how the use of a virtual game that simulates decision making
and public investments in education adds to graduate from the Bachelor of Public
Administration. Where, using the concepts and theories studied, should apply resources
to improvements in health, education, security, transport and leisure. Using a web-based
platform. Still alowing the student to know what are the public finances and what they
cover ranging from fundraising to its management and its spending to meet the needs of
the community and government. There is also concern about the quality of the game,
which will be based on observations of Fabia Magali Vieira about the pedagogical
concepts of the game and knowledge construction.
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INTRODUCAO

O conhecimento, é um diferencial importantisssmo no mundo globalizado,
integrando diferentes saberes, culturas e costumes. Sendo até um dos principais fatores

de superacéo de desigualdades, capaz de agregar valor a produtos e servicos, criar



emprego com gualidade e por consequéncia o bem-estar de todos os que fazem parte
desse dinamico ciclo de aprendizagem, contextualizagao e ressiginificacdo.

A constante atualizagdo do saber € um dos requisitos do mundo capitdista e
também € inerente a0 homem querer ir sempre além, experimentar, inovar, buscar novas
dternativas. A utilizacdo dos recursos tecnoldgicos em projetos audaciosos de
educacdo, aprendizagem e trabalho € um caminho sem volta, no entanto, faz-se
necessario que estejamos aptos a acolher e utilizar bem essas ferramentas de producéo,
inteiracdo e comunicacdo, refletindo diretamente nos sitemas econémicos, politicos e
educacionais. Resultando em curriculos mais arrojados e profissionais com visdo de
mundo mais ampliada.

REFERENCIAL TEORICO

Diante de tantos avancos tecnoldgicos 0s centros universitarios tém buscado
incorporar em suas dindmicas a utilizacéo de ferramentas de simulagdo que contribuam
para a aprendizagem de seus educandos. Nesse sentido Moita (2006) propde um novo
olhar formativo com a utilizagc&o dos games como mecanismos de aprendizagem dentro
de um contexto curricular, segundo €la, através dos mesmos contemplam-se a
possibilidade de interag&o, criagao, cooperacao e novas formas de comunicar (...).

"... 0S games constituem-se um meio para construgdo e transformagéo
da informagdo e do conhecimento. Por um lado, porque permitem ao
jogador o acesso a rede de informagdes e, por outro, porque S&0
instrumentos para 0 desenvolvimento das interacfes entre as

representaces da comunidade de jogadores e permitem, desse modo,
a contextualizagdo do conhecimento” Moita (2006).

O uso das Tecnologias de Informagéo e Comunicacéo — TIC tem possibilitado
uma gama aprendizagens colaborativas. Acessando a internet ha a possibilidade de
contato com outros jogadores, a troca de conhecimentos e experiéncias contribuindo
paraa simulacéo de ambientes reais em um mundo virtual.

Nesse sentido foi utilizado o Jogo do Orcamento Plenarinho, que apresenta
caracteristica interdisciplinar e pode ser acessado de qualquer computador com acesso a
internet por meio do endereco eletronico
(http://objetoseducaci onai s2.mec.gov.br/bitstream/handl e/mec/9649/jogo_do_orcament
0.swf?sequence=9). O mesmo constitui uma producdo do programa federal Plenarinho

gue é patrocinado pela Camara Federal do Brasil, que anuamente seleciona jovens



estudantes de todos os estados da federag&o para que possam acompanhar de perto as
atividades parlamentares e tomarem gosto pela administragdo publica. O mesmo é
desenvolvido em Java e tem como caracteristica o seu facil manuseio e utilizagéo.

O jogo objetiva mostrar como se plangja e se executa as finangas publicas e
quais os impactos de uma ma administracdo para a sociedade, onde o0 aluno podera atuar
como gestor, aplicando 0s recursos necessarios ao bem da populagdo. Esta apresentado
em lingua portuguesa, ndo ha tempo de jogo, assim o jogador € livre para desenvolver
suas estratégias e possui acesso gratuito.

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

Que va de encontro com a posicdo de Valente (1991 apud Vieira), sobre um
ambiente de aprendizado onde o conhecimento néo € passado para o aluno, mas onde 0
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 — execugdo — reflexdo — depuracéo —
descricdo. O que o0 jogo ora apresentado ndo dispde, todavia, ndo pode ser
desconsiderado ou classificado como ndo educativo ou sem valor.

Vae ressatar também que propicia uma interacdo 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 comparagdo de suas agdes e investimentos, a partir dos
resultados informados pelo jogo sobre a aceitacdo das acOes e popularidade do
‘administrador’.

O feedback € dado a todo momento ao jogador que pode observar as interaces
da sociedade e sua aceitagdo aos comandos e decisdes tomadas. Sendo extremamente
importante tal recurso para 0 plangamento das futuras decisdes. Relacionado a
aquisicdo de conhecimento apresenta multiplos caminhos para a solucéo do problema

pois o aluno dispde de um orgamento inicial para que possa investir em sua cidade com



acOes que levem ao bem da populacdo nas &reas de salde, educacgdo, 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 é composto por exercicios e prética com aplicativo em Java.
Utilizando a multimidia internet pronta e simulagéo aberta. Se configura, portanto, na
categoria jogos de model agem.

Jouo o Orcamento
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Quadro 1: Telas e interfaces que podem aparecer durante o jogo

Apresenta um nivel de aprendizado relacional, com instrugdes de forma clara
indicando as possibilidades de uso, ndo € necess&io instalacdo pois est4 online,
funcionando em rede. Fornece manual de utilizacdo em linguagem apropriada e é
compativel com a maioria dos software e harware. Possui recursos de hipertexto e
hiperlink, apresentando facilidade de navegagdo e também estimula o jogador a formar
NoVos conceitos sobre as teméti cas apresentadas.

Por outro lado n&o especifica os requisitos de hardware/sofware, ndo importa
nem exporta objetos, ndo dispde de hel p-desk nem é auto-executavel .

Os games encorgam uma atitude diferente. Eles encorggam os jogadores a
explorar detalhadamente antes de irem adiante répido demais, a pensar lateramente e



ndo sb linearmente e a usar essa exploragdo e esse pensamento lateral para repensar 0s
proprios objetivos de vez em quando. 1sso parece ser justamente o que muitas profissdes
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 dindmica, insténcias e as formas de
representacéo sdo exemplos de como pode ser desenvolvido o modelo ideal de gestéo.
As regras do jogo foram elaboradas dial ogicamente, e a cada investimento dispendido o

gestor da cidade é capaz de acompanhar 0 que a populacéo esta achando de suas acoes.

METODOLOGIA

Este estudo foi construido através da coleta de dados e informagdes 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 Naciona de Formagcdo de Administradores Publicos — PNAP e
Universidade Abertado Brasil — UAB.

Destes, apenas 30 jogaram o0 Jogo do Orcamento, e responderam ao questionario
proposto. Para a coleta dos dados, foi enviado aos alunos tanto o link do jogo quanto o
link do questionario a ser respondido no periodo de uma semana, compreendido das 18
horas do dia 10 a 17 de novembro de 2012. Foram realizadas, também pesquisas
bibliograficas por meio dos livros dispostos no acervo da Biblioteca do CIPE (educacéo
a distancia) da Universidade Estadual da Paraiba, polo 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 teméticas, que
se fazem presentes no campo educacional.

Foram consultados artigos originais, e de revisdo sobre os seguintes temas:
evolucdo da educacéo no Brasil, formagdo de administradores publicos, utilizacdo de
jogos na educacéo e metodologias alternativas de ensino.

Inicialmente foi enviada mensagem aos aunos do curso de Administracéo
Publica, indicando o link do Jogo, e pedindo que acessassem e jogassem, para que assim
pudessem conhecer as funcionalidades e aplicactes do mesmo, na propria mensagem foi

enviado o link do questionério online desenvolvido no Google Drive.



Um dos critérios utilizados para tal escolha foi a capacidade de correlagdo do
jogo com seu aprendizado, tendo em vista que 0s mesmos estavam cursando a época o
5° semestre. E, por isso, entende-se que ja possuiam um grau teorico, critico e
reflexivel, consideravel para as percepcoes que |hes foram propostas.

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

revisdo de contetidos ja trabalhados em algumas disciplinas.

ANALISE E DISCUSSOES DOSRESULTADOS

Diante das informagdes 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, 0 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 variade 25 a
35 anos, um total de 10 pessoas ou 33%, conforme o Gréfico 1 disposto logo abaixo. 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.
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Gréfico 1: Faixa etéria dos participantes. (Pesquisa do autor).



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

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

ou a maioria dos recursos disponiveis no computador e internet.
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Grafico 2: Como se considera com relacdo 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 utilizagdo do computador como ferramenta de
trablaho, estudo, interatividade e comunicagéo.

A sétima questdo estava relacionada a classificagdo que o aprendente da ao
jogo, indo desde péssimo a excelente, subdividido em cinco faixas, que sdo das:
péssimo, ruim, regular, bom e excelente. As marcagOes 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 prética profissional dos mesmos.

A oitava questéo, solicitou que fosse indicado em uma escala que variou de 1 até
5, 0 quanto o jogo pode enriquecer e contribuir no seu aprendizado, e processo de
formagdo, sendo 1 muito ruim e 5 muito boa a contribuicdo. O resultado pode ser

observado no gréfico a seguir:
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Gré&fico 3: Contribuigéo do jogo no processo de formag&o. (Pesquisa do autor).

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

economia, teorias da administracdo e informética.
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Gréfico 4: Correlagdo com conteddos, conceitos ou disciplinas. (Pesquisa do autor).

Nessa questdo, poderiam marcar mais de uma opgdo e desta-se as areas de
financas com 20 marcagles (24%), seguido por contabilidade e economia, com 18
marcagdes cada uma, 0 que representa 22%.

A pendltima questdo, buscou identificar quais caracteristicas, que mais
chamaram a atencdo do aprendente, ao jogar 0 jogo do or¢amento, utilizando como
variaveis de andlise e percepcdo o conteldo, a interface visual do jogo, os valores que
cada um teve que administrar na gestdo da cidade, as informagdes que viram manchete
do jorna locd (ficticio), apds concluir o jogo ou a funcionalidade e facilidade de



manuseio dos instrumentos, e ferramentas disponiveis no ambiente virtual. Poderiam
marcar malis de uma opgao para expressar as impressdes durante 0 jogo e, o0 grande
destaque foram os valores administrados com 20 marcagdes (67%), pois 0S mesmos
deveriam ser aplicados na &rea de educacdo, esporte, lazer, seguranca e salide. O que
menos pontuou, foi ainformagdo no final do jogo 7 (23%), algo que deve ser revisto por
todos pois, 0 mesmo é publicado pela midia e traduz a satisfacéo, ou descontentamento
da populacéo com relacdo a administracdo dos recursos, sobretudo, por estes serem

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

A Ultima questdo, buscou auferir dentre as varidveis muito facil e muito dificil,
com relacdo ao uso do jogo, e a administracdo dos recursos para atender aos anseios da
populacdo, e 47% acredita ser dificil ou muito dificil administrar os recursos publicos, e
atender com eficiéncia e eficacia aos ansei os da popul agdo.

Também houve a preocupagcdo com a opinido dos alunos participantes da
pesquisa e, por isso foi deixado espaco proprio para que pudessem deixar suas
contribuicdes, impressdes e sugestbes uma forma de contribuicdo e participacdo
colaborativa, as quais algumas estdo dispostas a seguir.

Respondente 3: “Esses tipos de jogos sdo de grande importancia na
batalha para chegar a ser um grande administrador publico, porque ja

vem nos mostrando como funciona, e como devemos agir em certas
situacdes, mostrando a realidade que nés podemos um dia chegar!!!”

Respondente 15: “Ha uma grande contribuicdo, 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 formacdo
critica politica.”

Respondente 21: “O jogo ou qualquer outro instrumento didatico,
inovador, é sempre muito importante para assimilacéo de contetdos.”



CONSIDERACOESFINAIS

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: or¢camento, financas,
problemas sociais e possivels solucdes, ampliando avisdo 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 finangas, economia e contabilidade de cursos superior,
como ficou evidente na pesguisa. Um ambiente em que o aprendiz se envolve com o
fendmeno e o experimenta, levanta hipoteses e possibilitar a co-relagdo entre a

simulagdo e o fendbmeno no mundo real.
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