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Resumo

O presente trabalho aborda o uso de uma metodologia de jogos, através do
banco imobilidrio, como uma alternativa metodoldgica para o aprendizado de
alunos do curso técnico em administracdo na modalidade Integrado do Instituto
Federal do Amazonas — Campus S&o Gabriel da Cachoeira, nesta perspectiva,
0 objetivo do mesmo € o de propiciar aos alunos 0 pensamento estratégico na
criacao do jogo e no desenvolvimento de habilidades de conhecimentos ja vistos
em sala de aula, através de uma atividade dindmica, de maneira a auxilia-los no
processo de tomada de deciséo. O jogo foi coordenado pelos discentes do curso
técnico em administracéo e aplicado a alunos do ensino fundamental de escolas
da regido. Através do mesmo, foi possivel perceber que essas atividades podem
recriar um ambiente bem préximo da realidade empresarial, propiciando aos
discentes, novas experiéncias, sendo um recurso complementar ao método
expositivo adotado por diversos autores (MIZUKAMI,1986). Como forma de
avaliar a aplicabilidade da atividade e testar a metodologia do presente modelo,
efetuou-se uma andlise dos resultados, através da aplicacdo de questdes
abertas aos participantes. Conclui-se que é possivel obter éxito no processo
ensino-aprendizagem, abordando o assunto através de metodologias como
essa.
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Abstract

The present work deals with the use of a game methodology, through the real
estate bank, as a methodological alternative for the students of the technical
course in administration in the Integrated mode of the Federal Institute of
Amazonas - Campus Sao Gabriel da Cachoeira. The objective of this course is
to provide students with strategic thinking in game creation and in the
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development of knowledge skills already seen in the classroom through a
dynamic activity in order to assist them in the decision making process. The game
was coordinated by the students of the technical course in administration and
applied to elementary school students of the region. Through the same, it was
possible to perceive that these activities can recreate an environment very close
to the business reality, providing to the students, new experiences, being a
complementary resource to the expository method adopted by several authors
(MIZUKAMI, 1986). As a way of evaluating the applicability of the activity and
testing the methodology of the present model, an analysis of the results was
carried out through the application of questions open to the participants. It is
concluded that it is possible to succeed in the teaching-learning process,
approaching the subject through such methodologies.

Key words: Learning. Administration. Games.

Introducéao

O processo ensino aprendizagem pode ser definido como um sistema de
interacbes entre docentes e discentes, ou seja, sao as relagcbes que se
estabelecem no contexto escolar. Assim, ensinar ndo deve ser visto como algo
mecanico e, portanto, necessita de reflexdes e ajustes constantes, a forma de
ensinar, os meios utilizados e a forma de avaliacdo devem passar por um
processo que permita que a aprendizagem realmente seja alcancada.
(FREITAS, 2016).

Ensinar esta ligado a toda uma estrutura que objetiva alcancar a aprendizagem
do aluno através do conteudo. Essa relagéo de ensino e aprendizagem nao deve
ser baseada em apenas decorar o contelido, deve ser visto como um processo
de interacdo ao contetdo proposto e o professor atua como um facilitador nesse
processo. (LIBANEO,1994). Esse processo no contexto da Educacio
Profissional Técnica € um tema bem recorrente, uma vez que remete a fatores
que influenciam no desempenho académico dos estudantes e no trabalho de
professores. Como a educacdo técnica objetiva preparar o discente para o
mercado de trabalho, a discussdo sobre metodologias que estimulem a
participacdo do mesmo é muito pertinente.

Com o advento da informatica, foram surgindo novas ferramentas de ensino,
visando aprimorar os métodos de ensino aprendizagem e assim fazer com que
discentes tenham conhecimentos através de atividades que relacionem teoria X
pratica, uma vez que na década de 80, as formas de ensino baseavam-se
apenas em material impresso, programas de audio, video, transmissao televisiva
e radios educativas. (CUNHA E SPINOSA, 2002).

Junto com essa evolucdo surgiram 0s jogos, que sdo considerados grandes
ferramentas utilizadas no ambito de ensino da gestdo empresarial,
principalmente no contexto das disciplinas de administragdo. A cada dia o0 uso
desta ferramenta como técnica didatica é expandida, tanto no numero de
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pessoas envolvidas quanto na utilizacdo modelos dos mais diversos, como
também variam os objetivos (MARQUES FILHO, 2001).

Tori, Romero (2005) ressaltam que o0 uso de ferramentas como essas ndo sao
novas técnicas no contexto escolar, o autor exemplifica com os jogos infantis
utilizados nas escolas de ensino infantil ou até mesmo as dindmicas de grupos
utilizadas em treinamentos e atividades pedagogicas. Proencga Jr, (2002), aponta
a perspectiva dos jogos como instrumento pedagégico de grande potencial de
integracdo, que oferecem a oportunidade de aquisicdo da capacidade de
sintese. No contexto escolar, Johnsson (2002) destaca que um dos maiores
desafios dos docentes da area técnica de administracdo, esta relacionado ao
gargalo de ter que desenvolver aulas atraentes no que diz respeito a contetdos
técnicos ligados diretamente a gestdo empresarial. Neste cenério, faz-se
necessario o uso de metodologias que busquem proporcionar aos discentes a
oportunidade de aprender estratégias e como tomar decisdes e administrar uma
empresa.

Um jogo pode proporcionar um aumento do fator motivacional aos alunos pois,
por intermédio desta técnica de aprendizagem vivencial, € oportunizado aos
discentes uma aproximacdo da realidade. Nesta técnica de ensino e
aprendizagem os participantes exercem o papel de gestores das empresas.
Para Sauaia (1997), os jogos podem tratar o participante como um ser pleno, ao
estimular seus lados racional e emocional, e podem proporcionar uma
aproximacéo das sensacOes de prazer e frustracao existentes na vida real das
organizacdes e dos mercados onde atuam. Nesta perspectiva os participantes
deverdo adotar estratégias e tomar decisdes de acordo com a situacao em que
se encontrarem e buscando correr 0 menor risco possivel para que a sua
empresa esteja segura.

Desenvolvimento

O Jogo

O jogo foi uma adaptacdo do conhecido Banco Imobilidrio. O nosso objetivo,
nesta versado, foi abordar conteudos trabalhados na disciplina de Introducdo a
administracao financeira, foi construido por alunos do terceiro ano da turma de
administracdo integrada ao ensino médio, do Instituto Federal do Amazonas —
Campus S&o Gabriel da Cachoeira, para ser aplicado a alunos do ensino
fundamental que participaram da atividade “Jogos cooperativos” projeto de
extensado, que envolvia diversos jogos de diversas disciplinas a serem aplicados
a alunos do ensino fundamental.

Os alunos foram instruidos a montar 0 jogo com base nos conceitos aprendidos
em sala e 0 objetivo era que os participantes vivenciassem situagcfes de analise
financeira, como por exemplo, a davida entre investir seu dinheiro na compra de
um imovel ou ndo. A criacdo e organizacao do jogo durou trés semanas.

Neste contexto, 0 objetivo era que se constituisse como alternativa atraente e
eficaz para a aprendizagem tanto dos alunos quanto dos participantes, através
de um cenario de tomada de decisdo empresarial. Algumas regras originais do
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jogo foram mantidas e outras alteradas para atender aos nossos interesses,
desta forma o jogo foi composto pelas pecas a seguir:

Pecas do jogo:
e Cartas a serem retiradas conforme as casas
e 1 dado cubico com faces numeradas de 1 a 6
¢ R$ 6000,00 em dinheiro falso
e 1 Tabuleiro grande feito de tecido TNT

Objetivo para um jogador: Tornar-se 0 mais rico jogador, por meio de compras
que aumentem seu patriménio, lucros com aluguéis e vendas de propriedades,
como avenidas, empresas, etc.

Funcionamento do jogo: O jogo s6 poderia ter dois participantes de cada vez,
cada um seria 0 pedo e andaria sobre o tabuleiro. O inicio do jogo deveria ocorrer
com todos os pedes dispostos sobre o tabuleiro, que continha o desenho de uma
seta. Em seguida, as cartas foram embaralhadas e colocadas de “cabeca para
baixo” em um local indicado no centro do tabuleiro. Cada jogador receberia R$
6.000,00 em dinheiro falso. O resto do montante iria para o banco que ficou sob
a responsabilidade dos alunos de administragédo, conhecido como banqueiros.

A funcdo do banqueiro é a de ser responsavel por todas as transacfes
financeiras que envolvam recebimento ou pagamento de dinheiro. Por exemplo:
receber valores pagos por um jogador na compra de um item ou pagar valores a
outro jogador.

Uma disputa inicial no lancamento dos dados determinou a ordem das jogadas.
O primeiro participante a jogar seria aquele que obtivesse maior valor, apés jogar
o dado. O jogador avancaria as casas conforme o niumero sorteado no dado,
apos o avanco das casas, o jogador deveria ler as instrucdes que estaria na casa
onde ele parou. A casa onde ele parou determinara o que deve ser feito. Ele
poderia ter que pagar algum valor, perder dinheiro ou comprar algum bem.

Faléncia: Se no meio do jogo, o jogador percebesse que seu dinheiro havia
acabado impossibilitando-o de continuar fazendo transacdes, 0 mesmo iria a
faléncia, sendo assim vencedor o que permanecesse no jogo.

Término do jogo: Para realizacdo do jogo foi utilizado um tempo de 20 minutos
em cada partida. O jogo é encerrado quando o jogador chega ao fim do tabuleiro,
ao fim ganharia o jogador com maior montante, somando-se também o valor das
propriedades adquiridas.
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Figura 1 - Aplicacdo do jogo Banco imobiliario

Fonte: Préprias autoras (2018)

do jogo Banco imobiliario

¥ B

Fonte: Préprias autoras (2018)

Os participantes do jogo foram premiados com balas e doces no fim da partida,
a fim de incentivar os demais a participarem.

Buscando perceber quais alunos tiveram durante a atividade o desenvolvimento
de habilidades gerenciais na tomada de decisdo, as habilidades utilizadas, enfim,
o desempenho das equipes, a metodologia adotada foi a qualitativa
(CRESWELL, 2010) através de observacao direta (GIL, 2008), onde o docente
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acompanhou todas as etapas de elaboracdo e aplicacdo do jogo afim de
perceber como os discentes se comportaram durante toda a atividade. Por fim,
foi aplicado um questionario com perguntas abertas aos participantes para
verificar a efetividade da atividade aplicada (GIL, 2008). O universo da pesquisa
consistiu em 40 alunos do ensino fundamental de uma escola do municipio que
foram convidados a participar de uma manha de jogos na Instituicdo e 20 alunos
do 2° ano do curso técnico em administracdo na modalidade integrada do
Instituto Federal do Amazonas.

Percebeu-se, através da observacédo, que a criacao e utilizacao desse jogo ludico
trouxe vantagens para o aprendizado. Uma das vantagens foi a interagcdo dos
participantes, tanto na criacdo quando na execuc¢ao do jogo. Além disso, pode-
se concluir que o grau de interesse e envolvimento dos alunos foi bastante
significativo e que os discentes participaram ativamente contribuindo no
processo da prépria aprendizagem.

A partir de entdo, deu-se inicio a analise dos resultados quantitativos da
pesquisa, o qual se nota que corroboram com as analises qualitativas. Ressalte-
se que os dados estatisticos foram tratados pelo Excel 2007.

Apds o participante concluir a etapa do jogo, era convidado a responder as
guestBes da pesquisa: A primeira questdo era se o participante gostou de ter
participado do jogo, as repostas estao representadas no gréafico a sequir:

Gréfico 1 - Nivel de aceitacdo do jogo

Nivel de aceitacdo do jogo

3%

= Sim = Nao Nao sei

Fonte: Préprias autoras (2018)

A outra questéo indagava se 0s participantes se sentiram como empresarios no
momento do jogo, pois tinham que tomar decisGes relacionadas a suas
empresas, as respostas estdo apresentadas no grafico a seguir:
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Grafico 2 - Vivéncia da realidade empresarial

Vivéncia realidade empresarial

3%

= Sim, me senti dono de uma empresa ® N3o, ndo me vi dono de uma empresa = Ndo sei

Fonte: Préprias autoras (2018)

A Ultima pergunta era com relagdo a indicacdo do jogo, os jogadores foram
guestionados se indicariam o jogo a um amigo, tal pergunta objetivava entender
se 0 jogo foi empolgante ao ponto dos discentes se lembrarem do mesmo como

algo marcante ou indicarem o jogo a colegas. Os resultados estédo evidenciados
abaixo:

Gréfico 3 - Indicacdo do jogo
Indicacdao do jogo

3%

= Sim, indicaria o jogo aos meus amigos = Ndo, ndo indicaria o jogo aos meus amigos

= Nao sei

Fonte: Préprias autoras (2018)
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Em varios momentos do jogo (compras, pagamentos, por exemplo) os jogadores
se viam diante de uma situacao de escolha. O seu sucesso estava diretamente
atrelado ao resultado correto do exercicio escolhido. Isso mobilizava esfor¢os do
jogador para acertar, porque cada acerto implicava em novos ganhos,
contribuindo para sua vitéria.

Para os discentes do curso técnico em administracao foram levantadas questdes
no que diz respeito a efetividade da atividade aplicada e como a mesma pode
contribuir com o processo de ensino aprendizagem destes.

A primeira questao estava relacionada a aprendizagem dos alunos envolvidos,
foi questionado aos alunos se 0s mesmos conseguiram absorver conhecimentos
relacionados a administracdo com o jogo criado por eles, 98% dos alunos
entrevistados responderam que sim, 2% responderam gque nao conseguiram ver
como a administracdo estava presente na atividade criada. Os resultados
corroboram com a visado de Alves e Bianchin (2010) de que por meio do jogo o
individuo pode “brincar” naturalmente, testar hipéteses, explorar toda a sua
espontaneidade criativa e aprender com isso.

Em seguida os alunos foram questionados quanto as dificuldades sentidas
durante a criagdo do jogo, 80% dos alunos afirmaram que nao sentiram
dificuldade na hora de criar o jogo, ja 20% afirmaram que no primeiro momento
0 grupo sentiu dificuldade em iniciar a montagem do jogo, logo depois, essas
dificuldades foram superadas.

Consideracgoes finais

Esse relato apresentou uma atividade em que o0 jogo esteve no centro da acao
pedagogica. O objetivo foi criar uma ferramenta que ajudasse os discentes do
curso técnico em administracdo a compreender conceitos relacionados a
financas e tomada de decisdo empresarial. Para além da aprendizagem de
financas e seus conceitos, pudemos vivenciar experiéncias de respeito ao
préximo, paciéncia e delegacdo de funcdes entre os participantes, que sao
alguns dos requisitos necesséarios a um modelo de educacédo técnica. Como
resultado dessa atividade, pudemos perceber a evolugéo dos alunos, tanto em
termos de rendimento académico quanto em relacdo ao convivio em grupo. Isso
foi observado também pelos professores dos participantes, que relataram que
apos 0s jogos, 0s mesmos conseguiam fazer um paralelo entre a atividade
executada e o dia-a-dia. Assim, o0 uso de jogos em aulas de disciplinas técnicas
€ algo que ajuda na compreenséao do discente, no entanto todos os componentes
precisam ser elaborados pelo docente com sua devida antecedéncia, para que
n&o seja encarado pelos estudantes como uma simples brincadeira. E claro que
o ambiente de ludicidade no qual se transforma a sala de aula em uma proposta
de jogo, € benéfico. Entretanto, os objetivos devem ser bem maiores do que,
simplesmente, ‘passar o tempo’ com brincadeiras. E necesséaria a a¢do do
docente no sentido de organizar algo em que o aluno visualize a aplicabilidade
e como a atividade esta inserida no seu dia-a-dia ou ao conteldo proposto.
Grando (2004, p. 26), afirma que “nos jogos o interesse esta garantido pelo
interesse que esta atividade proporciona. Entretanto € necessario o processo de
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intervengao pedagodgica afim de que o jogo possa ser util a aprendizagem “[...],
ou seja, o papel do professor.

Ainda que bem avaliada pelos alunos, a proposta de jogos nas aulas nao deve
ser a Unica alternativa metodoldgica utilizada por docentes, ao contrario disto, a
mesma pode servir de suporte para assimilacdo do contetdo estudado.
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