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RESUMO

Os objetos de aprendizagem sao importantes materiais didaticos no processo de
ensino e aprendizagem, pois sdo capazes de simular situagdes e cenarios no contexto
que sao estudados. O objetivo do presente estudo é analisar a utilizagao do jogo como
recurso metodoldgico no processo de ensino-aprendizagem de alunos da Educacéo a
Distancia em um Curso Tecnélogo de Gestdo Comercial. Para tanto, foi utilizada a
pesquisa bibliografica e descritiva. Os principais resultados apontaram que ao
considerar a estrutura do jogo, os acessos dos alunos e o respaldo aos alunos por
meio do féorum de noticias, notou-se que jogo como objeto de aprendizagem € um
recurso eficaz, uma vez que os alunos buscaram seu acesso e completaram a tarefa
com éxito.

Palavra-chave: Estilos de Aprendizagem. Objetos de Aprendizagem. Jogos
Empresariais.

ABSTRACT

Learning objects are seen as important materials in the process of teaching and
learning, as they are able to simulate situations and scenarios in the context that are
studied. The objective of the study is to analyze the use of the game as a
methodological resource in the teaching-learning Distance Education students.
Therefore, we used the qualitative, descriptive research, observation and ex-post-facto
where there is no possibility of interference by the researcher, with a non-probabilistic
sample. The main results showed that students from all periods are able to achieve the
highest score of the activity and the learning styles are rational and sequential.

Keyword: Learning Styles. Learning Objects. Business games.

1 INTRODUCAO

Os “objetos de aprendizagem” tém sido um dos materiais didaticos
utilizados no processo de ensino-aprendizagem da Educacado a Distancia,
permitindo a interagdo e a estimulacao de novos conhecimentos.
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A utilizacdo desses “objetos” como recurso de aprendizagem esta em
crescimento, devido a utilizacdo da tecnologia nos Cursos Superiores de
Educacdo a Distancia (EaD) e este crescimento acompanha o aumento do
namero de matriculados em EaD. (INEP, 2014). Com o aumento das
instituicbes de ensino superior é necessario que os profissionais que nelas
atuam estejam comprometidos com a qualidade do ensino e tenham
consciéncia de suas fun¢des educacionais, politicas e sociais de educacao.

A proposta de trabalhar com um jogo de empresa (jogo virtual simulado)
como parte do percurso de aprendizagem, permite que o aluno da EaD
vivencie possiveis simulacdes do ambiente organizacional. Para Schafranski
(2002, p.25) “no jogo simulado pode-se identificar todas as caracteristicas da
vida real: regras definidas, presenca de espirito competitivo, possibilidades de
identificar vencedores e perdedores, ludicidade, fascinacédo e tensao”.

Neste contexto, os Cursos em EaD podem apresentar-se como um
espaco de disseminacdo do conhecimento através de recursos como 0S
objetos de aprendizagem e os jogos virtuais. Assim, o presente estudo tem
como objetivo analisar a utilizacdo do jogo como recurso metodolégico no
processo de ensino-aprendizagem de alunos da Educacdo a Distancia. Para
alcancar o objetivo geral, os procedimentos metodoldgicos percorreram a
pesquisa bibliografica e a descritiva.

2 EDUCACAO A DISTANCIA

Ao longo dos anos, diversos conceitos sobre educacao a distancia vém
sendo discutido, sendo que muitos deles a colocam como uma modalidade que
apesar de nao ser nova, ainda gera preconceitos tanto no meio académico
como no organizacional.

A “Educacéo a Distancia € um ponto intermediario de uma linha continua
em cujos extremos se situam de um lado, a relagao presencial professor-aluno
e, de outro, a educacao autodidata, aberta, em que o aluno nao precisa da
ajuda do professor” (CIRIGLIANO, 1983 apud LANDIM, 1997, p.28).

Ja Riano (1997, p. 20), define a Educacao a Distancia como uma

Relacdo professor aluno ou ensino-aprendizagem mediada
pedagogicamente e mediatizada por diversos materiais instrucionais
e pela orientacdo tutorial. Isto é vélido tanto para ambientes
pedagogicos tradicionais como para aqueles que usam as novas
tecnologias.

A EAD apresenta caracteristicas especificas, onde a aprendizagem é
vista como auténoma, independente, isso da-se pelo motivo no qual o aluno é o
centro do sistema de aprendizagem. Desta forma, as novas tecnologias de
informacao e comunicagao, facilitam as praticas de ensino e a flexibilidade de
tempo, para que esse aluno possa desenvolver atividades e produzir
conhecimento.
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2.1 OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Os objetos de aprendizagem sao vistos como importantes materiais no
processo de ensino e aprendizagem, ja que sdo capazes de simular situacoes
e cenarios no contexto que sao estudados. Para Spinelli (2007, p.7):

Objeto virtual de aprendizagem é um recurso digital reutilizavel que
auxilie na aprendizagem de algum conceito e, a0 mesmo tempo,
estimule o desenvolvimento de capacidades pessoais, como por
exemplo, imaginacao e criatividade. Dessa forma, um objeto virtual de
aprendizagem pode tanto contemplar um Udnico conceito quanto
englobar todo o corpo de uma teoria. Pode ainda compor um
percurso didatico, envolvendo um conjunto envolvido, ou formando,
com exclusividade, a metodologia adotada para determinado
trabalho.

Um objeto de aprendizagem deve ser capaz de estimular o raciocinio e
pensamento critico do aprendiz, além de trazer relevantes colaboracbes e
mostrar capacidade de exploracao.

Moreno e Mayer (2007) sugerem alguns tipos de ambientes interativos,
sao eles: a) os jogos interativos, que melhoram a aprendizagem ja que 0s
usuarios a consideram motivadoras; b) agentes pedagdégicos, que fornecem
orientacdo, feedback e apoio adequado aos alunos; ¢) materiais pedagdgicos,
qgue sao ferramentas instrucionais apresentadas em forma de videos ou textos,
d) bibliotecas digitais que sao indispensaveis para o aprendizado.

2.2 JOGOS DE EMPRESAS

A utilizacdo e a pesquisa sobre jogos iniciaram-se na Teoria dos Jogos
de John Von Neumann na década de 1920. Ja em 1950, os jogos de empresas
foram adaptados dos jogos militares e com a disponibilidade do uso de
computadores, 0s jogos tornaram-se mais complexos, reais e dinamicos
(FREITAS, 2007)

Goldschmidt (1977, p. 43) afirma que “o0 jogo de empresas se aproxima
de um estudo de caso, onde adicionamos duas variaveis: uma € o feedback — o
retorno das informagdes; a outra é a dimensao temporal que, geralmente, os
casos nao tém”. Os jogos empresariais sao vistos como um “conjunto de
procedimentos adotados pelo docente para que os alunos alcancem os
objetivos educacionais” (MOTTA; MELO; PAIXAQ, 2012, p.345).

Nota-se com as definicbes de jogos de empresas, que esses Sao
importantes para o desenvolvimento das habilidades e capacidades dos
alunos, relacionados as realidades das organizacdes e as tomadas de decisdes
no dia a dia empresarial.

3 APRESENTACAO DOS DADOS
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O presente estudo delineou-se a partir de pesquisa bibliografica e
pesquisa descritiva.

A pesquisa bibliografica, conforme Marconi e Lakatos (2010), “ tem como
finalidade colocar o pesquisador em contato direto com tudo o que foi escrito,
dito ou filmado sobre determinado assunto”. Para o trabalho cientifico, a
pesquisa bibliografica € um estudo prévio. A partir desse ponto, a pesquisa
bibliogréafica utiliza a leitura exploratéria, a escolha do assunto e fichamento dos
principais pontos da pesquisa, para assim identificar as informagdes cientificas
que ja empregaram sobre o assunto (RUIZ, 2008). Ja para Andrade (2001), a
pesquisa descritiva envolve a observacao, o registro, andlise, classificacao e
interpretacao dos fatos, sem que exista a interferéncia do pesquisador.

3.1 DESCRICAO E ANALISE DOS DADOS COLETADOS

A coleta de dados ocorreu em junho de 2014, com os alunos do
Primeiro, Segundo e Terceiro Periodo do curso Tecndlogo em Gestao
Comercial — modalidade EAD de uma Instituicdo de Ensino Privada sediada em
Curitiba. Primeiramente foi descrita a utilizacdo do jogo de empresa no referido
Curso. Na sequéncia foram transcritos os dados em relagcéo a participacao dos
alunos, respectivos acessos ao jogo, bem como as notas alcangadas. Para
representar a analise quantitativa, ilustraram-se os dados obtidos na pesquisa
através de graficos e tabelas. Também foram observadas as trocas de
informacgdes pelos alunos em relacao ao jogo, pelo forum de noticias. Analisou-
se um grupo de 129 alunos, caracterizando-se assim uma pesquisa ex-post-
facto, em funcdo de as observacbes serem feitas apds seu acontecimento,
impedindo qualquer tipo de interferéncia por parte do pesquisador.

O jogo faz parte do percurso de aprendizagem do Curso Superior de
Tecnologia em Gestdo Comercial EAD da Instituicdo pesquisada. E uma
atividade considerada interdisciplinar, pois abrange todas as disciplinas do
periodo. Para que esta organizacéo fosse possivel, o jogo foi desenvolvido no
ano de 2011 por uma equipe multidisciplinar: roteiristas, programadores, web
designer e docentes das disciplinas envolvidas. No ano de 2012 o0 jogo passou
a fazer parte do percurso de aprendizagem do curso.

O jogo é uma atividade individual, onde ha fases e para cada fase ha um
objetivo a ser alcancado. Ao finalizar todo o jogo, o aluno podera alcancar a
nota maxima de 20 pontos.

3.2 IDENTIFICACAO DO JOGO

Para identificagéo do jogo, utilizar-se-a a identificagdo descrita na figura

FIGURA 1: TELA INICIAL DO JOGO
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omo artesdo do antigo Egito vocé terda a funcdo de
C rt | t Egit: t f cl
produzir sandilias. Para isto sera necessario o

conhecimento em diversas areas, principalmente a de
gestdo, tanto da producdo como também de pessoas e
tecnclogias. Clique em avangar.

Bem vindo ao antigo Egito artesao. Vocé & “livre” para morar e comercializar
nessa regido. E claro que por questdes econdmicas e sociais toda sua
producdo pertence a Menés, o futuro Grande Farad. Sua majestade ira
periodicamente requisitar os produtos quando for necessario. Enquanto
Menés define as demandas que vocé deverd atender, aproveite para
explorar o local e descobrir onde se encontram as melhores matérias-primas
e operarios na regido, para exercer sua atividade.

Colete 50 unidades de matéria-prima.
Contrate 3 funcionarios.

Produza ferramentas para os funcionarios.
Produza 10 cal¢ados.

Informacdes sobre o periodo:
A historia d
Estd liga

0Dse:

estdo é tdo antiga quanto a prépria historia da civilizacio.
rimeiras manifestacdes humanas.” Mas margens do Nilo,

c um aumento da producdo de gramineas no limo das
inundacées, levou a criagdo de um sistema de irrigacio que levou a
organizacao da economia e armazenagem (SILVA, GONCALVES, 2007).

Em termos de processo produtivo, a producaoc apresentava baixo padrdo
tecnoldgico, sendo bastante intensiva no uso de méao-de-obra, da qual
exige muito esforco fisico (OLIVERIA, 2002).

FONTE: Ambiente Virtual de Aprendizagem da Instituicdo de Ensino, 2014

3.3 PARTCICIPAGAO DOS ALUNOS NO JOGO

Para identificacao da participacdo dos alunos dos primeiros periodos,
bem como da nota atingida, utilizar-se-a a identificacao descrita na tabela 1.

TABELA 1: RELATORIO DE PARTICIPACAO E NOTAS DO 1¢ PERIODO -
2014/1

Turma 141A-12 Periodo

Nome Tentativa Iniciado em Ultimo acesso em | Resultado
Paulo Henrique 1 13 margo 2014, 20:10 | 14 margo 2014, 23:11 20
ESTEFANY 1 12 margo 2014, 17:39 | 13 margo 2014, 22:16 20
ESTEFANY 2 18 junho 2014, 16:10 | 18 junho 2014, 16:10 0
Tiago 1 16 margo 2014, 20:18 | 28 margo 2014, 21:39 20
Mauricio - - - -
Caroline 1 12 margco 2014, 22:06 | 17 abril 2014, 13:05 20
Marlon 1 22 margo 2014, 17:54 | 23 marco 2014, 16:30 20
Franciele 1 16 marco 2014, 14:25 | 25 margo 2014, 17:42 20
Cleverson 1 7 abril 2014, 11:54 14 abril 2014, 10:38 20
Nayara 1 17 margo 2014, 19:32 | 19 maio 2014, 19:52 0
FERNANDA 1 14 margo 2014, 20:38 | 14 abril 2014, 07:50 13
Tiago 1 14 margo 2014, 15:41 | 29 margo 2014, 01:57 20
Enomilson 1 14 margo 2014, 22:50 | 23 margo 2014, 21:30 20
Mariana 1 16 marco 2014, 21:24 | 18 margo 2014, 20:53 20

Turma M141A-12 Periodo
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Nome Tentativa Iniciado em Ultimo acesso em | Resultado
Valdirene 1 30 janeiro 2014, 18:45 |19 maio 2014, 11:24 20
SILVIA 1 13 fevereiro 2014, 16 margo 2014, 20
22:07 22:17
Amélia 1 13 fevereiro 2014, 26 margo 2014, 20
02:03 22:02
Nadia 1 15 fevereiro 2014, 27 margo 2014, 20
14:20 00:52
Carla 1 17 fevereiro 2014, 24 margo 2014, 20
17:56 01:50
CHARLESTON 1 17 fevereiro 2014, 9 margo 2014, 20:45 20
21:15
Daiane 1 15 fevereiro 2014, 9 margo 2014, 21:10 20
15:09
Ivelize 1 16 fevereiro 2014, 23 margo 2014, 20
13:44 19:56
Matheus 1 13 fevereiro 2014, 17 margo 2014, 20
23:21 23:17
Patricia 1 24 fevereiro 2014, 15 abril 2014, 00:16 20
10:57
Gustavo 1 17 fevereiro 2014, 27 marcgo 2014, 20
18:41 02:49
Ronan 1 19 fevereiro 2014, 17 margo 2014, 20
08:31 22:02
Roberta 1 3 marco 2014, 19:18 18 marcgo 2014, 20
08:40

FONTE: As autoras (2014)

Pode-se observar na tabela 1, que os alunos do 1° periodo de Gestéao
Comercial acessaram o jogo em sua totalidade e conseguiram alcancar a nota
maxima da atividade com valor de 20 pontos. Para que o jogo atingisse o
objetivo proposto, o professor esteve em contato com os alunos pelo féorum de
noticias, a fim de sanar duvidas, bem como auxilia-los no processo do jogo.

O férum de davidas como “apoio pedagoégico” para um objeto de
aprendizagem, como um jogo de empresas, vai ao encontro de Motta (et al
2012, p.345), que afirma que o jogo aliado ao canal de comunicagao, tornam-
se um meio de alcancar o objetivo proposto em relacdo ao ensino-
aprendizagem imbicado no “jogar”.

Para identificacdo da participacao dos alunos dos segundos periodos,
bem como da nota atingida, utilizar-se-a a identificacao descrita na tabela 2.

TABELA 2: RELATORIO DE PARTICIPAGAO E NOTAS DO 32 PERIODO -
2014/1

Turma 131A- 32 Periodo

Nome Tentativa Iniciado em Ultimo acesso em Resultado

Marilda 1 14 margco 2014, 13:24 | 22 margo 2014, 13:37 20

Daniele 1 9 fevereiro 2014, 15:14 | 14 marco 2014, 02:58 20

Juliana 1 27 janeiro 2014, 15:06 | 23 abril 2014, 09:17 20
Emanuelle 1 15 fevereiro 2014,|14 abril 2014, 01:30 20

17:43
Roberta 1 25 fevereiro 2014, |4 marco 2014, 17:45 20
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21:07
Celia 1 6 fevereiro 2014, 13:53 |23 fevereiro 2014, 20
13:11
Wiladimir 1 17 margo 2014, 09:46 14 abril 2014, 20:24 20
Elisabete 1 31 janeiro 2014, 20:13 | 16 margo 2014, 19:10 20
Elaine 1 31 janeiro 2014, 21:46 | 25 margo 2014, 16:01 20
Alcir 1 13  fevereiro 2014, |13 marco 2014, 23:21 20
11:06
Aldriele 1 28 janeiro 2014, 16:22 |24  fevereiro 2014, 20
23:29
Gissela 1 24 margo 2014, 11:39 24 margo 2014, 20:38 20
Diego 1 23 marco 2014, 20:12 23 marco 2014, 23:20 20
Rubens 1 4 fevereiro 2014, 20:51 |16  fevereiro 2014, 20
18:32
Jodo 1 13 abril 2014, 20:45 14 abril 2014, 02:27 20
Rafaela 1 7 fevereiro 2014, 16:29 | 14 abril 2014, 01:18 20
Paulo 1 5 marcgo 2014, 00:23 16 margo 2014, 22:36 20
Anelice 1 23 fevereiro 2014, |4 margo 2014, 18:27 20
14:47
Bruna 1 13 junho 2014, 16:05 13 junho 2014, 16:05 0
Patricia 1 5 fevereiro 2014, 17:10 |25 fevereiro 2014, 20
21:05
Tiago 1 28 janeiro 2014, 16:43 |19  fevereiro 2014, 20
23:09
Alexandre 1 10 fevereiro  2014,|13 marco 2014, 20:29 20
17:42
Claudia 1 24 marco 2014, 22:57 31 marco 2014, 23:09 20
Ednelson 1 13  fevereiro 2014, |12 margo 2014, 21:37 20
19:25
Luciene 1 1 fevereiro 2014, 20:50 |9 margo 2014, 17:08 20
Gilmar 1 19  fevereiro 2014, |13 margo 2014, 21:34 20
20:25
TALISMARA 1 26 janeiro 2014, 22:20 |15 fevereiro 2014, 20
22:03
Ricardo 1 17  fevereiro 2014,(26 fevereiro 2014, 20
16:07 18:12
Gustavo 1 27 janeiro 2014, 09:49 | 31 janeiro 2014, 00:14 20
Monica 1 19  fevereiro 2014, |12 margo 2014, 22:40 20
01:46
Isa 1 7 margo 2014, 11:56 14 margo 2014, 13:55 20
Aline 1 3 fevereiro 2014, 22:18 | 3 abril 2014, 22:43 20
Kaio 1 24 margo 2014, 20:03 26 margo 2014, 02:00 20
Jacks 1 9 margo 2014, 22:08 16 marco 2014, 17:48 20
Caroline 1 18 fevereiro 2014, |4 marco 2014, 18:50 20
17:13
Willian 1 11 abril 2014, 17:21 23 abril 2014, 08:40 6
Sergio 1 9 fevereiro 2014, 20:56 |26 fevereiro 2014, 20
23:21
Kleverson 1 26 marcgo 2014, 22:21 27 margo 2014, 10:29 20
Claudia 1 4 marco 2014, 12:15 21 abril 2014, 15:39 3
MARCOS 1 13 abril 2014, 12:38 15 abril 2014, 00:40 20
Alexandre 1 27 janeiro 2014, 16:52 |10  fevereiro 2014, 20
21:15
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Silmara 1 25 margo 2014, 21:45 |31 margo 2014, 22:01 20
Caroline 1 4 margo 2014, 13:12 26 margo 2014, 22:53 20
Evandro 1 31 janeiro 2014, 16:01 | 3 fevereiro 2014, 18:15 20
Guilherme 1 11 margo 2014, 21:00 11 margo 2014, 22:32 20
Jose Luis 1 26 fevereiro 2014,|28 fevereiro 2014, 20

16:26 15:26
Jose 1 2 fevereiro 2014, 15:34 |20 fevereiro 2014, 20

22:30
Franciani 1 25 margo 2014, 20:58 13 abril 2014, 23:19 20
Luiz 1 15 fevereiro 2014, |4 margo 2014, 14:21 20

19:45

Silvia 1 18 margo 2014, 14:53 24 marco 2014, 10:57 20
Dyego 1 2 marco 2014, 18:53 8 marco 2014, 13:32 20
Rafael 1 30 marco 2014, 22:11 18 maio 2014, 19:34 0

Turma M131A- 32 Periodo

Nome Tentativa Iniciado em Ultimo acesso em Resultado
Gabriela 1 28 janeiro 2014, 08:53 17 marco 2014, 19:32 20
Douglas 1 4 marco 2014, 15:47 4 marco 2014, 17:30 20
Elisa 1 1 fevereiro 2014, 16:12 24 margo 2014, 14:04 20
Pedro 1 2 fevereiro 2014, 19:29 5 fevereiro 2014, 10:07 20
Luciane 1 9 fevereiro 2014, 22:28 17 margo 2014, 20:20 20
Daniell 1 |6fevereiro 2014, 12:52 |} [everero 2014, 20
Lairmilcio 1 25 margo 2014, 08:53 25 margo 2014, 12:14 20
Cristian 1 16 margo 2014, 02:22 17 margo 2014, 22:31 20
Paula 1 7 fevereiro 2014, 09:32 7 fevereiro 2014, 16:36 20
Eloisa 1 28 janeiro 2014, 20:37 7 fevereiro 2014, 01:22 20
Mariane 1 4 fevereiro 2014, 17:23 25 marco 2014, 15:44 20
Junior 1 31 janeiro 2014, 22:18 8 margo 2014, 23:36 20
Gisele 1 2 margo 2014, 07:53 4 abril 2014, 21:21 20
Hellsen 1 24 margo 2014, 00:52 24 margo 2014, 04:02 20
Ivonice 1 2 marco 2014, 11:28 14 marco 2014, 00:41 20
Rosana 1 10 fevereiro 2014, 21:34 | 16 abril 2014, 23:19 20
Marcia 1 23 margo 2014, 19:40 23 margo 2014, 22:22 20
Manoela 1 30 janeiro 2014, 09:50 26 marco 2014, 13:42 20
Edson 1 10 fevereiro 2014, 14:18 | 11 junho 2014, 14:21 20
Izabela 1 20 marco 2014, 19:56 22 marco 2014, 23:14 20
Marcelo 1 10 fevereiro 2014, 23:09 | 14 abril 2014, 23:13 20
Renata 1 11 fevereiro 2014, 23:32 |31 marco 2014, 11:41 20
Selma 1 1 fevereiro 2014, 15:23 23 marco 2014, 16:28 20
Cristiane 1 7 fevereiro 2014, 23:18 13 abril 2014, 20:35 20
Ana Claudia 1 30 janeiro 2014, 12:26 15 abril 2014, 08:18 13
Daniele 1 17 fevereiro 2014, 22:03 |9 margo 2014, 22:53 20
Kelen 1 12 margo 2014, 20:36 14 abril 2014, 22:22 20
Ana Paula 1 3 margo 2014, 22:43 26 margo 2014, 23:30 20
S

FONTE: As autora

(2014)
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Considerando os dados da tabela 2, observou-se que os alunos
acessaram o0 jogo em sua totalidade e apenas 5% dos alunos nao alcancou a
nota maxima da atividade. Levando em conta a estrutura do jogo, 0s acessos
dos alunos e o “encontro” via féorum de noticias que permite a relacao
professor-aluno com o intuito de auxilio no processo de efetivacdo do jogo,
notou-se que a tomada de decisdes e a compreensdo de cada fase do jogo
possibilitaram aos alunos o éxito na resolugdo e entendimento do objetivo de
cada etapa. Isso evidencia que um objeto de aprendizagem €& capaz de
estimular o raciocinio e pensamento critico do aprendiz e sua capacidade de
exploragao.

Para Johnson, (2005, p.20):

As “virtudes dos jogos vao muito além da coordenagéo visual e motora”
pois mais importante do que, “0 que se pensa enquanto se esta
jogando é o modo como se pensa”’. Os games assumem a funcao de
dispositivo mobilizador do cérebro para a tomada de decisbes,
baseadas em duas modalidades de trabalho intelectual. (JOHNSON,
2005, p.35)

Nesse sentido, a utilizagdo do jogo como objeto de aprendizagem esta
relacionada com a capacidade de fazer o educando ir além em relacao as suas
habilidades, se apropriando do conhecimento e criando novas possibilidades
de elaboracado do pensamento.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Na literatura os objetos de aprendizagem séo vistos como importantes
materiais no processo de ensino e aprendizagem, jA& que sdo capazes de
simular situagdes e cenarios no contexto que sao estudados.

Na pesquisa realizada, nota-se que o0 jogo como uma atividade
interdisciplinar do curso de Gestao Comercial, é capaz de simular situacoes e
cenarios que abrangem todas as disciplinas do periodo cursado pelo aluno. Os
discentes sdo estimulados a atingir o objetivo de cada fase, para passar para a
fase seguinte e assim concluir a atividade. Além dos objetivos, os alunos
precisam tomar decisdes que vao desde fornecedores, precos, tempo de
entrega de matéria prima, nimero de pessoas que devem contratar para
produzir os sapatos, niumero de colaboradores com cargos de gestdo e como
irdo anunciar, vender e promover o produto.

Considerando a estrutura do jogo, os acessos dos alunos e o respaldo
aos alunos por meio do férum de noticias, notou-se que a tomada de decisbes
e a compreensdo de cada fase do jogo possibilitaram aos alunos o éxito na
resolucdo e entendimento do objetivo de cada etapa. Isso evidencia que um
objeto de aprendizagem é capaz de estimular o raciocinio e pensamento critico
do aprendiz e sua capacidade de exploracao.

Sendo assim, responde-se o objetivo do estudo com as andlises dos
relatérios emitidos pela atividade e pelas interacées entre aluno e professor nos
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féruns de duvidas do jogo. Recomenda-se futuros estudos por meio de
entrevistas e observagdes sobre estilos e objetos de aprendizagem.
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