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Resumo: A aprendizagem humana é um processo complexo que envolve a interagdo de vdrios
fatores além da mera exposi¢do ao conteuido, demandando que o professor esteja atento ao processo
de aprendizado do aluno. Este artigo apresenta uma estratégia de aprendizagem para o curso de
Engenharia Civil, destacando o potencial da implementacdo de metodologias ativas na promocgdo de
uma prdtica educacional aberta, utilizando uma ferramenta digital. A metodologia adotada é
experimental, empregando um jogo de tabuleiro on-line na plataforma Genially. Os resultados, em
relacdo a assimilagdo do contexto abordado, sdo realizados através das respostas dos participantes
em um questiondrio aplicado antes e apds o jogo, bem como por meio das experiéncias relatadas por
eles. O jogo apresenta situagoes reais encontradas nos canteiros de obras que sdo associadas a
conceitos relacionados ao planejamento vertical - o contexto central do jogo -, visa aproximar os
alunos das competéncias e do perfil desejado para o egresso de Engenharia Civil.

Palavras-chave: Aprendizagem. Educacdo superior. Engenharia civil. Metodologias ativas. Prdtica
educacional
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METODOLOGIAS ATIVAS: VERTICALIZAR - O JOGO DE TABULEIRO
ON-LINE COMO UMA PRATICA EDUCATIVA ABERTA

1 INTRODUGCAO

O ensinar vai além da simples exposi¢do do contetdo, esse processo deve ter como
resultado a verdadeira compreensdo por parte do aprendiz daquilo que foi elucidado
(Anastasiou, 2002). Depreende-se do exposto pela autora que, a aprendizagem humana,
vai além do que habitualmente é evidenciado, devendo ser considerado em meio ao seu
processo de construcao, elementos histéricos e culturais, e a expansdo do horizonte que
exibe apenas a figura do professor como detentor do saber. Este deve formular um
ambiente de aprendizagem capaz de levar o educando a despertar e desenvolver as
competéncias necessarias no contexto social ao qual estd em formacéo (Rabelo; Rocha e
Barreto, 2012).

llleris (2013), ao fazer uma abordagem sobre a aprendizagem humana e reunir
tedricos que estudam o processo, apresenta iniUmeras ideias que tentam explica-lo. Além
dos numerosos aspectos que a cercam, 0 autor expde que muitos sdo os obstaculos que
interferem no processo de aprendizagem. Estes vao desde um mal-entendido,
aprendizagem prévia insuficiente, falta de concentracéo, influéncia do meio ao qual o
aprendiz estéa inserido, a mecanismos de defesa criado por este mediante a ocorréncia de
acontecimentos cotidianos. Desta forma, nem sempre o cenario pretendido, ou seja, uma
aprendizagem, é alcancada. De acordo com o llleris cabe ao docente ajudar a romper com
esses bloqueios, de modo a contribuir com a aprendizagem.

As Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs) do curso de Graduagdo em Engenharia
(Brasil, 2021), de forma sintética dispbde o perfil e as competéncias gerais esperadas do
egresso de engenharia e contemplam respectivamente:

De acordo com o Art. 3° o perfil do egresso do curso de graduacdo em
Engenharia deve compreender, entre outras, as seguintes caracteristicas:

| - ter visdo holistica e humanista, ser critico, reflexivo, criativo, cooperativo
e ético e com forte formacéo técnica;

Il - estar apto a pesquisar, desenvolver, adaptar e utilizar novas tecnologias,
com atuacao inovadora e empreendedora;

lll - ser capaz de reconhecer as necessidades dos usuarios, formular,
analisar e resolver, de forma criativa, os problemas de Engenharia;

IV - adotar perspectivas multidisciplinares e transdisciplinares em sua
pratica;

V - considerar os aspectos globais, politicos, econémicos, sociais,
ambientais, culturais e de seguranca e saude no trabalho;

VI - atuar com isencdo e comprometimento com a responsabilidade social e
com o desenvolvimento sustentavel.

Mas sera que o ambiente de aprendizagem oferecido aos graduandos em
engenharia, tem oportunizado e ou contribuido para o desenvolvimento do perfil e das
competéncias estabelecidas pelas DCNs? Muitas das disposi¢gfes explicitas no documento,
nao passam de um plano, uma vez que a realidade vivida nas salas de aulas ndo contempla
metodologias que formem profissionais preparados com o perfil e competéncias
demandadas pelo mercado atual (Tonini, 2023).
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De acordo com Art. 4° o curso de graduacdo em Engenharla deve
proporcionar aos seus egressos, ao longo da formagdo, as seguintes
competéncias gerais:

| - formular e conceber solu¢cbes desejaveis de engenharia, analisando e
compreendendo os usudrios dessas solucdes e seu contexto;

Il — analisar e compreender os fenébmenos fisicos e quimicos por meio de
modelos simbdlicos, fisicos e outros, verificados e validados por
experimentacao;

lll - conceber, projetar e analisar sistemas, produtos (bens e servicos),
componentes ou processos;

IV - implantar, supervisionar e controlar as solu¢des de Engenharia;

V - comunicar-se eficazmente nas formas escrita, oral e grafica;

VI - trabalhar e liderar equipes multidisciplinares;

VII - conhecer e aplicar com ética a legislacdo e os atos normativos no
ambito do exercicio da profissao;

VIII - aprender de forma autbnoma e lidar com situagbes e contextos
complexos, atualizando-se em relagcdo aos avancos da ciéncia, da
tecnologia e aos desafios da inovacdo (BRASIL, 2021).

Deste modo, o desafio vigente é investigar qual o cenario encontrado nas salas de
aula e se existem metodologias que aproxime as competéncias e o perfil desejadas aos
egressos de Engenharia Civil, que estejam ao alcance do docente.

Aulas expositivas e discentes avaliados pela aplicacdo de provas séo realidades que
marcam a forma de ensino-aprendizagem nos cursos de Engenharia no Brasil (Molisani,
2017). Préticas que, de acordo com o autor, ndo sdo funcionais e tém corroborado com a
evasdo escolar das instituicdes de ensino superior (IES) e com o desinteresse por essa
area profissional. Mas ndo somente isso, 0 autor declara que as competéncias exploradas
nas salas de aula brasileiras ndo estdo em consonancia com as exigidas pelo mercado
empregador civil.

Dessa forma, cabe a educacao criar mecanismos que oportunizem a formacédo de
profissionais capazes de atender a diferentes realidades requeridas pelo mercado de
trabalho. Nesse sentido, observa-se que as mudancas promovidas pelo advento da
tecnologia tém levado as instituicdbes educacionais a reverem suas formas de ensino
(Castro, 2015). Para a mudanca desse cenéario, faz-se necessario ter apoio do professor
como mediador, auxiliando e estimulando o contato do discente com a disciplina (Castro,
2015).

As metodologias ativas se apresentam como um recurso favoravel ao afastamento
do método de ensino comumente empregado, estas novas metodologias mudam a ideia
gue apenas o docente é o detentor do conhecimento (Seabra et al., 2023). Os jogos fazem
parte dessa abordagem e, de acordo com Santi (2020), a aplicacdo de jogos no ambito da
educacdo tem sido apontada como contribuinte ao processo de ensino-aprendizagem.
Tommelein, Riley e Howell (1999) e Romanel e Freitas (2011) apresentam, sobre as suas
perspectivas, uma visdo das inUmeras caracteristicas possibilitadas pela aplicacdo dos
jogos no contexto da construcao civil (Quadro 1).

Todas essas caracteristicas oportunizadas pela realizagdo de jogos, podem ser
relacionadas com as competéncias necessarias ao desenvolvimento do individuo de modo
a encarar as adversidades no contexto real. Soma-se ainda como vantagens do jogo, o fato
deste ocorrer no formato fisico ou digital, em especial, apds a ocorréncia da pandemia da
COVID-19, visto que conforme apontado por Rybkowski, Alves e Liu (2021), muitos jogos
de simulacéo fisico migraram para o cenario virtual.
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Quadro 1 — Caracteristicas e possibilitadas de aplicacéo dos
jogos na construcao civil

Caracteristicas e

possibilitadas pela Autores
aplicacdo de jogos

Retrata situag@es reais
encontradas nos canteiros
de obras;

Maior conscientizacdo de
desperdicios, do tempo
estimado para
cumprimento do projeto;
Novas habilidades e
conhecimentos;
Treinamento;
Simula experiéncia pratica;
Formula situacdes
realistas;
Ambiente atraente;
Atrai a atencdo dos
envolvidos;
Prepara profissionais para Romanel; Freitas (2011)
0 reconhecimento de
aspectos positivos e
negativos no escopo
gerencial dentro de um
sistema construtivo;
Possibilita a identificagédo
de acdes que contribuem
para melhoria de
processos;

Fonte: Autoras (2024).

Realizagao

Tommelein, Riley, Howell
(1999)

Atentando-se que a tecnologia € uma realidade vivida pelos educandos, torna-se
dificil imaginar um ambiente de aprendizagem que ndo contemple os recursos promovidos
pelo advento tecnoldgico (Tolio; Viali; Lahm, 2022). Segundo aos autores, o aprendiz,
habituado com o uso das ferramentas digitais, tendem a assimilar os contetidos abordados,
guando estes lhes sdo transmitidos por meio de metodologias ativas

Os jogos digitais podem se tornar um recurso benéfico ao processo de ensino-
aprendizagem, ao passo que, atrai a atencdo do discente e leve-o a formulacdo de
diferentes concepcodes (Tolio; Viali; Lahm, 2022). Constatagdo do caderno “Ferramenta
Digitais para Professores” (Safetec, [s.d.]) destaca que os recursos tecnolégicos, quando
adaptados ao conteudo para sala de aula, tende a tornar o processo mais dinamico e
atraente. Os jogos facilitam se inseridos nessa conjuntura e trazem ganhos, porém ha
dificuldades na adesédo deste como estratégia de ensino no curso de Engenharia Civil
(Bonifacio, 2022).

As caracteristicas proporcionadas pela realizacdo de jogos, podem ser relacionadas
com as competéncias necessarias ao desenvolvimento do individuo de modo a encarar as
adversidades no contexto real. Tonini (2023) elenca trés elementos basicos estao
interligados a uma competéncia:

“a) Conhecimento é derivado da informacéo adquirida sobre o que e por que
fazer;

b) Habilidade é resultante da técnica do saber fazer; e c) Atitude reflete o
interesse e a disposi¢cao para agir’ (Tonini, 2023, p. 44).
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Dessa forma, discorrida a argumentagao ate entao descrita, esta reflexao tem por
objetivo relatar uma pratica que pode ser implementada de forma complementar ao
processo de ensino-aprendizagem no curso de Engenharia Civil. A ideia € disseminar um
conjunto de conceitos e ideias relacionados a tematica de planejamento vertical,
normalmente conhecido no curso de Engenharia Civil a partir das disciplinas voltadas ao
planejamento de obras, comumente situadas nos periodos finais. Além disso, a expectativa
€ revelar a existéncia de recursos simples, mas que tem potencial de tornar o ensino em
Engenharia Civil mais interessante.

2 PRATICA EDUCACIONAL ABERTA - “VERTICALIZAR”

Esta pesquisa adota a abordagem experimental proposta por Gil (2002).
Inicialmente, os participantes sdo expostos ao conteudo e realizam uma autoavaliacdo do
seu aprendizado (Figura 1). Em seguida, eles tém a oportunidade de interagir com um jogo
de tabuleiro digital “Verticalizar” - projetado para refor¢car o conhecimento adquirido sobre
planejamento vertical, seguido por uma segunda autoavaliacdo (Figura 2). As
autoavaliacbes aplicadas possibilitam uma reflexdo sobre o processo de aprendizagem
individual com orientacao para rever as lacunas de conhecimento, oportunizando melhoria
de desempenho.

Figura 1 - Questionério aplicado antes do jogo Figura 2 - Questionério aplicado depois do jogo

Questionamento Antes do Jogo Questionamento Depois do Jogo
0 questianrio & um métada zkemativa de liagHo do conheci por parte do © questionzrio & um métada shemative de liag3o do conh por parte do
discente scercs do plangjzments vertical dizcenta acarca da planejzmants vertical
& &
Nome Nome
Considerando a seguinte escala Considerando a seguinte escala
De0a4-POUCO De0a4-POUCD
De5&7 - MEDIO De 547 - MEDIO
De8310-MUITO De&a10- MUITO
De0a 10, o quanto voce considera ter conhecimento sobre De0a 10, o quanto vocé considera ter conhecimento sobre:
0 1 2 3 4 5 ] 7 a o 1 2 3 4 5 L] 7 2
Planejament Plangjament
_—e 0O O OO O O O 0 O _—— O O OO O O 0O O O
Hivel Nivel
g &0 O O O O O O O O wmigee O O O O O O O O O
Hivel Hivel
st & O O O O O O O O w0 O O O O O O O O
nelwioo (D) O O 0O O O O O O nelzico O O O O O O O O O
L3 3

Fonte: Autoras (2024).

A plataforma utilizada é denominada Genially! e permite a criacdo de conteldo
interativo e animado, a exemplo, da gamificacdo. A Figura 3 exibe a interface principal da
plataforma.

1 Link da plataforma: www.genial.ly
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Figura 3 — Interface inicial da plataforma

- J!gallngio

Para mim

Apresentacdes 0 que vocé pode criar com Genially

Infograficos
Gamificagdo
Imagem interativa
Video

Guia

Material formativo e e ' gl E H
A ‘ o>

Mais . .
Para mim Apresentacoes Infogréficos Gamificacdo Imagem interativa Video Guia

Criagdo em branco

Fonte: Autoras (2024).

Ao finalizar a autoavaliacéo do pré-jogo, os alunos se dividem em grupos e recebem
0 acesso ao link? do jogo na plataforma. O verticalizar foi adaptado pela primeira autora
desta proposta com orientacdo que o professor ocupe a fungéo de mediador, uma vez que
0 jogo nao é totalmente digital.

A Figura 4 traz a tela inicial e ao clicar em comecar surgirdo as orientacdes do jogo
(Figura 5).

Figura 4 - Tela inicial - Verticalizar Figura 5 - Tela de orientac8es - Verticalizar

ANTES DE COMECAR A JOGAR, ATENTE-SE AS
ORIENTACOES BASICAS

PLANEJAMENTO

VERTICAL

COMECAR

Fonte: Autoras (2024).

A tela de orientagdes, descreve as seguintes informacodes:

e O jogo pode ser realizado por 4 pessoas jogando de forma individual ou 4 pessoas
representando grupos;

e O objetivo do jogo é atingir o circulo central, a partir da compreensao acerca do
planejamento vertical,

e Escolha o peédo que lhe representara.

e Clique no dado para saber quantas casas vocé deve avancatr;

e Ao atingir uma casa com obstaculo, o participante deve atender ao pedido nela
formulado;

e Os participantes devem percorrer o caminho com o pedo correspondente a cor que
0 representa.

2 Link do jogo: https://view.genial.ly/6567ef35b4650500145b3678/interactive-content-planejamento-vertical
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Ao clicar em comecar na tela de orientacdes, o participante € direcionado para a tela
principal (Figura 6), esta reflete um caminho a ser percorrido até atingir o centro.

v J!gallngio

Figura 6 — Tela principal do jogo - Verticalizar

Fonte: Autoras (2024).

O tabuleiro é composto por duas casas:
e Casa conteudo (traz alguma pergunta sobre o contelldo em questao) - ao cair
na casa contetdo o participante tera um tempo de 1 min para responder a
pergunta e permanece onde estd mediante acerto, regredindo uma posi¢cao
caso erre.
e Casa enfrentando o problema (traz alguma situacdo problema sobre o tema
em questdo) — a casa enfrentamento do problema permite que o jogador tenha
até 5 min para responder a resolucéo do problema e lhe permitird avancar 1
casa em caso de acerto, ja se contrario, voltara duas casas.
As situacoes vividas nos canteiros de obras influenciam o progresso do jogo, e sao
representadas quer sejam negativas que conduz a retroceder ou se positiva, a avangar no

jogo.
Figura 7 — Demonstracao da rolagem do dado

Fonte: Autoras (2024).

O representante de cada pedo deve mové-los de acordo com numero rolado no
dado. Para saber quantas casas devem andar, basta clicar no dado na sua vez. Ao clicar
neste, abrira uma janela maior, devendo o participante, para saber a quantidade a avancar,
clicar no dado maior (Figura 7).

Ao passar 0 mouse sobre as casas que apresentam um pontinho, 0 participante
visualizara algumas situacfes, exemplificadas pelas imagens, Figuras 8, 9, 10 e 11.
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Figura 8 - Representacdo de uma das casas Flgura 9- Representagao de uma das casas
contetdo encarando o problema

CASACONTEUDO - A imagem corresponde a
ual nivel de planejamento?

CASA ENCARANDO O PRI EMA - A pandemia
chegou e a obra esta em andamento. Algumas
fabricas j4 comecam a d de '
desabastecimento de m Mediante a

esta intercorréncia, o que vocé faria?

Figura 10 - Representacao de uma das casas de Figura 11 - Representacdo de uma das casas
de avancar

retroceder

N3o foram organizadas equipes suficientes
za;aod e determinada tarefa. Volte '

o,
‘ .
o _

T T
Foram programadas atividades reservas no
curto prazo, 0 que evitou a paralisacdo do

trabalho. Avance duas casas

Fonte: Autoras (2024).

Figura 12 - Ciclo completo da metodologia de aprendizagem

CICLO COMPLETO

O O 0
CC N

I
Parte 1 — Aula expositiva

Fonte: Autoras (2024).
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Parte 2 — Avaliacao por meio de |
metodologias ativas

Ganha o jogo quem atender de forma satisfatoria as solicitagdes dispostas nas casas
ao longo do tabuleiro e atingir o centro deste primeiro. Um ciclo completo envolvendo o
recurso pode ser visualizado na Figura 12.

3 REFLEXAO DOS RESULTADOS

Ao final da atividade espera-se que os discentes possam ter trabalhado os trés
elementos basicos que compde uma competéncia e que estas possam ter contribuido para
gue se alcance o perfil e competéncias desejadas pelo mercado de trabalho a um
engenheiro civil, conforme esquematizado na Figura 13.

-
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Figura 13 - Interllga(;ao entre os elementos que compoe uma competéncia
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Fonte: Autoras (2024).

A literatura aponta que o ambiente académico construido para formagcdo em
engenharia, brada por transformac6es no modo de ensinar. A maneira como o conteudo
tem sido repassado talvez ndo esteja sendo suficiente a ponto de assegurar que 0 egresso
de engenharia saia apto a exercer as competéncias requeridas pelo mercado de trabalho.
O docente, como mediador, pode ajudar nesse sentido, permitindo moldar culturas
construidas ao longo do tempo quando se tem como pauta a aprendizagem. O advento da
tecnologia, somada a aplicacdo de jogos, pode ser uma das formas de aproximar-se desse
caminho.

Acredita-se que por meio desta pratica/recurso além de transmitir o conteudo
proposto pela ementa, as simulacdes proporcionadas por meio da pratica do jogo, insere
de maneira ficticia, discentes em varias situagdes encontradas em um ambiente construtivo
real, o que nem sempre é possivel ao longo da graduacdo e acaba impulsionando o
participante em determinados momentos a explorar competéncias como, comunicacao,
lideranca, trabalho em equipe, lidar com situacées e contextos complexos e reais a sua
area de formacdao ajudando a formar um profissional com perfil que tenha viséo holistica e
humanista, seja critico, reflexivo, criativo, cooperativo e ético e com forte formacéo técnica.
Embora note-se uma delonga na disponibilidade de recursos tecnologicos ao professor
(Tolio; Viali; Lahm, 2022). Admita-se ainda que ao docente de engenharia, poucos Sao 0s
momentos oportunizados para aperfeicoamento voltados ao contexto que cercam o
processo de aprendizagem (Rabelo; Rocha e Barreto, 2012). Torna-se de fundamental
importancia o empenho daquele que esta a frente, na busca por “desconstruir’ a formagao
de Engenharia Civil, que em grande parte € pautada no método tradicional.

A experiéncia vivenciada por uma das pesquisadoras em seu estagio docéncia, na
gual assumiu uma outra postura, lhe permitiu enxergar alguns anseios do novo corpo
discente em formacgé&o, como o interesse pelo uso de ferramentas tecnolédgicas. Além disso,
a participacao de algumas das autoras como membro de um grupo de pesquisa que dentre
as tematicas de pesquisa estao 0s jogos, possibilitou observar o comportamento e fixacao
de conceitos, decorrentes das aplicacfes destes.

Conforme participantes, a experiéncia com os jogos “ajuda a melhor compreender
fundamentos dos métodos/processos”; “faz com que o senso critico de futuros engenheiros
seja aprimorado” “trazem uma abordagem ludica para a sala de aula”; “contribui para
absorcao de conceitos ao mesmo tempo que permite a interagdo com colegas”, e que
“‘experiéncias praticas como os jogos poderiam ser ofertadas desde o inicio do curso,
despertando um interesse maior por parte de quem esta iniciando, visto que as disciplinas
iniciais ndo retratam o contexto construtivo, o que pode contribuir com a evasao’.
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Enunciados que corroboraram para a perspectiva consolidada pelas autoras neste estudo
guanto a relevancia do emprego das ferramentas digitais associadas aos jogos.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Existem muitas ferramentas digitais de facil acesso que tornam a aula mais atrativa
e aproxima-se dos anseios dos novos aprendizes, como a ferramenta Genially, explorada
nesta proposta. As teméticas discutidas na disciplina do Mestrado, Topicos Emergente Il
(que aborda questdes relativas ao ensino na engenharia), ascendeu um alerta ao potencial
gue essas estratégias de ensino possuem, tanto na disseminagédo de conhecimento como
no desenvolvimento das competéncias necessarias a formacdo de engenharia,
competéncias estas que mediante as formas de aprendizagem comumente empregadas,
parecem estar sendo esquecidas de serem trabalhadas no contexto do ensino superior.
Adverso a esse cenario, a utilizacdo de metodologias ativas pode contribuir para melhor
preparar egressos de Engenharia Civil para o mercado de trabalho.

No entanto, para lidar com essa inovacao pedagogica muitas barreiras precisam ser
ultrapassadas, como a cultura de muitos professores, que foram moldados pelo método
tradicional, o qual limita o aprendiz, assim como a mudanca de postura do proéprio
estudante, pois muitos deles desde as séries iniciais sdo preparados para serem ouvintes
e reprodutores de conteudo, e esse novo modelo desafia-os a assumir a postura de
protagonistas, e 0 emprego de jogos tem se mostrado um caminho promissor para essas
transformacdes requeridas.
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ACTIVE METHODOLOGIES: VERTICALIZING - USING AN ONLINE
BOARD GAME AS AN OPEN EDUCATIONAL PRACTICE

Human learning is a multifaceted process, requiring the integration of various elements
beyond mere content exposure, necessitating educators to be vigilant regarding students'
learning trajectories. This paper introduces a learning strategy tailored for the Civil
Engineering curriculum, underscoring the potential of active methodologies in fostering an
open educational approach, facilitated by a digital tool. Employing an experimental
approach, the methodology leverages an online board game hosted on the Genially
platform. Evaluation of the results, pertaining to the absorption of the addressed context, is
conducted through pre- and post-game questionnaires, complemented by participant
narratives. By immersing players in authentic scenarios encountered on construction sites,
intertwined with concepts of vertical planning - the game's focal point -, the initiative seeks
to cultivate students’ competencies and align them with the desired profile for Civil
Engineering graduates.

Keywords: Learning. Higher education. Civil engineering. Active methodologies.
Educational Practice.
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