UFERSA

UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DO SEMI-ARIDO
PRO-REITORIA DE GRADUACAO
CENTRO DE ENGENHARIA (CE)
CURSO DE ENGENHARIA CIVIL

LUCAS MENDONCA CARLOS NARCISO

JOGOS NO ENSINO DE GESTAO E PRODUCAO DAS CONSTRUCOES -
ESTUDO DE CASO

MOSSORO/RN
2022



LUCAS MENDONCA CARLOS
NARCISOhttp://www.niemeyer.org.br/

JOGOS NO ENSINO DE GESTAO E PRODUCAO DAS CONSTRUCOES -
ESTUDO DE CASO

Monografia apresentada a Universidade
Federal Rural do Semi-Arido como requisito
para obtencdo do titulo de Bacharel em
Engenharia Civil.

Orientadora: Prof. Dra. Maria Aridenise
Macena Fontenelle.

MOSSORO/RN
2022


http://www.niemeyer.org.br/

© Todos os direitos estéo reservados a Universidade Federal Rural do Semi-Arido. O conteido desta obra é de inteira
responsabilidade do (a) autor (a), sendo o mesmo, passivel de san¢des administrativas ou penais, caso sejam infringidas as leis
que regulamentam a Propriedade Intelectual, respectivamente, Patentes: Lei n° 9.279/1996 e Direitos Autorais: Lei n°® 9.610/1998.
O conteuldo desta obra tomar-se-a4 de dominio publico ap6s a data de defesa e homologacéo da sua respectiva

ata. A mesma podera servir de base literaria para novas pesquisas, desde que a obra e seu (a) respectivo (a) autor (a)

sejam devidamente citados e mencionados os seus créditos bibliogréaficos.

N222j Narciso, Lucas Mendonca Carlos.

Jogos no ensino de gestdo e producédo das
construcdes - estudo de caso / Lucas Mendonga
Caré%sta_rlciso. - 2022.

il

Orientadora: Maria Aridenise Macena Fontenelle.
Monografia (graduagdo) - Universidade Federal
Rural do Semi-arido, Curso de Engenharia Civil,

2022.

1. Tecnologia das edificagdes. 2. Apredizagem.
3. Ensino em engenharia. I. Macena Fontenelle,
Maria Aridenise, orient. Il. Titulo.

Ficha catalogréfica elaborada por sistema gerador automato em conformidade
com AACR?2 e os dados fornecidos pelo) autor(a).
Biblioteca Campus Mossoré / Setor de Informacgéo e Referéncia
Bibliotecaria: Keina Cristina Santos Sousa e Silva
CRB: 15/120

O servico de Geragdo Automatica de Ficha Catalografica para Trabalhos de Conclusé@o de Curso (TCC’s) foi desenvolvido pelo Institutode
Ciéncias Mateméaticas e de Computacéo da Universidade de S&o Paulo (USP) e gentilmente cedido para o Sistema de Bibliotecas

da Universidade Federal Rural do Semi-Arido (SISBI-UFERSA), sendo customizado pela Superintendéncia de Tecnologia da Informagédoe
Comunicacéo (SUTIC) sob orientacéo dos bibliotecarios da instituicdo para ser adaptado as necessidades dos alunos dos Cursos de
Graduagao e Programas de P6s-Graduagdo da Universidade.



LUCAS MENDONCA CARLOS NARCISO

JOGOS NO ENSINO DE GESTAO E PRODUCAO DAS CONSTRUCOES -
ESTUDO DE CASO

Monografia apresentada a Universidade
Federal Rural do Semi-Arido como
requisito para obtencdo do titulo de
Bacharel em Engenharia Civil.

Defendida em: 11/06/2022.

BANCA EXAMINADORA

Ma ria Ar|den |Se Assinado de forma digital por Maria

Aridenise Macena Fontenelle

Macena Fontenelle pados: 2022.06.22 07:18:21 -0300°

Maria Aridenise Macena Fontenelle, Prof. Dr.
(UFERSA)
Presidenta e orientadora

Qulww‘.o Oows 0&/6 u@c bo

Raimundo Gomes de Amorim Nefo, Prof. Dr. (UFERSA)
Membro Examinador

Rafaely Angél ica Assinado de forma digital por

Rafaely Angélica Fonseca Bandeira

Fonseca Bandeira Dados: 2022.06.22 08:19:32 -03'00"
Rafaely Angelica Fonseca Bandeira, Profa. Dra. (UFERSA)

Membro Examinador




RESUMO

Um dos principais problemas do modelo de educacéo convencional moderno, € a dificuldade
de engajamento e motivacao por parte dos alunos no ambito da sala de aula. A Aprendizagem
Baseada em Jogos (Game Based Learning -GBL) surge como metodologia pedagoégica que
pretende inovar e melhorar os métodos de ensino tradicionais. Estudar o uso de jogos no
ensino de gestdo e producdo das constru¢cBes numa Universidade Pablica em Mossord € o
principal objetivo deste estudo. Estudos tedricos sobre Jogos na Educacdo em Engenharia Civil,
Gestao e Producdo das Construcdes e Seguranca nas obras serviram de embasamento conceitual
ao estudo de caso em questdo. Além disso, realizou-se busca e leitura sistematizada de
publicaces feitas sobre os jogos aplicados nos cursos de Engenharia Civil, numa Universidade
Publica Federal em Mossord — RN no ano de 2022 como: Trilha segura, Na trilha do mestre Zé,
Jogo de Gestdo e Producgédo no Canteiro de Obras, Domino da seguranca e Tangran em equipe.
Também se utilizou o formulario Google, aplicado no més de maio de 2022 aos sujeitos de
pesquisa. Dos nove estudantes que responderam ao questionario online, seis alunos destacaram
que os jogos ajudaram na fixacdo dos conteudos estudados. Ainda foram citados beneficios
como melhorias nas interacdes sociais entre colegas e um melhor entendimento de conceitos.
A partir dos relatos dos participantes, fica evidente que o uso desses jogos como metodologia
auxiliar de ensino nas disciplinas de Tecnologia das Edificacdes e de Gestdo da Producéo das

Construgdes, apresentaram uma influéncia positiva na aprendizagem dos alunos.

Palavras chave: Tecnologia das edificacGes, aprendizagem, educacdo em engenharia.



ABSTRACT

One of the main problems of the modern conventional education model is the difficulty of
engagement and motivation on the part of students within the classroom. Game Based Learning
(GBL) emerges as a pedagogical methodology that aims to innovate and improve traditional
teaching methods. Studying the use of games in teaching management and production of
constructions in a public university in Mossord is the main objective of this study. Theoretical
studies on Games in Education in Civil Engineering, Management and Production of
Constructions and Safety in the works served as a conceptual basis for the case study in
question. In addition, there was a search and systematic reading of publications made about
games applied in Civil Engineering courses, at a Federal Public University in Mossor6 - RN in
the year 2022, such as: Safe Trail, On the trail of Mestre Z¢, Jogo do Hexagono - construction
site, Safety Domino and Team Tangran. The Google form was also used, applied in May 2022
to the research subjects. Of the nine students who responded to the online questionnaire, six
students highlighted that the games helped to establish the contents studied. Benefits such as
improvements in social interactions between colleagues and a better understanding of concepts
were also cited. From the participants' reports, it is evident that the use of these games as an
auxiliary teaching methodology in the subjects of Building Technology and Construction

Production Management, had a positive influence on student learning.

Keywords: Building technology, learning, engineering education.
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1 INTRODUCAO

Quando inserido em um contexto educacional, o uso de jogos pode ser uma ferramenta
para atrair a atengdo do aluno, em comparagao com as técnicas pedagdgicas convencionais, pois
0 aspecto ludico aliado as dindmicas presentes nos jogos proporcionam um maior envolvimento
através de informacdes, experiéncia e a imersdo dentro de situacdes propostas.

Um dos principais problemas do modelo de educagdo convencional moderno é a
dificuldade de engajamento e motivacgdo por parte dos alunos no &mbito da sala de aula. Por
tanto, o uso de jogos na sala de aula tem representado uma estratégia para engajar 0s
participantes, motivando-os a agir, promovendo uma melhor fixacdo dos conteudos e o
desenvolvimento de habilidades e aptiddes que ocorrem quando o aluno participa de forma ativa
nas atividades académicas (TEIXEIRA; SILVA; BRITO, 2021).

Outro importante ponto na utilizacéo de jogos na educacdo profissional, € que 0s jogos,
como produto informacional, direcionam a aprendizagem do contetdo de modo a proporcionar
um equilibrio entre teoria e pratica. Com isso, os alunos conseguem aplicar de forma mais
eficaz os conteudos aprendidos e desenvolver aptidGes e habilidades que serdo utilizadas no
cotidiano ou no exercicio de sua profissdo, como por exemplo, aten¢do, concentragdo,
autocapacidade de realizacdo, autonomia e superacdo de limites. Além de ajudar na antecipacéo
de situacdes, pensamento estratégico e raciocinio logico (ROMANEL; FREITAS, 2011). Ou
seja, ter tais caracteristicas desenvolvidas pode representar um passo a mais no sentido do
profissional se adequar as demandas que sdo exigidas no cenario competitivo do mercado
atual.

Diante disso, esse trabalho propde a investigacao e a experimentacdo da funcionalidade
de jogos educacionais como ferramentas auxiliares no ensino de Engenharia Civil, verificando
se 0S mesmos promovem um aprimoramento na aprendizagem e desenvolvimento de
habilidades. Os temas abordados pelos jogos avaliados nesse estudo se referem a conceitos
relacionados com gestdo, producéo e seguranca nas construgdes, que sdo contetldos ministrados
nas disciplinas Gestéo e Producédo das Construgdes e Tecnologia das Edificagdes, pertencentes

ao curso de Engenharia Civil, em uma Universidade Publica da cidade de Mossoro.



12

2 OBJETIVOS

2.1  Objetivo geral

Estudar o uso de jogos no ensino de gestdo e producdo das construcdes numa

Universidade Publica em Mossoro.

2.2 Objetivos especificos

« Apresentar estudos tedricos sobre Jogos na Educacdo em Engenharia Civil, Gestdo e
producéo das construgdes e Segurancga nas obras;
» Descrever e analisar os jogos utilizados no ensino de Gestdo e producdo das

construcdes, e Seguranca nas obras, numa Universidade Publica em Mossoro.
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1  Jogos na educacdo em engenharia

A grande maioria das instituicdes de ensino de engenharia possuem a estrutura
pedagdgica baseada nas metodologias tradicionais, 0 que pode representar na formacdo do
profissional dessa area, uma ndo adequacao para certas caracteristicas exigidas atualmente no
mercado. Algumas dessas demandas fazem com que os profissionais tenham a necessidade de
possuir habilidades gerenciais, de lideranca e de capacidade de tomar decisdes rapidamente.
Para que se possa treinar esse tipo de habilidade ou comportamento € indicado introduzir
métodos alternativos em sala de aula que se utilizem de atividades colaborativas para solucéo
de problemas. Por isso, pesquisadores tém buscado desenvolver alternativas de ensino que
incrementem as metodologias tradicionais, de modo que desenvolva e melhore o ensino nos
curso de engenharia (MORAES; CARDOSO, 2018).

Diversas metodologias e praticas pedagdgicas vém sendo introduzidas para motivar o
aluno e melhorar a aprendizagem de modo que ele desenvolva o exercicio do pensamento
critico, criatividade, espirito de lideranca e aplicacdo pratica dos conhecimentos adquiridos em
sala de aula através de ambientes simulados. Essas metodologias alternativas devem trabalhar
conjuntamente com as praticas pedagdgicas tradicionais, de modo que auxilie no processo
educacional, trabalhe novas habilidades e competéncias além de incentivar o aluno a uma
participacdo mais ativa e engajada no processo de aprendizagem (OLIVEIRA; BARROSO;
SOARES, 2019).

A Aprendizagem Baseada em Jogos (Game Based Learning -GBL) surge como
metodologia pedagogica que pretende inovar e melhorar os métodos de ensino
tradicionais. Outros exemplos de metodologias inovadoras sdo as Salas de Aula Invertida
(Inverted Classroom), Aprendizagem Baseada em Problemas (Problem-Based Learning),
Aprendizagem Baseada em Projetos (Project-Based Learning).

De acordo com Carvalho (2015) a Aprendizagem Baseada em Jogos (Game Based
Learning -GBL) é uma metodologia pedagogica que busca desenvolver e aplicar jogos como
ferramentas que auxiliam no ensino e na formagao dos alunos de diversas areas.

Apesar dos jogos educacionais virem se popularizando mais fortemente desde os anos
1990, a aplicagdo de jogos para essa funcdo vem sendo utilizadas, em salas de aula e em
organizacg0es, desde o final da década de 1950 (ROMANEL; FREITAS, 2011).

Segundo Johnsson (2006), outras habilidades podem ser treinadas e desenvolvidas, além
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da tomada de decisdes, na utilizacdo de jogos em organizacdes e salas de aula. As habilidade
gerenciais mais trabalhadas s&o: planejamento, visao sistémica, tomada de decisoes, trabalho
em equipe. Romanel (2011) ainda coloca outras aptidGes e caracteristicas trabalhadas no uso
de jogos, que incluem autocapacidade de realizacdo, autonomia, atencdo, pensamento
estratégico, concentracdo, raciocinio logico, lidar com situaces de ansiedade e superacdo de
limites. Todos essas sdo habilidades que ndo somente sdo (teis para que 0 engenheiro exerca
sua profissdo com eficiéncia, mas também é de grande serventia na vida em sociedade.

O jogo tem a capacidade de confrontar os jogadores com situacdes de erro. 1sso significa
que as estratégias ou escolhas feitas pelo jogador podem influenciar na sua derrota ou vitoria
ao final do jogo, diante de um adversario ou competidor. Logo, a derrota pode causar no jogador
uma reflexdo sobre suas jogadas realizadas e quais pontos podem ser melhorados para se
alcancar a vitoria (MORATORI, 2003). Essas situacfes vividas no jogo botam o jogador diante
de situagdes de superacdo de desafio, vitdria, derrota, dindmicas de objetivos, mecanismos de
pontuagdo, cumprimento de regras. Tudo isso ajuda desenvolver nogdes de cooperacdo e
competitividade, que sdo conceitos necessario para a vivéncia no mercado de trabalho e na vida
em sociedade (ROMANEL; FREITAS, 2011)

Diferentemente dos jogos tradicionais, 0s jogos educacionais tém por esséncia um
objetivo para além do simples objetivo de vencer o jogo, tem-se ali 0 objetivo pedagdgico. A
utilizacdo do jogo so seré eficaz se 0 ato de jogar possibilitar aprendizagem para o aluno (LIMA,;
LOPES, 2021). Portanto é essencial que 0 jogo cumpra seu objetivo de ser uma ferramenta que

auxilie o aluno, tornando o aprendizado algo mais interessante e estimulante.

3.2  Gestao e producéo das construcdes

A partir do crescimento do setor da construgéo civil e do constante avan¢o do mercado
ao longo dos anos, as técnicas de gerenciamento de projeto vém se desenvolvendo cada vez
mais para suprir as demandas constantes por aprimoramento nos processos de planejamento e
execucéo das obras e assim entregar um produto final com maior qualidade (BORGES; SILVA;
CORREA, 2020). Com isso, torna-se de grande importancia para as empresas 0 processo de
planejamento e controle da produgéo, com enfoque no longo, médio e curto prazo, pois através
disso é possivel estabelecer maneiras de se atingir as metas e 0s objetivos nas construgdes, de
modo que possibilite um melhor gerenciamento de obras, aumentando assim a produtividade
da empresa e consequentemente os lucros, considerando a grande competividade existente entre

as empresas de construgéo civil (SILVA, 2011).
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Um sistema de gerenciamento pode ser definido em duas funces basicas: planejamento
e controle. O planejamento tem a funcéo de estabelecer metas e programar uma sequéncia de
eventos para que se possa atingi-las. O controle garante que a sequéncia de eventos aconteca da
forma desejada, ou seja, faz com gque 0s eventos ocorram 0 mais proximo possivel ao que foi
estabelecido no planejamento. Além disso, o controle se encarrega de indicar um novo
planejamento quando a sequéncia de eventos ndo é viavel, e uma geracdo de aprendizagem
quando os eventos falham em se adequar com o plano inicial. Quando o sistema de producao
estd inserido em um ambiente instdvel ou variavel, demanda que o planejamento seja
desenvolvido considerando menores horizontes de tempo, pois ndo € confiavel planejar
detalhadamente com muita antecedéncia aos eventos do sistema. (BALLARD, 2000 apud
MACHADO, 2003).

Para Corréa (2005) a construcdo civil possui um carater némade, pois uma das suas
principais caracteristicas é seu dinamismo e constante mudanga no decorrer de uma obra, fato
esse, que requer um gerenciamento de obras mais dindmico. Por isso, o planejamento deve
sempre buscar adaptar o canteiro de obras a esses cenarios instaveis e de situacdes de mudanca
ao longo do periodo de uma obra. O gerenciamento procura encontrar meios que facilitem esse
planejamento do inicio da obra até o final.

O planejamento da programacéo de uma obra define-se, inicialmente, por uma previsao
de atividades que serdo realizadas, a ordem e a forma como essas atividades serdo arranjadas,
definicdo de recursos necessarios e estimacdo de custos que envolverao essa execuc¢do, além do
estabelecimento de prazos a serem cumpridos e outros elementos que envolvem o
planejamento, execucéo e controle da obra (VARGAS et al., 1996 apud LEITE, 2001).

E uma pratica comum na construcao civil o acompanhamento das atividades através da
divisdo do planejamento em prazos. O planejamento de longo prazo, ou estratégico, apresenta
uma visao global que abrange todo o periodo da obra, definindo-se os ritmos das atividades que
envolvem as etapas da obra e seus processos construtivos, e identificando as principais
necessidades do projeto e seus possiveis contratempos. O planejamento de médio prazo, ou
tatico, é responsavel por adaptar os planos estabelecidos no planejamento estratégico, sempre
estando interligados de modo a se compatibilizarem considerando o0s recursos disponiveis,
capacidade de producdo e cumprimentos dos prazos. Ja o planejamento de curto prazo, ou
operacional, possui uma abordagem semanal ou diaria, tendo como principal funcdo orientar
diretamente a execucao da obra, tomando as decisdes a respeito do fluxo de trabalho e fazendo
ajustes de recursos, mao-de-obra, materiais e equipamentos (FILHO; ANDRADE, 2010).

Organizar o canteiro de obra comp8e uma importante etapa do planejamento, onde se
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obtém projetos detalhados das locacOes e das areas destinadas a instalagdes temporarias, que
variam de acordo com as demandas e o tipo de obra. Projetar bem o canteiro de obra pode ter
um impacto significativo nos custos, no fluxo de trabalho e no cumprimentos de prazos e metas
(BORGES; SILVA; CORREA, 2020).

A Dbusca pela qualidade pode representar um caminho para se atingir a melhoria dos
processos e uma reducdo de gastos desnecessarios. Os custos que envolvem a falta de qualidade
nos processos e produtos sdo provenientes de desperdicios que podem ocorrer na execucdo da
obra, além de falhas no produto final, o que gera retrabalho e despesas no atendimento as
garantias do servico. Esses custos s&o significativos, e buscar solugfes para esses problemas
oriundos da falta de qualidade pode significar aumento de lucro para a empresa (PINTO;
GOMES, 2010).

A escolha de uma construtora por parte de um cliente, para realizar um determinado
servico, envolve critérios como qualidade e a confiabilidade que essa empresa transmite. Por
isso, a falta de gerenciamento pode resultar em uma série de problemas que afetam a qualidade
do produto final e consequentemente a imagem dessa empresa diante da sociedade
consumidora. Isso pode representar um grande problema para a sobrevivéncia das empresas
diante dos elevados niveis de concorréncia existentes no mercado atualmente. Os clientes estdo
cada dia mais exigentes, e a organizacdo das empresas € um importante fator de escolha. Logo,
possuir um gerenciamento eficiente, com controle de qualidade e um planejamento bem feito e
transparente, além das vantagens inerentes a isso, funciona como um importante marketing para
as construtoras (LEITE, 2002).

3.3  Seguranca do trabalho na construcéo civil

A industria da construcdo civil € de grande importancia no desenvolvimento do pais,
pois € um dos setores que mais movimentam a economia e que mais geram emprego,
convocando pessoas com 0s mais diferentes niveis e tipos de formacdo, desde o profissional
altamente qualificado até o trabalhador com auséncia de formacg&do. Apesar do seu destaque e
importancia para a economia, a construcdo civil é responsavel por um elevado nimero de
acidentes de trabalho, liderando o ranking de acidentes fatais no Brasil (SANTQOS, 2018). Isso
sem contar a subnotificacdo existente, que ocorre devido ao fato de que em obras de pequeno
porte, onde geralmente o trabalho € informal e em condicBes precarias de segurancga, grande
parte dos casos de acidentes ndo sdo registrados e acabam ndo entrando nas estatisticas
(GOMES, 2011).
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A seguranca do trabalho surge com o objetivo de evitar que acidentes ocorram no
ambiente de trabalho, devido aos risco existentes na execucdo de determinadas atividades
laborais. Com isso, sdo adotadas medidas que atuam na prevencao ou eliminacéo dos acidentes,
e na reducdo da exposicdo aos agentes ambientais (GUEDES; SILVEIRA, 2017). Freitas et al.
(2022) ainda acrescenta que a seguranca do trabalho inclui uma série de medidas técnicas,
administrativas, médicas e, sobretudo, educacionais e comportamentais, com o objetivo de
evitar acidentes, através da eliminacdo de condi¢bes inseguras e pela educacdo e
conscientizacdo das pessoas para que elas possam adotar as praticas preventivas e assim
diminuir os riscos no ambiente de trabalho.

Segundo Nascimento (2014) a seguranga do trabalho pode ser definida como a
prevencdo de acidentes, com o objetivo de preservar a integridade fisica e mental do
trabalhador, pois os acidentes influenciam de forma negativa na producdo da empresa,
resultando em prejuizos materiais, diminuicdo da produtividade, dias perdidos, gastos com
admissdo de novos funcionérios e indenizagdes trabalhistas.

Para a efetiva reducdo de acidentes é preciso a aplicacdo das Normas Regulamentadoras
(NRs) que abordam os conceitos de seguranca e saude, cumprindo os requisitos minimos para
se ter um ambiente de trabalho seguro. Ao todo existem 36 NRs, sendo a NR-18 a mais
importante para construcdo civil, pois ela define regras que previnem acidentes na industria da
construcdo e estabelece diretrizes que implementam medidas de controle e sistemas preventivos
de seguranca sobre 0s processos, condi¢cdes e ambiente de trabalho. E apesar de existirem todas
essas normas, o setor da construcdo civil ainda apresenta nimeros elevados de acidentes, fato
este que esta associado a falta de fiscalizacdo e descumprimento das NRs (GOMES, 2011).

A NR-18 foi aprovada por meio da portaria n® 3.214, de 8 de julho de 1978, do
Ministério do Trabalho e Emprego, que estabelece diretrizes de ordem administrativa, de
planejamento e de organizacdo, que tem por objetivo a implementacdo de medidas de controle
e seguranca dedicados a obras de construgdo, demolicdo, reparo, pintura e limpeza. A
implantacdo da NR-18 representou inovagfes na sua formulagdo e no modo como foi
consolidada, pois ela obedeceu as prescri¢cbes da Organizacdo Mundial do Trabalho (CRUZ,
1998). Com o passar dos anos norma foi reformulada, e passou a ser obrigatério por parte das
empresas, para obras com mais de 20 trabalhadores, a elaboracdo do Programa de Condicgdes e
Meio Ambiente de Trabalho na Industria da Construcdo (PCMAT). Esse programa tem por
objetivo apresentar uma série de medidas de ordem administrativa, de planejamento e de
organizacdo, que devem ser adotadas da execucdo de uma obra para que sejam garantidas

condicOes de seguranga, saude e higiene no ambiente de trabalho. O PCMAT deve ser elaborado
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por um profissional habilitado da area de seguranca do trabalho, e a sua aplicacdo e
cumprimento s&o de responsabilidade da empresa ou do empregador (SANTQOS, 2018).

Outras importantes normas para construcdo civil ¢ a NR-06 e NR-09. A primeira
determina sobre o uso Equipamentos de Protecdo Individual (EPI’s), estabelecendo quais séo
os tipos de EPI’s que as empresas tém a obrigacdo de fornecer a seus funcionarios sempre que
for preciso resguardar a integridade fisica e satde dos trabalhadores no ambiente de trabalho
(MEIRELLES; PINHEIRO, 2021). Ja a NR 09 estabelece o Programa de Prevencédo de Riscos
Ambientais, que busca manter a integridade fisica dos trabalhadores no ambiente do trabalho,
através da antecipagdo, reconhecimento, avaliagdo e controle dos riscos ambientais, do tipo
agentes fisicos, quimicos e biologicos (BRAGA et al., 2013).
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4 METODOLOGIA

Realizou-se um estudo qualitativo, com carater exploratorio-descritivo na modalidade
de um estudo de caso que investiga uma determinada préatica pedagdgica. Para isso, observou-
se a aplicacdo de jogos educacionais durantes as aulas das disciplinas de Tecnologia das
Construcdes e Gestdo e Producédo das Construgdes, com a proposta de descrever a experiéncia
da utilizag&o desses jogos no ambito da sala de aula.

Segundo Ventura (2007) o estudo de caso “visa a investigagao de um caso especifico,
bem delimitado, contextualizado em tempo e lugar para que se possa realizar uma busca
circunstanciada de informagdes”. Ela ainda completa que estudos como esse estimulem também
0 Uso de experimentos e pesquisas historicas.

Adotou-se como evidéncias para esta pesquisa desde o relato da experiéncia em sala de
aula, descricédo da técnica de observacdo, documentos e estratégias das disciplinas que utilizam
jogos pedagogicos como metodologia alternativa na educacdo em engenharia.

Estudos tedricos sobre Jogos na Educacdo em Engenharia Civil, Gestao e producao das
construgdes e Seguranga nas obra serviram de embasamento conceitual ao estudo de caso em
questdo. Além disso, realizou-se busca e leitura sistematizada de publicacdes feitas sobre os
jogos aplicadas no cursos de Engenharia Civil, numa Universidade Publica Federal em Mossor6
— RN no ano de 2022. Também utilizou-se o formulario Google, aplicado no més de maio de
2022 aos sujeitos de pesquisa.

Apesar das duas turmas possuirem 44 estudantes, estiveram presentes e participaram
dos jogos apenas 20 alunos. O questionario foi enviado de forma online e obteve um total de 9

resposta.
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5 JOGOS PEDAGOGICOS
5.1  Nivel gerencial (estudantes e profissionais de engenharia)

5.1.1 Jogo Trilha Segura

O jogo da trilha segura foi produzido por Carlos, Negreiros e Fontenelle (2014) na
disciplina de Projetos e desenvolvimento de Produtos, no curso de Engenharia de Producéo
numa Universidade publica em Mossoro.

O jogo denominado Trilha Segura, € formado por um tabuleiro, com perguntas e dicas
na area de seguranca do trabalho, mais especificamente sobre diretrizes da NR-18, e tem como
objetivo aplicar técnicas de seguranca, através do desenvolvimento de estratégias que busquem
a melhoria do ambiente de trabalho. Assim, por ser um jogo, exige a presenca de participantes

para ser colocado em pratica.

a) Modelo reduzido do jogo

A Figura 1 mostra o tabuleiro com o modelo reduzido da trilha do jogo.

Figura 1- Modelo reduzido da trilha

TRILHA SEGURA

Fonte: CARLOS, NEGREIROS e FONTENELLE (2014)

b) Cartas utilizadas

As figuras 2 e 3 mostram, respectivamente, 0 modelo das dicas e algumas perguntas

utilizadas nos jogos.



Figura 2- Dicas do jogo

DICA

DICA

Vocé fez a armacao
de uma viga sem
apoia-la no local

apropriado
causando
desmoronamento.
Volte 2 casas

DICA
Vocé se preocupa
em, ac im do
expediente, limpar o
aAmoxarifado para
comecar o outro dia
de trabalho em um
ambiente Empo.
Avance 1 casa

DICA

Voceé utilizou a
chave do tipo
comutadora e/ ou
reversora para
comando elétrico
de subida, descida
ou parada.

Volte 3 casas

DICA | DICA |
I |
Vocé estava disperso Vocé deixou de usar o
da sua fungao e deixou protetor auricular
cair um item da mdicado para sua area
produgio, volte 2 de trabalho e porisso,
casas! deve voltar 3 casas.
DICA DICA
Vocé se preocupa com
a limpeza da obra,
deixando o ambiente
Vocé deixou varios livre de materiais
ftens de maneira desnecessarios e
desorganizada e sempre faz uma
con fusos e porisso limpeza geral para nio
deve woltar 2 casas. deixar materiais
impedindo o livre
acesso. Avance 2
casas.

DICA DICA
Guarde essa dicapara a Voct tentou sviser o seu
proxima pergunta, pois colegs sobre © wso do

vock tera o direitn 2 duas :’.’:‘::’uf';"‘.‘:“-::’;;
resposas. Lembrando -
que. independente de South & pelotmis paepasts
vocE precisar ou ndo esar m‘n::,".,u.q_-”
essa dica, ela terd que sdverséris volar © mesmo
ser devolvida na préxima mamero de cases que vock
rodada. swvancsr.

Fonte: CARLOS, NEGREIROS e FONTENELLE (2014)

Figura 3- Exemplos de perguntas do jogo

Vocé deixou de
usar o protetor
auricular indicado
para sua area de
trabalho e por isso,
deve voltar 3 casas.

O acidente de

trabalho deve-se

principalmente a
duas causas,
quais?

Rosposta: Ato
inseguro e

= |

Vocé se preocupa com a
limpeza da obra, deixando
o ambiente livre de
materiais desnecessirios e
umpn faz uma limpeza

geral para ndo deixar

m.urhll impedindo o

livre acesso. Avance 2
casas,

Qual o significado da
sigla PCMAT?

Resposta: Programa de
condigbes © meio ambiente
de trabalho na indGstria da

construcio.
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Fonte: CARLOS, NEGREIROS e FONTENELLE (2014)

c) Regras

e Publico alvo: Estudante e profissionais de engenharia e de seguranca do trabalho.

e Participantes: 2 equipes, cada equipe com seus participantes. Ndo existe um numero
minimo e nem maximo para os participantes de cada equipe. Um avaliador, que funcionara
como Juiz do Jogo.

e Componentes: 1 trilha (tabuleiro), 1 baralho, com 30 perguntas e 10 dicas. 2 pedes. 1 dado.

e Entendendo o jogo: E importante que os jogadores leiam com atencéo as ideias do jogo,
para facilitar o seu entendimento.

e Objetivo: Ser a primeira equipe a chegar, com seu peéo, no final da trilha. Verificagdo de
aprendizagem sobre seguranca no canteiro de obras.

e Preparacdo: Antes de iniciar o jogo, ler as regras, definir o juiz, responsavel por definir
decisbes importantes no jogo, pois ira avaliar o desempenho de cada equipe e definir o seu
namero de participantes, bem como ler as perguntas e dicas do baralho.

e Como jogar: Deve-se decidir qual equipe ird iniciar o jogo. A movimentagdo de cada pedo
pela trilha sera dividido em rodadas e ocorre quando a equipe acertar uma pergunta, até
chegar ao final do tabuleiro. Caso a equipe erre a resposta, 0 pedo devera permanecer no
mesmo local e esperar a outra rodada para repetir a acdo. O nimero de casas que cada pedo
ird avancar depende do nimero apresentado pelo dado jogado pela equipe e, claro, se a
equipe acertou a resposta da pergunta. Quando o pedo precisar voltar casas e caso ele pare
em cima de uma casa com o nome “dica”, ele ndo tera o direito de usar uma dica, visto que
somente sera valido o uso da dica dos pedes que estdo avancando casas.

e Vencedor: Vence 0 jogo o pedo que chegar primeiro ao fim da trilha.

5.1.2 Jogo de Gestéo e Producéo do Canteiro de Obra

O jogo de gestdo da producéo no canteiro de obras foi proposto pela NEOLABOR, uma
empresa de consultoria paulista na area de gerenciamento das construcfes durante o projeto

OASIS em Fortaleza no Ceara com o fito de desenvolver o operério polivalente.

a) Regras
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Publico alvo: Estudante e profissionais de engenharia civil.

Participantes: é definida uma equipe gerencial de obra constituida por um engenheiro, um
mestre e um almoxarife. O restante da turma de estudantes é dividido em profissionais e
ajudantes. Um estudante cronometra o tempo para transporte de cada trapézio e outro o de
montagem do hex&gono. N&o existe um ndmero minimo e nem mA&ximo para 0S
participantes do jogo.

Componentes: 40 trapézios para formar 10 hexadgonos. Cronometro para marcar o tempo.
Tesoura e fita crepe para unir os trapézios e formar os hexagonos

Objetivo: Montar em menos tempo a maior quantidade de hexagonos compostos por
quatro trapézios que representam, simbolicamente, quatro grupos de etapas da obra de
edificacOes (servicos preliminares, obra bruta, obra fina e terminalidades). Visa sobretudo
refletir sobre os conceitos de gestdo da produgédo no canteiro de obras como: trabalho em
equipe; gestdo de projetos, de materiais, de ferramentas e equipamentos; desperdicio de
tempo e de materiais; retrabalho e seguranca do trabalho.

Preparacao: Definir o papel de cada participante na gestdo da producao da obra (servicos
preliminares, obra bruta, obra fina e terminalidades)

Como jogar: cada equipe gerencial (engenheiro, mestre e almoxarife) deve elaborar e
organizar uma linha de producédo, composta pelos profissionais e ajudantes, atribuindo uma
funcdo para cada um deles, para que sejam montados 10 hexagonos o mais rapido possivel
dentro de um periodo limite de 10 minutos. A montagem seré feita pelos profissionais e
ajudantes e consiste em reproduzir o modelo ou “projeto” do hexagono fornecido para cada
equipe, utilizando-se das pecas de trapézio e ferramentas disponiveis (tesoura e fita crepe).
Cada equipe deve ter um participante responsavel por cronometrar o tempo de montagem
de cada hexagono, e ao final do periodo dos 10 minutos, calcular e anotar a taxa de
producéo da sua equipe, em pegas por minuto. As linhas de producéo devem obedecer um
sentido preestabelecido (horario ou anti-horéario, da esquerda pra direita ou vice-versa),
sendo considerados “perca de tempo” e “desperdicio” as pecas que forem repassadas no
sentido oposto ao da linha de producdo e que cairem no chao, respectivamente, no decorrer
do processo. O jogo é dividido em dois turnos de 10 minutos, sendo permitido ao final do
primeiro turno, um tempo de preparacdo para as equipes gerencias alterarem a estratégia
de montagem ou arranjo da linha de producdo. Apoés a finalizagdo do segundo turno,
calcula-se a nova taxa de producdo das equipes e comparam entre si juntamente com a

contabilizacdo dos desperdicios.
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e Vencedor: Vence a equipe que apresentar a maior taxa de produtividade.

b)  Modelo do hexagono

A Figura 4 apresenta uma fotografia do hexagono-modelo ou “projeto” juntamente com

alguns que foram reproduzido pelos participantes do jogo.

Figura 4 — Hexagonos

i

2N
>

Fonte: Autoria prdpria (2022).

5.1.3 Tangran em equipe

O Tangran é um quebra-cabeca originario da China, ndo se sabe quem o inventou, nem
a quanto tempo foi criado. Formado por cinco triangulos, um paralelogramo e um quadrado,
essas figuras juntas podem formar um quadrado.

Para estudar o conceito de trabalho em equipe na disciplina de Gestdo da Producgéo das
Construgdes os estudantes da engenharia civil sdo convidados em equipe para formar o
quadrado com as sete pecas do quebra cabeca. Normalmente esse jogo é montado por uma
pessoa. Quando a equipe monta fica mais dificil e demorada a montagem, uma vez que um
componente tende a desfazer a montagem dos outros componentes.

Ao final do jogo o grupo reflete que nem todo trabalho deve ser realizado em equipe e

que alguns deles tem um melhor rendimento quando executado individualmente.
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Figura 5- Quebra cabeca no formato original

Fonte: Arquivo pessoal

5.2  Nivel operacional (trabalhadores de obras)

5.2.1 Na Trilha do Mestre Z¢é

O jogo Na Trilha do Mestre Zé foi desenvolvido em um projeto de extensdo universitaria
por estudantes do curso de Engenharia Civil de uma universidade privada em Fortaleza no

Ceara.

a) Modelo da trilha

Na Figura 6 esta representado o modelo da trilha utilizada no jogo

Figura 6- Jogo Na Trilha do Mestre Zé
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Fonte: FONTENELLE, M. A. M. et al. (2002)

b) Regras

Publico alvo: Trabalhadores da construcéo civil e estudantes de engenharia civil.
Participantes: 4 participantes, cada equipe com seus participantes. Um avaliador, que
funcionara como Juiz do Jogo.

Componentes: 1 trilha contendo as questdes do jogo, 4 pedes e 1 dado.

Objetivo: Ser o primeiro participante a chegar, com seu pedo, no final da trilha.
Verificacdo de aprendizagem sobre seguranga no canteiro de obras.

Como jogar: Decide-se qual das equipes ira iniciar o jogo. A movimentacdo de cada peédo
pelatrilha sera dividido em rodadas alternadas entre as equipes ou participantes, e 0 nimero
de casas que cada pedo ira avancar depende do nimero apresentado pelo dado jogado pela
equipe. Caso 0 pedo pare em alguma das casas de numeragdo vermelha, deve-se ler a
informacdo presente e seguir a instrucdo. Cada uma das casas de numeracdo vermelha
apresentam informacoes diferentes sobre seguranca do trabalho e instru¢des que o jogador
deve seqguir.

Vencedor: Vence 0 jogo 0 pedo que chegar primeiro ao fim da trilha.
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5.2.2 Canteiro Seguro (domind)

O jogo do domind foi concebido por uma iniciativa estabelecida entre docentes e
discentes dos cursos de Fisioterapia de um universidade publica do estado do Ceara, sendo
desenvolvido por Braga et al. (2013) através da acdo extensionista denominada Programa
Promocdo da Saude (PROSA) no Projeto Prosa Coaching, e do Bacharelado em Ciéncias e
Tecnologia (BCT) de uma universidade pablica em Mossoro, através do programa de extensao
FICC (Formacdo Integrada em Construcao Civil) no subcomponente Formacdo Integrada Em
Saude Na Construcéo Civil (FICC — SAUDAVEL).

O jogo aborda trés normas estabelecidas pelo Ministério do Trabalho e Emprego a NR-
06, NR-09 e a NR-18. Além disso, o jogo foi desenvolvido com o intuito de ser utilizados pelos
trabalhadores nos canteiros de obras durante os intervalos de trabalho. Foi escolhido o uso
exclusivo de figuras, como forma de facilitar o entendimento do jogo através da comunicacao
ndo verbal aos individuos com pouca familiaridade com a linguagem escrita. O jogo trata-se de
um domind em que as pecas se complementam, uns com desenhos de EPI’s (capacete, bota,
oculos, cinto de seguranca, mascara, uniforme e protetor auricular) e outros com a situacao que
ele pode evitar (tijolo caindo na cabeca do operario, operario pisando no prego, substancia
toxica entrando em contato com os olhos do operério, operario em prédio alto sem protecéo,
poeira entrando em contato com as vias aéreas do operario, operario com queimadura do sol,
barulho de furadeira respectivamente), por exemplo, o capacete protege do tijolo caindo na

cabeca do operario.

a) Pecas dodominé

Pode-se ver na Figura 7 alguns exemplos das pedras utilizadas no doming.

Figura 7- Canteiro Seguro
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ol \

b)

Fonte: BRAGA et al (2013).

Regras

Publico alvo: Trabalhadores da construgdo civil e estudantes de engenharia civil.
Participantes: De 2 a 4 jogadores.
Componentes: O conjunto de pecas do domino e um cartdo com as regras.

Objetivo: Combinar as pecas de cada EPI com suas respectivas situacdes de uso.
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Verificagdo de aprendizagem sobre seguranga no canteiro de obras.

Como jogar: Primeiramente deve-se misturar e distribuir as pegas entre os participantes.
Comeca quem tiver o carrogdo (bota e capacete). O participante seguinte encaixa uma pega
que faga combinagdo com a pe¢a da mesa (EPI’s fazem combinac¢do com a fungdo). As
jogadas seguintes devem fazer combinagdao com a fung¢do ou EPI’s que ficam nas
extremidades. Quando algum participante ndo tiver uma peca para combinar ele passa a
vez.

Vencedor: Vence quem conseguir baixar primeiro todas as pegas que tem na mao.
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t RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesta etapa serdo tratados os experimentos de aplica¢do dos jogos e 0s seus aspectos, a
partir da experiéncia vivenciada em sala de aula. Além disso, o processo de elaboracéo e
aplicacdo das perguntas do formulario Google, bem como anélise e discussao dos dados obtidos
a partir dele. E por fim, a investigacdo dos resultados sobre a validacdo dos jogos como

metodologia ativa de ensino.

6.1  Aplicacdo dos jogos

Os jogos foram aplicados entre 0os meses de marco e abril de 2022, para os alunos do
curso de Engenharia Civil de uma Universidade Publica da cidade de Mossor6-RN, durante as
aulas das disciplinas de Tecnologia das EdificacOes e Gestdo e Produgdo das Construcdes.
Estiveram presentes cerca de 30 alunos. No decorrer da aplicagdo dos jogos, foram realizadas
anotacOes a partir de observacdes e do relato da experiéncia em sala de aula, além disso foram

feitos registros através de fotografias.

6.1.1 Jogo Trilha Segura

O jogo da Trilha Segura foi aplicado nas turma de Tecnologia das Edificacdes e Gestao
e Producdo das Construcdes, nos dias 11 de marco e 8 de maio, respectivamente. Em ambos os
casos 0 jogo teve uma duracdo média de 10 minutos.

Para comegar a aplicacdo do jogo, foi solicitado que dois alunos se voluntariassem para
representar a turma que seria dividida em dois grupos, sendo uma terceira pessoa 0 mediador.
Durante a aplicacdo do jogo os demais alunos observavam a dinamica do jogo e podiam
contribuir nas respostas caso o representante do grupo ndo soubesse responder. A Figura 8
mostra um momento de interacdo entre a jogadora e o grupo de alunos que a auxiliaram numa

resposta do jogo.

Figura 8- Aplicagéo do jogo Trilha Segura com alunos de Tecnologia das Edificagdes
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Fonte: Autoria propria (2022).

Na turma de Gestdo e Producdo das ConstrucOes a aplicacdo do jogo aconteceu um
pouco diferente. Por ser uma turma menor apenas dois alunos estavam presentes, entdo nao
houve a dindmica de grupos. Contudo, nos dois casos, durante o jogo o0s participantes puderam
testar seus conhecimentos sobre as diretrizes da NR-18 e sobre conceitos da seguranca do
trabalho.

Figura 9- Aplicacdo do jogo na turma de Gestdo e producdo das construcoes

Fonte: Autoria prdpria (2022).

Na Figura 10 pode-se observar uma foto do tabuleiro durante a aplicacdo do jogo.
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Figura 10- Tabuleiro da Trilha Segura durante o jogo

Fonte: Autoria propria (2022).

6.1.2 Jogo de Gestéo e Producéo do Canteiro de Obra

Esse jogo foi usado somente na turma de Tecnologia das Edificacdes, por essa turma
apresentar um nimero maior de alunos. O jogo ocorreu no dia 8 de maio, teve 30 minutos de
duracgéo e ao todo participaram cerca de 20 alunos.

Primeiramente foram definidas entre os alunos duas equipes gerenciais compostas por
um engenheiro, um mestre e um almoxarife, além de dois alunos para marcar o tempo de
montagem e transporte das pecas de cada equipe, e foi dado um tempo de cerca de 5 minutos
desde a explicacdo da regra até o inicio do jogo, para que eles planejassem e montassem a linha
de producdo. Diante do pouco tempo de planejamento o primeiro impulso das equipes foi reunir
0 maior nimero possivel de ajudantes, o que dificultou a comunicacdo entre as equipes
gerenciais e seus ajudantes e acabou gerando um ambiente cadtico, onde houve desperdicio de
materiais, nimero excessivo de trabalhadores e perca de eficiéncia, além de incompatibilidades
do produto final em relacdo ao projeto. A Figura 11 mostra a linha de produgdo que uma das
equipes formou na primeira rodada, onde observou-se certa desorganizagcdo e um ndmero

excessivo de alunos.
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Figura 11- Equipe na primeira rodada do jogo

Fonte: Autoria prépria (2022).

Na segunda rodada, diante da experiéncia passada as equipes conseguiram uma melhor
organizacao do canteiro, por exemplo, colocou-se as cadeiras mais proximas umas das outras,
optou-se por uma quantidade reduzida de trabalhadores, o que resultou em uma menor
ociosidade e uma comunicacdo mais clara nas suas equipes, gerando assim mais produtividade
em ambos os grupos. A Figura 12 mostra o novo arranjo da linha de producao, feito na segunda
rodada. Ao final da dindmica as equipes conseguiram refletir sobre a importancia de se ter um
tempo de planejamento para a execucdo de obras e evitar desperdicios, acidentes, percas de
tempo e retrabalhos, alem disso ficou claro que é fundamental a comunicagdo com menor ruido

possivel entre as equipes gerenciais e os trabalhadores.

Figura 12- Equipe na segunda rodada do jogo
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Fonte: Autoria prépria (2022).

Na Figura 13 observa-se dois alunos registrando os tempo de montagem e transportes

das pecas para as duas equipes. Na segunda rodada as equipes conseguiram aumentar
significativamente suas produtividades.

Figura 13- Alunos registrando os tempos das equipes
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Fonte: Autoria prépria (2022).
Na imagem a seguir estdo os hexagonos, montados pelas equipes, em comparacdao com
0 projeto que serviu como modelo para a montagem.

Figura 14- Hexagonos montados pelas equipes
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Fonte: Autoria prépria (2022).

Ao final da dindmica as equipes conseguiram refletir sobre a importancia de se ter um
tempo de planejamento para se determinar como serdo as etapas e processos da obra, e assim
obter um maior controle sobre a sua execugéo evitando desperdicios, acidentes, percas de tempo
e retrabalhos. Além disso, ficou claro que é fundamental a comunicagdo, com menor ruido

possivel, entre as equipes gerenciais e os trabalhadores.

6.1.3 Na Trilha do Mestre Zé

O jogo Na Trilha do Mestre Zé foi aplicado na turma de Tecnologia das Edifica¢fes no
dia 11 de margo, e na turma de Gestdo e Producdo das Construgdes no dia 8 de maio, e em
ambas tiveram uma duracdo de 10 minutos. Na primeira turma a aplicacdo seguiu a mesma
dindmica do jogo Trilha Segura, onde dois alunos se voluntariaram para representar o grupo.
Na outra turma, por apresentar uma gquantidade menor de alunos, todos que estavam presentes
puderam participa.

Figura 15- Aplicacdo do jogo na turma de Tecnologia das Edificacdes
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Fonte: Autoria propria (2022).

. Durante a aplicacdo do jogo os alunos puderam revisar varios conceitos de seguranca do
trabalho além da dindmica de percorrer a trilha para chegar ao final primeiro gerar uma

competitividade entre os participantes.

Figura 16- Tabuleiro da Trilha do Mestre Zé da construcdo durante 0 jogo
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Fonte: Autoria propria (2022).

6.1.4 Tangran

O jogo do Tangran foi aplicado na turma de Gestéo e Producdo das Construcées no dia
8 de maio e durou cerca de 7 minutos para ser concluido. Normalmente o jogo € montado por
uma pessoa, mas na dindmica os alunos foram convidados para montar o referido jogo em dupla
ou em equipe o que dificulta mais o processo. Em seguida, os alunos repetem o processo da

montagem, porém de forma individual o que tornou o processo consideravelmente mais facil.

Figura 17- Aplicagdo do Tangran na turma de Gestdo e Producéo das Construgdes

%

Fonte: Autoria prépria (2022).

Finalizado o jogo os participantes refletem sobre a montagem em equipe e foi possivel

concluir que nem todo trabalho deve ser realizado em equipe para ser mais produtivo.

6.1.5 Canteiro Seguro (domind)

Jogo aplicado na turma de Gestdo e Producdo das Construgcdes no dia 8 de maio. Os
participantes precisavam relacionar os EPI’s com suas respectivas fungdes para assim poder
progredir no jogo, com isso 0s alunos puderam testar seus conhecimentos sobre as NR-06, NR-
09 e NR-18 que se relacionam com o tema do jogo, e também suas habilidades de raciocino
I6gico, observacao, analise e tomada de decisdo, que sdo habilidades trabalhadas pelo jogo de
domind. Além disso, 0 jogo causa uma interacdo competitiva entre os participantes de modo a

gerar uma expectativa para se chegar ao objetivo primeiro.
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Figura 18- Alunos jogando Canteiro Seguro

Fonte: Autoria propria (2022).

As Figuras 18 e 19 mostram os alunos da disciplina de Gestdo e Producdo das Construgdes
jogando o dominé Canteiro Seguro.

Figura 19- Jogo Canteiro Seguro

Fonte: Autoria prépria (2022).

6.2  Elaboracdo das perguntas para o questionario

O questionario possui ao todo 10 perguntas, onde as duas primeiras foram destinadas a
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obter informac&o sobre idade do usuario e a identificacdo de quais jogos ele participou. As seis
perguntas subsequentes serviram como avaliacdo de caracteristicas técnicas dos jogos e foram
adaptadas de um questionario modelo proposto por Savi et al. (2010) onde ele avalia os jogos
através de perguntas baseadas em diversos parametros e agrupadas de acordo com os aspectos
motivacgdo, experiéncia do usuério e conhecimento. Foi realizada uma sintese do questionario
modelo para que néo ficasse cansativo e houvesse uma maior adesdo por parte do publico. A

Tabela 1 mostra as perguntas realizadas e seus respectivos aspectos e parametros.

Tabela 1- Perguntas utilizadas no questionario.

Parametro Pergunta

(Aspecto: motivacao)

Relevancia Vocé consegue relacionar os contetdos dos jogos com
conceitos estudados em aula?

Atencéo Em sua opinido, 0s jogos promovem maior engajamento que

0 modelo de aulas convencional?

(Aspecto: experiéncia do usuério)

Interacdo social Vocé sentiu que 0s jogos promoveram uma maior interacdo
social e cooperacdo entre os alunos?

Habilidade/competéncia Vocé acha que o0s jogos ajudaram a trabalhar
habilidades/competéncias que ndo sdo trabalhadas somente

com aulas convencionais?

(Aspecto: conhecimento)

Conhecimento Os jogos te ajudaram a fixar contetidos/conceitos vistos em
aula?
Aplicacéo Apbs jogar, vocé sentiu que consegue aplicar melhor os temas

relacionados com o jogo?
Fonte: adaptado de Savi et al. (2010)

O questionario contém ainda duas perguntas finais de aspecto geral para avaliagdo do
impacto final do uso de jogos como ferramenta pedagdgica, sendo a Ultima uma pergunta
discursiva onde solicita-se que o usuario descreva de que forma os jogos influenciaram na sua
aprendizagem.

Para cada pergunta objetiva foram estabelecidas respostas de “sim”, “ndo” ou “talvez”
perg ) P

compondo assim uma escala para avaliar concordancia, discordancia e inconclusao.
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6.3  Aplicacdo do questionario

Foi aplicado um questionario pelo formulario Google atraves do qual os participantes
puderam responder de forma online e avaliar o uso de jogos na metodologia de ensino. A
aplicacdo ocorreu durante o més de maio e se deu atraves do envio do questionario pelo
formulario Google, para os discentes das disciplinas de Tecnologia das EdificacOes e de Gestdo
da Producéo das Construcdes. Entre as duas turmas, responderam ao questionario um total de

9 alunos, com idade média de 25 anos.

6.4  Analise das respostas

Nos itens a seguir estardo os detalhes sobre como os alunos avaliaram o uso de jogos
como atividade pedagdgica de acordo com suas respostas no questionario. As analises serao

agrupadas de acordo com os aspectos de suas perguntas.

G.4.1 Aspecto motivacao

Todos os alunos consideraram positivo o aspecto da “motivacdo” em relacdo ao
parametro da relevancia, pois conseguiram relacionar os contetdos dos jogos com conceitos
estudados em aula. Para o parametro de atencéo, em 77,8% das respostas houve concordancia
de que os jogos causaram maior engajamento do que as aulas convencionais, conforme pode

ser visto no Grafico 1.

Gréfico 1- Avaliacdo se 0s jogos promoveram engajamento

Em sua opinido, os jogos promovem maior engajamento que o modelo de aulas convencional?

9 respostas

® Sim
® Nio

2 Talvez

Fonte: Autoria prépria (2022).



41

6.4.2 Aspecto experiéncia do usuario

Quanto ao aspecto “experiéncia do usudrio” em relacdo aos parametros de interagdo
social e habilidades/competéncias, em todas respostas atribuidas pelos alunos houveram
concordancia de que 0s jogos promoveram 0 aumento da interacdo social e cooperacao entre 0s
alunos, como também os jogos ajudaram a desenvolver habilidades e competéncias que ndo sdo

trabalhadas normalmente em sala de aula.

6.4.3 Aspecto conhecimento

De acordo com o Graficos 5, no que diz respeito ao aspecto do “conhecimento”, 88,9%
dos entrevistados concordaram que 0s jogos ajudaram na fixacdo de contetdos estudados.
Quanto ao parametro da aplicacdo, 77,8% sentiram que ap6s jogar conseguem aplicar melhor

o0s temas relacionados aos jogos, conforme o Grafico 6.
Grafico 2- Avaliacéo sobre fixacéo de contetdos

Os jogos te ajudaram a fixar conteudos/conceitos vistos em aula?
9 respostas

® Sim
® Nio

-

® Talvez

Fonte: Autoria propria (2022).

Gréfico 3- Avaliacdo sobre aplicacdo dos temas
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Apos jogar, voce sentiu que consegue aplicar melhor os temas relacionados com o jogo
9 respostas

® Sim
@® Nio
@ Talvez

Fonte: Autoria propria (2022).

6.4.4 Avaliacéo geral

Analisando os jogos em um contexto geral, 88,9% dos entrevistados consideraram
positivo o0 uso desses jogos como metodologia auxiliar de ensino, de acordo com o gréafico a

sequir.
Gréfico 4- Avaliagdo sobre impacto dos jogos

Voce considera positivo o uso desses jogos como metodologia auxiliar de aprendizagem em sala

de aula?
9 respostas

® Sim
® Nao

E @ Talvez

Fonte: Autoria prépria (2022).

6.4.5 Avaliacéo descritiva

Por fim, os alunos que participaram da pesquisa tiveram ainda que responder, ao final
do questionario, de que forma os jogos aplicados nas aulas de Tecnologia das Edificacfes e de
Gestdo da Producdo das Construgdes influenciaram na sua aprendizagem. Os relatos do

participantes estdo apresentados na tabela a seguir.
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Tabela 2- Relato dos discentes sobre como o jogos influenciaram na aprendizagem

Participante

Relato

Estudante 1
Estudante 2
Estudante 3
Estudante 4
Estudante 5
Estudante 6

Estudante 7
Estudante 8

Estudante 9

Fixacdo do conhecimento e melhora do
relacionamento com os colegas

Um melhor entendimento de conceitos, que
as vezes passam despercebidos.

Influéncia de forma muito positiva e ajuda
na fixacéo dos conteudos.

De forma positiva

Ajudam a fixar os conteudos vistos em sala.
Fixacao de contetdo e maior interacdo
entre os estudantes

Ajudam a fixar os conteudos.

E bem interessante, pois faz o aluno estar
mais por dentro de um contetdo que
basicamente é s teorico, entdo acaba sendo
mais fixado na mente.

Na interacdo com os colegas

Fonte: Autoria propria (2022).

Observa-se que seis alunos destacaram que o0 jogos ajudaram na fixacdo dos contetidos

estudados. Ainda foram citados beneficios como melhorias nas intera¢fes sociais entre colegas

e um melhor entendimento de conceitos. A partir dos relatos dos participantes mostrados na

Tabela 2 fica evidente que o uso desses jogos como metodologia auxiliar de ensino nas

disciplinas de Tecnologia das Edificacdes e de Gestdo da Producdo das construcdes,

apresentaram uma influéncia positiva na aprendizagem dos alunos.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho descreveu e aplicou um conjunto de jogos educacionais que podem
contribuir de forma positiva no processo de ensino e aprendizagem de conceitos relacionados a
Gestdo e Producéo das Construcdes e Seguranga nas obras.

O objetivo desta pesquisa foi atingido uma vez que, a aplicacdo em sala de aula de um
conjunto de jogos pedagodgicos sobre gestdo, producao e seguranca nas obras, mostrou que 0s
jogos podem ser uma ferramenta Gtil no aprimoramento do ensino. A validacdo do objetivo se
deu a partir das analises das respostas obtidas com a aplicacdo do questionario aos sujeitos da
pesquisa, tomando-se como referéncia estudos tedricos sobre jogos na educacdo em Engenharia
Civil, que serviram de embasamento conceitual ao estudo de caso em questéo.

Através das respostas atribuidas pelos alunos, o estudo realizado mostrou que o uso de
jogos foi eficaz quanto a capacidade de proporcionar um maior engajamento, interacéo social
entre os alunos, trabalhar habilidades, competéncias, e facilitar a aplicacdo e a absorcéo de
conteddos ministrados nas disciplinas de Tecnologia das Edificacdes e Gestdo e Producédo das
Construcgdes no curso de Engenharia Civil da Universidade estudada.

Com relagao ao aspecto “conhecimento”, os jogos receberam destaque pois na avaliagao
descritiva a maioria dos entrevistados relataram que os jogos ajudaram na fixacao de contetdo,
portanto, pode-se concluir que 0s jogos sdo um recurso pedagdgico indicado para compor
metodologias auxiliares de ensino, que aliado ao método tradicional podem contribuir
positivamente para a formacéo do profissional de Engenharia Civil.

Sendo assim, espera-se que esse trabalho tenha contribuido para um melhor
entendimento da funcionalidade dos jogos educacionais aplicados na metodologia de ensino de
gestdo e producdo das construcdes. Por fim, depois das questdes e informacdes levantadas com
a pesquisa, fica a possibilidade de abordagem em trabalhos posteriores e o incentivo ao estudo

e pesquisa sobre jogos pedagdgicos.
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31/05/2022 20:53 Pesquisa sobre jogos pedagdgicos aplicados nas disciplinas de tecnologia das edificacdes e gestdo de produgao.

Pesquisa sobre jogos pedagogicos aplicados nas
disciplinas de tecnologia das edi cacdes e gestdo de
producao.

Ol3, tudo bem?

Obrigado pela disponibilidade em responder. Sera de grande ajuda para minha pesquisa.
Este questiondrio busca investigar como os jogos pedagdgicos influenciam na
aprendizagem e desenvolvimento do aluno.

Destinada para alunos das disciplinas de Tecnologia das edificagdes e Gestao da
producao.

*Qbrigatorio

1. Sua idade?

https://docs.google.com/forms/d/InfcHGOS_m_rMY-HIHuY S2c-WLmRSHQtJIsntNj4ANRn4/edit
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2. Quais dos jogos a seguir vocé participou em sala de aula? *

Marque todas que se aplicam.

| =

. gt;d'nm@d

_ TRILHA SEGURA
’{f%" 10E
:

4 h

4

| | Jogo da trilha segura

|:| Jogo de gestado e produgao nocanteiro

de obra

| S

D Jogo Tangran em equipe

| -

|:| Dominé da seguranga

D Jogo Na trilha da construgao

https://docs.google.com/forms/d/1nfcHGOS_m_rMY-HI9HuY S2c-WtLmRSHQtJIsntNj4NRn4/edit
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3. Vocé consegue relacionar os contetidos dos jogos com conceitos estudados

*em aula?
7.1.1 Marcar apenas uma oval.
Sim
Nao
Talvez

4. Vocé sentiu que 0s jogos promoveram uma maior interacdo social e
*cooperacdo entre os alunos?

7.1.2 Marcar apenas uma oval.

Nao

Talvez

5. Os jogos te ajudaram a fixar conteudos/conceitos vistos em aula? *

7.1.3 Marcar apenas uma oval.

Nao

Talvez

6. Em sua opinido, 0s jogos promovem maior engajamento que o modelo de
*aulas convencional?

7.1.4 Marcar apenas uma oval.
Sim
Nao

Talvez

https://docs.google.com/forms/d/InfcHGOS_m_rMY-HIHuY S2c-WLmRSHQtJIsntNj4ANRn4/edit



31/05/2022 20:53 Pesquisa sobre jogos pedagdgicos aplicados nas disciplinas de tecnologia das edificagfes e gestdo de produgéo.
7. Apobs jogar, vocé sentiu que consegue aplicar melhor os temas relacionados
*com 0 jogo
715 Marcar apenas uma oval.
Sim
Nao

Talvez

8. Vocé acha que os jogos ajudaram a trabalhar habilidades/competéncias que
*ndo sdo trabalhadas somente com aulas convencionais?

7.1.6 Marcar apenas uma oval.

Nao

Talvez

9.  Vocé considera positivo 0 uso desses jogos como metodologia auxiliar de
*aprendizagem em sala de aula?

7.1.7 Marcar apenas uma oval.

Nao

Talvez

10. De que forma os jogos aplicados em aula influenciaram na sua
*aprendizagem?

https://docs.google.com/forms/d/InfcHGOS_m_rMY-HIHuY S2c-WLmRSHQtJIsntNj4ANRn4/edit

14



Este conteldo nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/InfcHGOS_m_rMY-HIHuY S2c-WLmRSHQtJIsntNj4ANRn4/edit
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