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RESUMO: O brincar é reconhecido como atividade essencial para a formag¢do humana, sendo
fundamental para o desenvolvimento social, cognitivo e afetivo, conforme apontam Piaget, Vygotsky
¢ Bruner. Com base nisso, este projeto utiliza o jogo de tabuleiro Concrete como ferramenta de ensino
na disciplina de Materiais da Construcdo Civil, promovendo um ambiente lidico que estimula
raciocinio légico, planejamento e comunicagdo. O objetivo ¢ facilitar a compreensdo e aplicacao
pratica de compositos cimenticios, como pastas, argamassas e concretos de cimento Portland, tornando
o aprendizado mais envolvente, significativo e acessivel.

PALAVRAS-CHAVE: construgéo civil; jogo educativo; aprendizagem; materiais de construcao.

RESEARCH ON THE ROLE OF A PLAYFUL TOOL IN THE DEVELOPMENT OF
TECHNICAL SKILLS

ABSTRACT: Play is recognized as an essential activity for human development, fundamental to
social, cognitive, and affective development, as pointed out by Piaget, Vygotsky, and Bruner. Based
on this, this project uses the board game Concrete as a teaching tool in the Civil Construction
Materials course, fostering a playful environment that encourages logical reasoning, planning, and
communication. The goal is to facilitate the understanding and practical application of cementitious
composites, such as Portland cement pastes, mortars, and concretes, making learning more engaging,
meaningful, and accessible.
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INTRODUCAO

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (2000), “os jogos e brincadeiras sao
elementos importantes para aquisi¢ao de novos conhecimentos, permitindo desenvolver habilidades de
comunicacdo, relagdes interpessoais, lideranga e trabalho em equipe, por meio da cooperagdo e da
competi¢do no ambiente formativo” (PCN, 2000, p. XX). O valor do ludico na formagdo da cognicdo,
linguagem, identidade e interagdo social € igualmente destacado por diversos teoricos, como Piaget
(1976), Vygotsky (1984) e Winnicott (1975).

Diversos autores também desenvolveram jogos ludicos voltados para o ensino em diferentes
disciplinas. Neves et al. (2010) propuseram um jogo para abordagem ludica no ensino de fisico-
quimica na graduagdo; Amorim et al. (2016) exploraram jogos digitais para auxiliar no ensino de
algoritmos e programagcio; Melo, Avila e Santos (2017) criaram um jogo didatico na area de meio
ambiente; Silva e Dias (2020) desenvolveram um jogo de tabuleiro voltado para biologia; e Antunes,
Nascimento e Queiroz (2020) elaboraram um jogo voltado para o ensino da sustentabilidade na
educacdo superior.
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Dessa forma, compreende-se que os jogos ludicos sdo ferramentas poderosas para o ensino ¢ a
aprendizagem em diversas areas do conhecimento, contribuindo para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e sociais nos estudantes, a0 mesmo tempo em que possibilitam aos docentes
alcangar os objetivos das disciplinas de forma mais satisfatéria e duradoura.

MATERIAL E METODOS

O desenvolvimento de uma nova ferramenta lidica para auxiliar a aquisicdo de competéncias
técnicas ¢ um processo complexo. Na primeira etapa, foi realizado um levantamento bibliografico para
compreender as fases envolvidas na criacdo de um jogo, consultando obras como Piaget (1976),
Vygotsky (1984), Winnicott (1975), Kishimoto (1993) e Neves et al. (2010), entre outros autores sobre
ludicidade e aprendizagem. Na segunda etapa, realizou-se um levantamento dos tipos de jogos
existentes, como eurogames, party games € jogos abstratos.

Com o estilo do jogo definido, estabeleceu-se o publico-alvo e o tema, além de identificar a
disciplina de aplicagdo, especificamente Materiais da Construgdo Civil, bem como outras disciplinas
relacionadas, como Desenvolvimento Sustentavel na Construgdo Civil e Resisténcia dos Materiais. Em
seguida, elaborou-se a estrutura do jogo, incluindo quantidade de rodadas, sistema de pontuacao,
numero de jogadores e componentes. O jogo passara por etapas de teste e reformulagdo, seguidas da
elaboragdo do design final, ilustragdes e criacdo do manual. Para a producdo dos componentes, do
insert e da caixa do jogo, sera utilizada a estrutura disponivel no [FMaker, contando com impressora
3D e cortadora a laser.

Apods a conclusdo das etapas anteriores, o jogo serd testado na disciplina de Materiais da
Construgdo Civil. Essa fase tem como objetivo avaliar a fluidez e a jogabilidade, verificar se as regras
estdo adequadas e identificar como o jogo contribui para a aprendizagem pratica. Além disso, serdo
analisadas as contribui¢des do jogo para a aquisicdo das competéncias técnicas previstas ao final da
disciplina, garantindo que a ferramenta ludica seja eficaz no suporte ao processo de ensino
aprendizagem.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo Concrete, nome temporario, encontra-se em fase de desenvolvimento dos componentes
¢ espera-se que ao iniciar sua utiliza¢do na disciplina de Materiais de Construgdo Civil, entre os meses
de setembro e outubro, ele mostrou-se eficaz no auxilio a aprendizagem dos alunos, bem como traga
uma participacdo ativa e melhora na compreensdo dos contetidos gerando maior engajamento nas
aulas.

Assim espera-se que a ferramenta aplicada possa contribuir na compreensdo de como sao
elaboradas as pastas, argamassas e concretos, bem como o funcionamento da industria de construgao
civil. Entende-se que o uso desta nova ferramenta sera capaz de garantir uma facilidade na execugéo
dos tragos, em relagdo ao consumo de materiais, processos de mistura e analise de tais compoésitos no
estado fresco. Nas figuras 1 e 2 sdo apresentados os modelos das primeiras versdes do tabuleiro e das
dosagens. Na figura 3 ¢ apresentado um modelo de uma das cartas de pedido.

FIGURA 1. Primeira versdo do tabuleiro do jogo (sujeito a alteragdes).
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Fonte: Elaborado pelos autores com auxilio de inteligéncia artificial
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FIGURA 2. Prototipo da tabela de dosagem. (sujeito a alteragdes).
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FIGURA 3. Carta de pedido. (sujeito a alteracdes).
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Fonte: Elaborado pelos autores com auxilio de inteligéncia artificial

CONCLUSOES

A utilizacdo do jogo Concrete, revelou-se uma estratégia eficaz para tornar o processo de
misturas de concretos mais atrativo e significativo na area técnica de Materiais da Construgdo Civil. A
experiéncia evidenciou que o uso de jogos estimula o engajamento, ajuda a participacdo ativa dos
alunos e contribui para a assimilagdo dos conteudos de forma mais leve e interativa. Além disso, o
jogo promoveu o desenvolvimento de competéncias importantes, como o raciocinio logico, a
cooperagdo e a tomada de decisdes, além de um contato mais efetivo com a pratica profissional.
Diante dos resultados obtidos, conclui-se que recursos pedagogicos ludicos tém grande potencial para
complementar as praticas tradicionais, tornando a educagdo mais inclusiva, motivadora e eficiente.
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