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Resumo

Uma alternativa de mudar a maneira de construir instaurada até entdo é trazer uma nova
mentalidade para sala de aula por meio da aplicacdo de jogos. Logo, este trabalho objetiva
avaliar o processo de aprendizagem de discentes da graduacdao em Engenharia Civil no jogo
Circular Village. O método consistiu na aplicacdo do jogo e de questionarios respondidos pré e
pds-dinamica. Como resultados 2 equipes terminaram a parte 1 da atividade no prazo
enquanto a parte 2 foi concluida por todos. Quanto a aprendizagem, identificou-se um
aumento de 100% no conhecimento sobre economia circular e de 42% sobre os R’s da
sustentabilidade. Conclui-se que a aprendizagem destas temdticas baseadas neste jogo foi
eficaz.
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Abstract

An alternative to changing the way of building that has been established so far is to bring a new
mindset into the classroom through the application of games. Therefore, this work aims to
evaluate the learning process of undergraduate students in Civil Engineering in the Circular
Village game. The method consisted of applying the game and administering questionnaires
before and after the activity. As a result, two teams fulfilled Part 1 of the activity on time, while
Part 2 was fulfilled by everyone. Regarding learning, a 100% increase in knowledge about the
circular economy and a 42% increase in knowledge about the R’s of sustainability were
identified. It is concluded that learning these topics through this game was effective.

Keywords: Civil Engineering. Sustainability. Learning. Game. Circular economy.

INTRODUCAO

A economia circular (EC) tem emergido como uma abordagem fundamental para
enfrentar os desafios contemporaneos de sustentabilidade, buscando redesenhar os
sistemas econOmicos para minimizar o desperdicio e promover a reutilizacdo de
recursos [1]. Tendo em vista que a construgdo civil é a atividade humana que mais
causa impacto ao meio ambiente, torna-se fundamental a compreensdo dos
parametros para se obter uma construcdo sustentdvel, com boas praticas e com a
reducdo de desperdicios [2]. Com isso, a EC vem com o objetivo de reduzir a utilizagdo
da matéria prima e seus impactos, possuindo como critérios a reducdo, reutilizacdo e
reciclagem dos materiais ja existentes [3].

Desde o final dos anos 1950 os jogos tém sido utilizados em salas de aula, pois o ensino
por meio destes promove um ambiente agraddvel e atrativo, estimulando o
desenvolvimento dos participantes, o que é fundamental em qualquer ambiente que
necessite de aplicacGes praticas para o ensino, como a construcdo civil [4]. Sendo
assim, acredita-se que jogos de simula¢do sdo ferramentas altamente eficientes para
a aprendizagem pratica, tanto para estudantes quanto para profissionais da
construcdo, pois permite uma experiéncia imersiva e realista aos conceitos abordados

[5].

Para se obter o desenvolvimento de novas habilidades, é preciso colocar os
profissionais da construcdo civil em um ambiente que disponibilize experiéncias
praticas e mais préximas da realidade do dia a dia do canteiro de obras [6]. Com isso,
esta pesquisa objetivou avaliar o processo de aprendizagem de discentes da graduacao
em Engenharia Civil através da participagao no jogo Circular Village e o quanto ele foi
capaz de contribuir para o maior conhecimento dos participantes. Esta iniciativa tem
como intuito suscitar em futuros profissionais uma reeducagdo na configuragdo
construtiva observada na atualidade nos canteiros de obras, de modo a melhor
aproveitar os recursos explorados no processo de producao.
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REVISAO BIBLIOGRAFICA

ECONOMIA CIRCULAR NA GESTAO DA CONSTRUGAO

O padrdo de vida estabelecido pelo mundo, apoia-se num gradativo consumo dos
recursos naturais [2]. O enfrentamento das consequéncias geradas por esse modelo,
estabelecido ao longo dos anos, tende a provocar uma reestruturacao no formato de
mundo idealizado até entdo [7].

A economia circular, parte desse novo paradigma de desenvolvimento, apresenta-se
como uma nova configuracdo de modelo de negécios, que contrapde o modelo linear
atual [3]. Segundo [3], a EC impulsiona a criacdo de valor nas organizacdes de forma a
manter o equilibrio com o meio ambiente. Isso acontece porque esse conceito viabiliza
a reducdo do consumo dos recursos naturais e recuperacao residuos.

A construcdo civil é responsavel por grande parte dos impactos ambientais gerados no
meio ambiente [2]. Ainda assim, a ado¢do dos principios da economia circular no
ambito construtivo é capaz de reduzir as emissdes globais de CO2 dos materiais de
construcdo em cerca de 38% até 2050 [1]. Mas para que o modelo linear dé espaco ao
circular, essa indUstria precisa passar por mudangas [8].

Observa-se na literatura proposta que tendem a aproximar-se do cenario desejado,
uma gestdo circular. A exemplo do Buildings as Material Banks (BAMB), projeto que
dispGe de ferramentas que conduz a mudanga como, Passaportes de Materiais e
Projeto de Edificios Reversiveis [9].

Embora os beneficios da implementacdo da EC na atividade construtiva sejam
comprovados, tais como, reducdo da utilizacdo de energia, poluicdo e geragdo de
residuos [10], muitas barreiras sdo identificadas para que ocorra essa transigdo no
setor, sendo as barreiras politicas e tecnoldgicas as mais eminentes [11].

Uma das formas de contribuir com essas transformacdes é criar uma conscientizacdo
nos futuros profissionais, e as universidades podem ser mediadoras nesse sentido [12].
A vista disso, nota-se que a aplicagdo de jogos no ambiente académico pode apoiar
essa nova cultura. Tal como o Circular Village que, conforme constatado em estudo
[13], a aplicagdo é capaz de trabalhar e ampliar o conhecimento sobre conceitos da
Economia Circular e os R’s da sustentabilidade (Reduzir, Reutilizar, Reciclar) em
discentes.

Como formas de aplicagao da circularidade na construgao civil tem-se: projeto para
desmontagem, para adaptabilidade e de projeto para adaptabilidade e desmontagem;
estratégias relacionadas ao comportamento e propriedade do usuario, tratando-se da
forma de gerenciar os residuos de construgao e demoligdo [14].

UTILIZAGAO DE JOGOS NO ENSINO

Além do saber técnico, o mercado de trabalho requer que os engenheiros possuam
uma visdo holistica e competéncias empreendedoras, que costumam ser abordadas
por meio de metodologias ativas durante a graduacao para o desenvolvimento dessas
habilidades. Nesse contexto, os jogos didaticos surgem como uma ferramenta
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promissora para a aprendizagem, oferecendo um ambiente simulado no qual os
estudantes podem imergir em suas préprias experiéncias [6].

Os jogos constituem-se como recursos pedagoégicos de elevada utilidade e valor
educacional, introduzindo na sala de aula uma perspectiva pratica e experiencial
fundamental para o aperfeicoamento profissional dos estudantes [4]. A habilidade
gerencial de tomada de decisdes é uma das principais caracteristicas desenvolvidas
nos discentes por meio da aplicacdo dos mesmos [6].

Adicionalmente, a aprendizagem ativa demonstra ser uma estratégia promissora no
dominio educacional para o fomento de competéncias de sustentabilidade entre os
participantes, desenvolvendo, por meio dos jogos, os pensamentos sistémico,
antecipatdrio, critico e estratégico, além de promover a colaboracdo e a
autoconsciéncia [15].

Outro beneficio é o notavel aumento das chances de os estudantes responderem
corretamente a questées técnicas relacionadas a EC, além de surgirem insights de
carater multidisciplinar durante as discussdes [16]. A interdisciplinaridade dos jogos é
crucial para a formacdo de engenheiros, que enfrentardo diversos desafios além das
decisdes técnicas em suas atividades profissionais [6].

No ambito da EC, especialmente na gestdo de residuos, os jogos didaticos emergem
como uma ferramenta poderosa para capacitar futuros formuladores de politicas,
facilitando a tomada de decisGes sobre o desempenho ambiental. Eles oferecem
feedback claro por meio de indicadores de desempenho faceis de visualizar, simulam
cenarios reais e projetam os possiveis resultados das acdes tomadas [17]. Experiéncias
praticas com jogos mostram que os estudantes integram teoria e pratica de forma
eficaz, além de estimularem motivagao e criatividade [18].

METODO

O método de pesquisa deste trabalho consistiu na aplicagdo do jogo Circular Village
[13]. Trata-se de um jogo fisico, que incorpora economia circular na gestdo da
construcdo, por meio da concepc¢do de uma edificagdo com blocos de montar, baseado
em uma adaptacao da configura¢ao proposta por [19]. Por conseguinte, esta pesquisa
caracteriza-se como experimental, pois define o objeto de estudo, escolhe as varidveis
que interferem no processo e determina medidas de controle e observacdo do
comportamento resultante das interferéncias [20]. As fases de construcdo deste
método foram ilustradas na Figura 1.
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Figura 1: Fluxograma do delineamento da pesquisa

METODOLOGIA
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APLICACAODO 1° APLICACAODO 2°

QUESTIONARIO QUESTIONARIO
Aplicabilidade do Aplicabilidade do
questionario pré-jogo questionario pés-jogo

Fonte: os autores

OBIJETO DE ESTUDO

O propdsito da aplicacdo do jogo foi avaliar a aprendizagem dos participantes diante
da dindmica que visa a abordagem da economia circular dentro da gestdo da
construcdo. O jogo em questado foi desenvolvido por pesquisadores e trabalhado tanto
com estudantes como docentes. Para sua aplicagdo, contou-se com a participagao de
21 discentes, de diferentes periodos do curso de graduacdo em Engenharia Civil,
distribuidos em 4 grupos, os quais perpassaram as etapas que compdem o Circular
Village.

No jogo, foram delineadas duas etapas distintas, sdo elas [13]:

(1) A construgdo de uma suite usando blocos de montar, com fundag¢Ges de viga
baldrame e radier, infraestrutura e instalagdes conforme alvenaria estrutural
e limitagGes dos blocos. Apds a conclusdo, receberam uma explicacdo sobre a
teoria da EC.

(2) Em seguida, forneceu-se uma lista de potenciais erros que poderiam ter sido
cometidos durante a construgdo, com posterior associacdo a possiveis
solugBes, bem como relaciona-los aos R’s.

Na parte 1, explicaram-se o funcionamento e as regras do jogo, incluindo um limite de
tempo de 120 minutos, restrigdes na aquisicao de suprimentos e um or¢gamento total
de 6000 reais. Os materiais disponiveis foram apresentados em uma lista de
suprimentos, e condi¢gdes externas foram aplicadas para simular situagées comuns na
construcdao, como interrup¢cdes, aumento de precos, pausa de um integrante e
auséncia de fornecedor.

XX ENTAC 2024 — A Construcdo Civil na Era Digital: pesquisa, inovacgdo e capacitagdo profissional 5



Apds a etapa introdutdria, os jogadores responderam a um questionario de [13], para
analisar o conhecimento antes e depois da dinamica. Quanto a percep¢do de
aprendizagem (antes e apds jogo), os discentes avaliaram duas questdes com uma
escala Likert de -2 (discordancia) a 2 (concordancia). Ao término desta tarefa, comegou
a etapa 1 do jogo, com cronometragem e observacdo do comportamento dos
estudantes.

Durante a parte 1, quando faltavam recursos, um membro ia a "loja de suprimentos".
Ademais, o orcamento total era entregue em parcelas apds cada etapa da obra e os
materiais removidos apds serem encaixados deveriam ser descartados na cacamba de
entulho, tornando-se inutilizaveis.

O jogo prosseguiu até que os discentes entregassem o produto proposto dentro do
tempo estipulado. Neste momento ocorreu a apresentagdo tedrica sobre a economia
circular, abordando aspectos sobre o seu funcionamento, sua representatividade no
Brasil e todos os R’s da sustentabilidade que este modelo representa.

A etapa 2 teve inicio com a explicacdo das regras aos participantes, os quais deveriam
marcar na lista os erros que acreditavam ter cometido, os quais resultariam na
producdo de entulho, sobra de material e erros construtivos. Para tal, reservou-se um
tempo de 15 minutos. Logo apés, disponibilizou-se uma lista de solugdes, as quais os
erros seriam associados, vinculando-os a um dos 3 R’s ofertados nessa dinamica. Esta
tarefa demandou mais 15 minutos, totalizando assim 150 minutos de duracdo para a
dinamica.

COLETA E TRATAMENTO DOS DADOS

A coleta de dados ocorreu por meio da observacdo dos participantes durante o jogo,
da analise dos resultados das equipes quanto aos critérios de pontuag¢ado, que incluiram
o custo de execu¢do da obra, o nivel de qualidade da edificagdo construida e o
potencial de circularidade dos erros cometidos; e da avaliacdo das respostas dos
questionarios pré e pés-dinamica.

De posse destes dados, foram realizadas trés andlises. A primeira centrou-se nas
escolhas feitas pelos participantes ao longo do jogo. A segunda consistiu na verificacdo
do tempo de duragao da dindamica, do quanto foi gasto, da qualidade de execugdo da
tarefa e da circularidade da construgdo. Por fim, a terceira estudou os aspectos
provenientes da aprendizagem, comparando as respostas dos questionarios pré e pds-
dindmica, correlacionando as caracteristicas observadas na atividade com os
resultados encontrados na literatura.

RESULTADOS E DISCUSSAO

DESEMPENHO DOS DISCENTES

Na etapa 1 do Circular Village, os discentes mostravam-se empolgados em participar
da dinamica, especialmente aqueles que ja haviam desfrutado de jogos com blocos de
montar anteriormente. De acordo com seus relatos, este entusiasmo decorria da
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aspiracdo de superar seus proprios desempenhos anteriores, o que evidencia o
interesse dos discentes em participar de jogos com cunho didatico.

Essa animacdo e participacdo ativa dos alunos ndo apenas enriquecem a interagdo
entre os participantes, mas também promovem a experimentacdo e incentivam o
desenvolvimento de suas habilidades interpessoais [21]. Nesse sentido, os quatro
grupos participantes optaram por adquirir o projeto de modulacdo durante a primeira
compra de insumos, antes mesmo do inicio de qualquer etapa construtiva. Essa
escolha é vista como uma caracteristica positiva, visto que demanda menos tempo no
processo construtivo.

Trinta minutos apds o inicio do jogo, a primeira simulacdo de condicao externa levou
a troca de integrantes entre as equipes. Apesar da empolgacao inicial, alguns discentes
relutaram em enfrentar filas para comprar materiais devido a alta demanda, e
mostraram impaciéncia com as condigdes externas como a saida do fornecedor uma
hora apés o inicio.

Nesse momento, todas as equipes ja haviam iniciado a construcdo da edificacdo, o que
resultou em atrasos devido a falta de materiais. A partir desse momento, comecou a
se evidenciar uma disparidade no ritmo de trabalho entre os grupos, mostrando o G2
(Figura 2) e G4 com um bom ritmo de construgdo, pois estavam avangados no nimero
de fiadas, enquanto o G1 e G3 apresentavam-se nas fiadas iniciais.

Figura 2: Grupo 2 trabalhando na construcao da edificagao

Fonte: os autores

A dltima condigdo externa imposta ocorreu apds uma hora e trinta minutos de jogo e
condicionou os participantes a interromperem os trabalhos no canteiro por 5 minutos
devido a chuva, o que ocasionou ainda mais atrasos para os grupos que estavam nas
fiadas iniciais.

E digno de nota o fato de que o G3 negligenciou o planejamento de suas compras,
culminando na falta de orcamento para aquisicdo de blocos, uma vez que ndo
realizaram o levantamento quantitativo dos itens essenciais para a execugdo da
edificacdo e, dessa forma, sem a edificagdo construida ndo tinham o direito de receber
a proxima parcela.
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Paralelamente, aspectos como trabalho em equipe, a criatividade e o planejamento
do trabalho careceram de uma consideragao especial, a luz os resultados dos grupos
de discentes apresentado [22]. Ao final do jogo, apenas G2 e G4 entregaram a obra
completa dentro do tempo de duas horas, sem acréscimos (Figura 3). Estes mesmos
grupos conseguiram todas as parcelas financeiras.

Figura 3: EdificacGes com entornos construidas das equipes

Fonte: os autores

Com o término da etapa 1, deu-se inicio a etapa 2, e a Figura 4 apresenta a quantidade
de erros cometidos pelas equipes. Os erros comuns a pelo menos 3 deles, foram:
‘Calculo incorreto do levantamento quantitativo’, ‘Falta de atengdo as regras do jogo’
e ‘Embalagens rasgadas’.

Figura 4: Quantidade de erros por equipe

Quantidade de erros

Fonte: os autores.

O G3 teve falta de orgamento para concluir a obra e receber a préoxima parcela, assim
como o G1, que compartilharam grande parte dos erros, exceto pela ‘Nao realizacdo
do aluguel do kit pavimentagdo’ (G1). G2 e G4 ndo tiveram nenhum erro em comum.
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Concluido o preenchimento da lista de erros, os discentes associaram os erros as
solu¢Ges mais apropriadas. Além disso, marcaram com cores os tipos de R’s adequado
para cada solugdo proposta.

Como o G3 apresentou mais erros eles puderam marcar mais solugdes, bem como
inserir mais de um erro na mesma solucdo. G1 e G2, mesmo nao possuindo tanto erros,
trabalharam bem a capacidade de pensar em estratégias para os erros cometidos,
sendo assim, as equipes pensaram em diversas solu¢des os mesmos. Entretanto, essa
mesma ldgica ndo foi percebida no G4, que apenas utilizou cada um dos erros uma
Unica vez, ndo potencializando as solugdes que eles tinham disponiveis para os erros
gue eles cometeram. Assim sendo, em virtude dos critérios estabelecidos para a
avaliagdo, integrados ao jogo, G4 obteve uma pontuacdo reduzida nessa categoria.

Concluida a parte 2, os participantes entregaram a lista de erros e solugées e a partir
delas foram computados os nimeros para decisdo da equipe vencedora.

PONTUACAO NO JOGO

Para tal, os aspectos observados citados na metodologia foram ranqueados. Para a
gualidade, foram considerados os aspectos da construcdo com menos erros. Quanto
ao custo, avaliou-se a capacidade de entregar a obra com o menor gasto possivel. Ja
para a circularidade, foi calculada a soma das pontuages de acordo com as cores
utilizadas na lista de solucdes para os erros.

A Tabela 1 mostra, por equipe, a quantidade de parcelas recebidas, quanto custou a
obra e qual o valor residual do montante recebido. As equipes que conseguiram
entregar a obra concluida apresentaram um custo inferior a RS 4780,00 [13]. A Tabela
2 apresenta o somatodrio da lista de solugbes com as pontuacBes das equipes
participantes, seguindo os passos determinados para a pontua¢do final no jogo
Circular Village [13].

Tabela 1: Informacgdes finais da parte 1 do Circular Village

Grupo Parcelas recebidas Valor residual (RS) Custo da obra (RS) Status da obra

Gl 3 915,00 3585,00 N3o concluida
G2 4 1265,00 4735,00 Concluida
G3 3 0,00 4500,00 N3o concluida
G4 4 1550,00 4450,00 Concluida

Fonte: os autores.
Tabela 2: Descrigdao das pontuagdes retiradas da lista de solugdes

Grupo Cor (unidades) Total
Verde Amarelo Vermelho

G1 8 3 2 160

G2 9 7 4 225

G3 17 2 4 295

G4 2 2 0 50

Fonte: os autores.

Tendo em vista que ja se tinha conhecimento das outras pontuagdes no ranking, os
grupos foram classificados em ordem do 12 ao 49 lugar, conforme evidenciado na
Tabela 3.
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Tabela 3: Ranking dos grupos por categoria

Colocagdo  Custo Qualidade  Circularidade Pontos por colocagdo

1° G4 G1 G3 3,0
2° G2 G2G4 G2 2,0
3° G1 G3 G1 1,0
4° G3 - G4 0,0

Fonte: os autores.

Finalmente, chegou-se ao placar final apresentado na Figura 5, com a vitdria sendo
dada para G2.

Figura 5: Placar final com o vencedor da dinamica

G2 Gl G4 G3

Classifcagdo dos grupos

Pontuagdo
O L N WA UL O

Fonte: os autores.

ANALISE DA EXPERIENCIA DOS DISCENTES A PARTIR DOS QUESTIONARIOS

Para tal, foi feito um compilado das respostas dos questiondrios antes e depois da
dindmica (Figura 6). Iniciando pela primeira alegacdo que consistia em ‘Vocé possui
conhecimento sobre o conceito de Economia circular’, no questionario pré-jogo,
19,05% dos alunos discordaram extremamente, juntamente com 14,29% discordaram
ter entendimento do assunto, enquanto 28,57% ndo discordaram nem concordaram,
33,33% concordaram ligeiramente e 4,76% concordaram extremamente.

A segunda afirmacgdo dizia que o participante tinha discernimento sobre o que eram
os R’s da sustentabilidade, e nesta 33,33% tanto concordaram extremamente como
concordaram ligeiramente conhecer a tematica, ao mesmo tempo que 19,05% nao
concordaram nem discordaram, 9,52% discordaram ligeiramente e 4,76% discordaram
extremamente. Dessa forma, pode-se dizer que mais da metade dos participantes
conhecem os R’s da sustentabilidade, entretanto, menos da metade nocdo da EC,
concordando com [23], que investigavam resultados de aprendizagem dos alunos de
engenharia avaliando seus conhecimentos sobre economia circular, no qual os
resultados da pesquisa mostraram que os discentes de engenharia tinham pouco
conhecimento acerca da tematica.
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Figura 6: Quadro com as anadlises dos questionarios

ANALISE DOS QUESTIONARIOS

;
RESPOSTAS PRE-J0GO LEGENDA
. Concordo extremamente

Vocé possui conhecimento sobre o conceito de Economia Circular.

Concordo ligeiramente

Nio concordo nem discordo

Vocé conhece os R’s da sustentabilidade.
Discordo ligeiramente

0.00% 20.00% 40.00% 60.00% 80.00% 100.00% [ Discordo extremamente

RESPOSTAS POS-10G0

Vocé possui conhecimento sobre o conceito de Economia Circular.

Fonte: os autores.

0.00% 20.00% 40.00% 60.00% 80.00% 100.00%

Vocé conhece os R’s da sustentabilidade.

Quanto ao entendimento sobre a EC nas repostas pds jogo, houve um aumento no
nivel de concordancia, no qual 28,57% passaram a concordar extremamente com a
afirmacdo e 47,62% concordar ligeiramente. Consequentemente, houve uma
diminui¢cdo no percentual de estudantes que ndo concordaram nem discordaram da
assertiva, que passou de 28,57% para 14,29% e 19,05% que discordavam
extremamente passaram a ser 9,52%. A opc¢ao discordar ligeiramente ndo teve votos
na versao poés do questionario. Na afirmagdo sobre os R’s da sustentabilidade 94,74%
votaram em concordar parcialmente ou ligeiramente, que antes era representado por
66,66% dos participantes, e o restante do percentual das respostas pds-questiondrio
foram daqueles que ndo discordaram nem concordaram com a afirmacgao.

Com a analise comparativa dos resultados dos questiondrios, a resposta sobre ter
conhecimento sobre EC teve um aumento de 100% comparada as respostas que
concordaram anteriormente. E, quanto ao conhecimento sobre os R’s da
sustentabilidade teve-se um aumento de 42,11% no conhecimento. Toda essa analise
de percentual foi registrada de acordo com a percep¢do dos alunos nas suas respostas
dos questionarios (Figura 7).

Figura 7: Analise comparativa do resultado dos questionarios

ANALISE COMPARATIVA

CONHECIMENTO SOBRE ECONOMIA CIRCULAR

o/ - - S 5
Aumento de 1OO.OO/L>NO n/ume.ro de discentes 100%
que concordam possuir apos o jogo.

CONHECIMENTO SOBRE 0S R’S DA
SUSTENTABILIDADE

Aumento de 42,11% no nimero de discentes que 42 (o]
concordam possuir apds o jogo.

Fonte: os autores.
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Dessa forma, a avaliacdo da eficacia dessa metodologia de aprendizagem foi
considerada satisfatéria, j4 que houve um aumento nas afirmagbes sobre
conhecimento da economia circular e dos R’s da sustentabilidade. Resultado
semelhante ao encontrado em [22][22], que estudaram a eficiéncia do Flipped
Classroom e do Challenge-Based Learning como uma metodologia inovadora para
facilitar o aprendizado de conceitos envolvendo sustentabilidade e EC por alunos do
ensino superior.

CONCLUSAO

Conclui-se, com base nas observacdes constatadas durante a dindmica e nas respostas
expressas nos questionarios, que o jogo com blocos de montar intitulado Circular
Village foi uma experiéncia bastante enriquecedora para os discentes da graduacdo. A
aplicagdo do jogo ndo apenas ofereceu um ambiente de aprendizagem pratico, mas
também instigou os participantes a desenvolver habilidades estratégicas e
interpessoais. Isso ocorreu porque eles planejaram e conceberam uma edificacdo em
equipe, sob restricbes, e foram desafiados a corrigir erros, promovendo uma
reestruturacdo focada na circularidade.

O comprometimento dos discentes nessa atividade ludica, especialmente aqueles que
ja participaram de outros jogos com blocos de montar, mostrou o potencial da desta
ferramenta para aumentar o engajamento dos alunos em atividades didaticas.
Percebeu-se que o engajamento do inicio do jogo, perdurou ao longo da atividade,
apesar dos obstaculos que surgiram, como administrar os recursos e se ajustar as
condicbes externas simuladas. A diferenca no ritmo de trabalho entre os grupos ficou
evidente pelas estratégias escolhidas.

Quanto a percepcdo discente, os resultados mostraram um aumento significativo do
entendimento dos participantes acerca da sustentabilidade e da economia circular. Em
que, 19,05% nao tinham conhecimento sobre a EC e 4,76% ndo conheciam os R’s da
sustentabilidade antes de jogar. Apds o jogo, houve um aumento de 100% no
conhecimento sobre economia circular e de 42% no conhecimento dos R’s da
sustentabilidade, respectivamente. Desta forma, os resultados confirmam a
importancia da abordagem pratica e contextualizada no processo de aprendizagem e
corroboram pesquisas anteriores sobre técnicas inovadoras no ensino superior.

Assim, pode-se dizer que o jogo Circular Village pretende auxiliar no desenvolvimento
de habilidades cognitivas e aumentar a consciéncia sobre questdes ambientais e ndo
apenas fazer com que os alunos passem o tempo sem gerar conhecimento, jogando
de forma descontraida.
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