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EDUCA & ACAO!: LEVANDO A PRATICA AOS ACADEMICOS DE

ENGENHARIA CIVIL NO ENSINO REMOTO UTILIZANDO UM JOGO
SERIO COMO METODOLOGIA ATIVA

1 INTRODUGAO

Com a formacédo de cada vez mais engenheiros civis, 0 mercado de trabalho vem
exigindo mais do que a formacéo curricular padrdo dos profissionais, dando prioridade e
retencdo aos profissionais capazes de compreender holisticamente o processo de tomada
de decisdo. Segundo o Project Management Institute (2017), abreviado como PMI, o
gerente de projetos ndo € somente responsavel pelo projeto em si, mas também pelas
equipes que o compdem, necessitando de conhecimentos e habilidades técnicas inerentes
ao tipo de projeto e também interpessoais, como as soft skills. E para o profissional
desenvolver habilidades gerenciais, € necessario que ele seja submetido a um ambiente de
experiéncias praticas o mais proximas possiveis da realidade.

Lombardo e Eichinger (1996), citando uma pesquisa do Center for Creative
Leadership (CCL), expuseram o conceito 70-20-10, que representa a proporcao de
aprendizagem com 70% vindo da prética, 20% de troca de experiéncias entre colegas e
10% do ensino formal, como livros e aulas. Os cursos de engenharia vao na direcao
contraria, tendo a carga horaria teérica como a maior porcentagem, gerando uma
inconsisténcia entre os profissionais recém-saidos da faculdade e os absorvidos pelo
mercado de trabalho.

Um ensino tradicional, onde as aulas ministradas colocam o professor como detentor
do conhecimento e o académico como receptor, torna o aluno um agente passivo no seu
préprio ensino (SOUZA E DOURADO, 2015), o que projeta um futuro profissional também
passivo, intrinsecamente o oposto ao exigido pelo mercado de trabalho. A capacidade de
colocar o académico no centro da aprendizagem, tornando-o cada vez mais independente
no seu processo de formacao (DIESEL et al. 2017) € o que vem popularizando o estudo e
uso de metodologias ativas.

De acordo com Moraes e Cardoso (2018), visando tornar o estudante o responsavel
pelo desenvolvimento de suas préprias competéncias, vem-se absorvendo e adotando
novas ferramentas de ensino. E Gadioli et al. (2012) afirmam que o foco dos professores
deve ser estratégias de ensino que levem a sala de aula um contexto calcado o mais
préximo possivel da realidade, construindo situacdes de aprendizagem criveis.

Para diminuir o gargalo entre academia e mercado de trabalho, é preciso levar as
metodologias ativas de aprendizado que o mercado utiliza com seus funcionarios para a
graduacdo. O jogo seério € uma das alternativas, tendo como objetivo desenvolver
competéncias nos seus jogadores, mas contando com uma complexidade para o
desenvolvimento. Para contornar essa dificuldade de implementacdo do jogo sério, foi
pensado um modelo que se adapte a todas as disciplinas, excluindo a necessidade de
pensar por completo um novo jogo sempre que o tema for alterado. Esse modelo de jogo
sério foi batizado de Educa & Ac¢éao!

Pensado, executado e validado inicialmente como jogo analégico aplicado
presencialmente, o Educa & Acao!, assim como as aulas e outras metodologias ativas que
compartilham dessa modalidade, teve sua aplicacdo impossibilitada na realidade do ensino
remoto. Entdo é preciso adaptar suas mecanicas e jogabilidade ao novo padrao de aulas.
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E por que ter todo esse trabalho para levar a pratica ao estudante? Moraes e Cardoso
(2018) justificam que pelo aumento da complexidade e dos custos dos projetos de
construcdo, sao precisos mais profissionais capacitados para geri-los. O conhecimento
técnico ja ndo € mais suficiente, tornando a capacidade de tomada de decisfes eficientes
e eficazes frente aos desafios da profissdo um ponto chave para o profissional.

2 PERCURSO METODOLOGICO

2.1 Metodologias Ativas

Segundo Moran et al. (2017), metodologias ativas podem ser definidas como
estratégias de ensino centradas na participacdo efetiva dos estudantes na construgdo do
processo de aprendizagem, de forma flexivel, interligada, hibrida.

As metodologias ativas constituem como alternativas pedagogicas que colocam o
foco do processo de ensino e de aprendizagem no aprendiz, esse envolvimento gera a
aprendizagem por descoberta, investigagdo ou resolucdo de problemas. Essas
metodologias contrastam com a abordagem pedagdgica do ensino tradicional centrado no
professor, que € quem transmite a informagédo aos alunos (VALENTE, 2018).

Tradicionalmente as metodologias ativas tém sido implementadas por meio de
diversas estratégias, como a aprendizagem baseada em projetos (project-based learning —
PBL); a aprendizagem por meio de jogos (game-based learning — GBL); o método do caso
ou discussao e solugédo de casos (teaching case); e a aprendizagem em equipe (team-
based learning — TBL), porém ele indica a dificuldade para com essa abordagens a
adequacdo dos conteudos curriculares previstos para o nivel de conhecimento e de
interesse dos alunos (VALENTE, 2018).

Um meétodo de aprendizado passivo entendido como leitura, pesquisa, escuta e
observacédo proporciona a um académico que fica exposto a informacao de forma passiva
tem uma retencdo de conhecimento entre 20% e 50%, se esse mesmo conhecimento for
adquirido exclusivamente por leitura ele ndo consegue reter 10% das informacdes. Ao ser
exposto a um método de aprendizado ativo como dialogo, pratica e ensino, a retencéo de
conhecimento fica na faixa de 70% a 95% de retencédo de informagéo (EDUPULSES,
2021a).

A gamificacdo é o processo de utilizagdo do pensamento, dindmica e elementos de
jogos para 0 engajamento de pessoas na resolucdo de problemas. Ou seja, é a utilizacao
de técnicas de games para tornar as atividades mais divertidas e promover a aprendizagem,
trazendo a tona o desejo de colaborar e compartilhar experiéncias levando as pessoas a
desenvolver habilidades, alterar comportamentos e aprimorar saberes e conhecimentos
(EDUPULSES, 2021Db).

Alves et al. (2014) afirmam que a gamificagdo se constitui na utilizagdo da mecanica
dos games em cenarios non games, levando a criacdo de espacos onde a aprendizagem é
mediada pelo desafio, pelo prazer e entretenimento. induzindo a compreenséo dos espagos
de aprendizagem como distintos cenarios escolares e ndo escolares que potencializam o
desenvolvimento de habilidades cognitivas (planejamento, memdaria, atencao, entre outros),
habilidades sociais (comunicagao assertividade, resolucdo de conflitos interpessoais, entre
outros) e habilidade motoras.

De acordo com Dominguez et al. (2012), os jogos podem prover um contexto
ficcional sob a forma de narrativas, imagens e sons, que, se usados apropriadamente,
podem funcionar como topicos de aprendizado, o que fica caracterizado como método de
aprendizado ativo. Furio et al. (2013) afirma que o ato de jogar além de ser uma atividade
prazerosa serve como um meio de desenvolver habilidades através das tarefas realizadas.
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Esse ato pode ser utilizado como ferramenta para desenvolver habilidades de cognicao,
além de apresentar exemplos de aprendizado e estimular a atencdo e memoria.

2.2 Jogos Sérios

A construcao da definicdo de jogos sérios, do inglés serious games, perpassa, em
um primeiro momento, pelo entendimento das caracteristicas que um jogo possui e o seu
grande potencial como uma ferramenta de metodologia ativa. Inicialmente, surgem as
definicdes de Abt (1970) as quais sdo focadas na discussao de como o0s jogos possibilitam
os jogadores na busca de objetivos dentro das possibilidades de regras existentes,
complementando que eles oferecem uma gama enorme de possibilidades, sendo
caracterizados pelo sentimento de liberdade, estimulo de intuicédo rapida e desenvolvimento
da cooperatividade dentro de um modelo que pode ser inspirado pelo mundo real. Susi
(2007) complementa que, uma vez criados para o entretenimento, os jogadores mantém
seu foco na diverséo e na satisfacdo enquanto jogam. Essa questao € retomada por Novak
(2010) quando explica que os jogos sdo focados no entretenimento e apresentam as
seguintes caracteristicas: regras, estratégias, desafios e recompensas.

Nesse sentido, com o aparecimento de problematicas educacionais e sociais, urge
a necessidade de ferramentas que auxiliem o processo de ensino-aprendizagem. O
desenvolvimento da tecnologia abriu as portas para que 0S jogos surgissem como uma
opcédo para vencer tais problematicas. Para tanto, seria necesséario que o entretenimento
deixasse de ser o aspecto principal, e € nesse contexto que comecam a surgir as definicbes
de jogos sérios. Inicialmente, o acréscimo da palavra "sérios" pode trazer uma oposi¢do ao
termo "entretenimento”. Abt (1970) discorre que o termo "sério" evoca o0 senso de estudo
relacionado a assuntos de grande relevancia, levantando probleméaticas, questbes e
principalmente, resolucdes para estas. Por outro lado, o autor ressalta que, mesmo
incorporando ao jogo um objetivo com certa seriedade relacionada ao mundo real, ele ndo
perde sua esséncia no que tange a diverséo e entretenimento.

O autor entdo desenvolve o conceito de jogo sério como sendo este que trara
situacOes analiticas sobre uma probleméatica ou um objetivo em comum ao mesmo tempo
em que permite a liberdade intuitiva e a criatividade do jogador. De uma forma mais direta,
Oliveira (2016) define que os jogos sérios tem como objetivo ensinar/treinar além de prover
entretenimento. Assim sendo, como complementa Raessens (2010), 0os jogos sérios sao
usados para lidar com temas relevantes para a sociedade, objetivando efeitos para além
do jogo, tanto no mundo real quanto na individualidade do jogador, e dessa forma,
desenvolve novos conhecimentos e novas habilidades para ele, como declara Corti (2006).
Um dos aspectos mais importantes que Zyda (2005) salienta nos jogos sérios € a
pedagogia. Ela, na criacdo de jogos sérios, incorpora elementos que educam e instruem
transmitindo conhecimentos e habilidades. E nesse sentido, o autor complementa que um
jogo sério € uma competicdo mental complementada pelo entretenimento que podera ser
utilizada para treinamento educacional em corporagées, universidades, setores de saude e
politicos, entre outros.

Para a aplicacdo de um jogo sério, Zyda (2005) elenca trés tipos de atores: a equipe
técnica, o usuario final de dominio e o usuario aprendiz. A equipe técnica sera responsavel
por desenvolver o jogo. Nessa criagcdo, a equipe deve ser muito precisa para simular o
contexto em questdo estudando as diversas possibilidades existentes a fim de alcancar o
objetivo desejado. O usuario final de dominio serdo os especialistas que fardo a aplicacao
do jogo e avaliardo o usuario aprendiz, aqueles que efetivamente seréo os jogadores.

Na etapa de criacdo é fundamental que o jogo sério contenha determinadas caracteristicas.
Aprofundando o conceito de jogos seérios, Rocha, Bittencourt e Isotani (2015) elencam
alguns requisitos e caracteristicas que devem estar presentes no desenvolvimento do jogo.
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Ser um objeto de aprendizagem, treinamento e avaliacdo através de um software de
simulacdo sdo uns dos principais requisitos que o autor destaca. Também Novak (2010)
traz elementos como regras, estratégias, desafios, recompensas, niveis e feedback
continuo além de fidelidade fisica, comportamental e psicolégica do que est4d sendo
simulado, também comentado por Goldsman (2007). Esses elementos devem ser
profundamente estudados pela equipe técnica na etapa de desenvolvimento.

Na etapa de aplicacdo, € fundamental que o usuario final de dominio, ou seja, 0s
especialistas que fardo a aplicacdo do jogo sério, garantam a aplicagdo das competéncias
requeridas bem como a analise de desempenho por parte dos aprendizes. Zyda (2005)
sugere que, na fase de aplicacédo, os especialistas devem determinar o que acontece
durante o jogo e também como este afeta os aprendizes. Para potenciar esse processo, 0
autor explicita que, para os monitores, adquirir uma capacidade de analise e um
entendimento quase que automatico sobre a realidade simulada gerara um relatério de alto
nivel. Tal relatério € fundamental para alcancar os objetivos desejados por parte do usuario
final de dominio.

Do ponto de vista do usuario aprendiz, sabendo que a realidade simulada
proporciona liberdade de tomada de decisdes sem oferecer maiores riscos, estes se sentem
motivados a enfrentar problemas, elaborar estratégias, tomar decisbes e assumir as
consequéncias geradas por elas. Dessa forma, 0s jogos sérios possibilitam aos aprendizes
uma melhor preparagdo para o cenario real.

Assim, como mostra Zyda (2005) e Abt (1970) setores da educacado, setores
governamentais e empresariais, defronte as possibilidades e aplicabilidades dos jogos
sérios, vem aplicando-os cada vez mais nas suas atividades de competéncia. Na educacao
englobando estudos sociais, comunicagao e ciéncias, por exemplo; no setor empresarial
auxiliando em controle financeiro, gestdo de pessoas e decisbes mercadoldgicas; e até
mesmo em treinamentos especializados de setores governamentais especializados, como
os militares.

2.3 Educa & Acao!

O Educa & Acéo! é um jogo que foi desenvolvido baseado no género chamado role-
-playing game (RPG), que € comumente traduzido como “jogo de interpretacao de papéis”.
Jogos desse género tém como principais elementos a criatividade e a cooperatividade
(GRANDO E TAROUCO, 2008), e por isso em sua maioria sao jogados em grupos em torno
de trés a seis pessoas.

Para continuar, € de suma importancia entender como é a mecanica narrativa padrao
do RPG, que, seguindo a descricdo de Grando e Tarouco (2008), um dos jogadores,
chamado de Narrador, guia a histéria como se fosse um diretor de um filme, enquanto o
restante dos participantes sdo os protagonistas dessa histéria que de forma ativa e em
conjunto com o Narrador vao desenvolvendo a narrativa do jogo.

Nessas caracteristicas € comum pensar entdo que o professor, ao aplicar um jogo
RPG em uma turma de alunos, faria o papel de Narrador, enquanto os estudantes sdo os
personagens. Porém, em uma turma de 30 a 40 alunos, € inviavel para o professor
desenvolver o papel de Narrador para todos esses jogadores e por isso foi utilizado um
estilo de RPG onde a figura do Narrador € compartilhada por todos os jogadores, ou seja,
todos os estudantes narram e sao personagens inseridos na historia.

Com essa estrutura do RPG, a aplicacao do jogo dentro de uma turma de alunos se
torna mais plausivel, onde o professor possui um papel de supervisédo e gerenciamento dos
grupos de alunos, enquanto todo o processo criativo e narrativo das historias parte dos
estudantes. Esse ponto corrobora e incentiva o desenvolvimento de soft skills, haja vista
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gue trabalha relacGes pessoais interpessoais, além de simular os 70% de ensino pratico e
trabalhar os 20% de interagcdo com os colegas.

Outro destaque € que enguanto um jogo criativo, narrativo e imaginario, o Educa &
Acéo! possibilita ao professor uma flexibilizacdo na escolha do tema principal da aplicacédo
do jogo, podendo ser aplicado em variados conteudos e disciplinas. Ja houveram sessao
de jogos com temas de planejamento de obras, gerenciamento de eventos, movimentos
literarios e mitologia grega. Além disso, o jogo pode durar mais ou menos tempo de acordo
com a necessidade do professor, seguindo o tempo disponivel do mesmo dentro de uma
turma, relacionado proporcionalmente ao nimero de alunos em cada grupo.

2.4  Ambiente Virtual

Por conta da pandemia instaurada pelo coronavirus, SARS-CoV-2, que tem
transmissao pelo toque de maos, goticulas de saliva, espirros, tosse, objetos e superficies
contaminadas. Com 15% das pessoas infectadas desenvolvendo sintomas graves e 5%
forma critica da doenca (BRASIL, 2020). O distanciamento social € uma das formas de
protecdo, sendo um dispositivo para reduzir a interagdo das pessoas presencialmente,
diminuindo a velocidade de transmissdo. Em consequéncia da disseminacdo do
coronavirus no mundo, as atividades, antes presenciais, agora sao desenvolvidas de
maneira virtual, escolas ofertando por ensino remoto, trabalhos de escritorio para home
office. Essa mudanca do presencial para o virtual traz as necessidades de ambientes
virtuais para que tenha interacdo e desenvolvimento de atividades.

Na aplicacdo do Educa & Ac¢ao! online, surgiu a necessidade de uma plataforma para
a criacdo do ambiente virtual que proporciona as ferramentas para o funcionamento do
jogo, como comunicacao rapida e interativa, rolagem de dados e gravacao de voz. Em meio
as tecnologias para reunidées online, o Discord se destacou por ser uma plataforma gratuita
e acessivel.

O Discord é um programa de conversas por texto, audio e video criado originalmente
para utilizacdo durante jogos onlines, disponivel em varios sistemas operacionais: Microsoft
Windows, macQOS, iOS, Android, Linux e em navegadores de internet. Permite a criagéo de
canais de texto, canais de voz, realizacdo de conversas com varias pessoas
simultaneamente, compartilhamento de tela e video chamadas. Tendo a sua organizagao
por servidores, que € ambiente virtual, 0 acesso se da por meio de link de convites.

Os servidores no Discord sdo um espaco com varias camadas de configuragdes. E
possivel abrir varios canais de texto e de voz, controlar os niveis de acesso por cargos,
adicionar bots que efetuam ac¢des por comandos. Bots sdo softwares externos, criados por
terceiros, que adicionam novas funcionalidades ao servidor em que é inserido.

Para a execucao do jogo Educa & Acao! de forma online, foi criado um servidor no
Discord com acesso por meio de um link compartilhavel, que conta com chat geral para
anuncios, chat para tirar davidas, um canal de voz lobby para socializa¢cdo, dez salas com
canal de texto e voz para jogadores, separadas do grupo 1 ao grupo 10, e sala de interagcao
dos administradores para reunides internas. Cargos com controle de acesso para
administradores, jogadores, professores e de manipulacdo dos bots. Foram inseridos no
servidor trés bots, sendo o rollem para rolagem de dados, Craig para a gravagéo de voz
unificada das sessfes de jogos e MEEG6 para gerenciamento geral do servidor. A fim de
facilitar o acesso dos académicos e professores, foi criado um video tutorial de como se
registrar, usar o Discord e um exemplo do jogo Educa & Acédo! que disponibilizado na
plataforma do YouTube.
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

O Educa & Acéo! j4 foi testado presencialmente, em matérias como planejamento e
gerenciamento de obras e gestdo de qualidade. O sucesso foi comprovado com os trinta
alunos que participaram. Um total de 96,7% dos académicos acreditou que o Educa & A¢ao!
€ uma ferramenta que pode contribuir para sua formacéao, 93,3% dos alunos que jogariam
novamente e 100% se divertiu jogando. Foi realizado um teste amostral com sete alunos
gue estdo cursando ou ja cursaram a matéria de planejamento e gerenciamento de obra,
repetindo o mesmo jogo do presencial, mas melhorado.

Durante os jogos, foram jogados um jogo com trés e outro com quatro académicos
e todos entraram no Discord sem problemas. Com o primeiro grupo, foi notada uma
dificuldade na primeira rodada para inserir seu personagem, dificuldade essa que nao
houve no segundo grupo.

Apoés a aplicacéo, foi enviado um questionario online para os participantes, e as
respostas foram em relacdo ao desenvolvimento de soft skills, a contribuigéo para formacao
dos estudantes, repetibilidade do jogo e, por ser um jogo, o aspecto ludico importante que
é a diversao.

Figura 1 - Respostas sobre desenvolvimento de soft skills

O Educa & Acéo! pode contribuir no desenvolvimento de:

N sim M Nao

[RENRRRER

Trabalhar sob  Adaptagao Criatividade  Proatividade Pensamento Trabalhc em Comunicagao Empatia Lideranga
pressao critico equipe

[«2]

S

N

Fonte: Autores (2021)
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Figura 2 - Respostas sobre a contribui¢do na formacao

O Educa & Agéo! pode contribuir para a formagéo dos estudantes?

7 respostas

® Sim
@® Nao

Fonte: Autores (2021)

Em relacdo a contribuicdo na formacdo dos estudantes, na Figura 2, 100% dos
alunos afirmaram que o Educa & Acéao! é capaz de auxiliar na formacédo dos académicos
de engenharia civil, que pode ser validada pelas respostas na Figura 1, onde os alunos
concordam que o Educa & Acéao! desenvolve as soft skills elencadas, comprovando que o
jogo pode ser aplicado mesmo em ambiente virtual.

Figura 3 - Respostas sobre o fator repeti¢cdo do jogo

Vocé jogaria novamente o Educa & Acao! ?

7 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: Autores (2021)
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Figura 4 - Respostas sobre a diversao dos estudantes

Vocé se divertiu?

7 respostas

® Sim
® Nzo

Fonte: Autores (2021)

Outro ponto que foi levado em consideracao é o fator de repeticdo do jogo, que de
acordo com a Figura 3, todos os estudantes aceitariam jogar o Educa & A¢ao! novamente,
e correlacionando com um aspecto que é de suma importancia sua avaliacdo quando se
trata de jogos, a capacidade de divertir o jogador, destacado pela Figura 4 onde 100% dos
alunos se divertiram durante a dindmica. Finalizando com uma experiéncia geral dos alunos
de 9,85, dentro de uma escala de 0 a 10, onde 0 é uma m& experiéncia e 10 uma 6tima
experiéncia.

Os académicos aprovaram o material, classificando-o como claro, e o tutorial, que
serviu para explicar melhor o jogo. Eles também mostraram desejo de jogar novamente,
pois a interacao divertida com os colegas foi de grande agrado, mas ndo deixaram de lado
0S comentarios sobre a responsabilidade e a empatia necessaria na interpretacdo, sendo
colocados como personagens que ndo serao posteriormente, como mestre de obra, mas
gue lidardo no decorrer da carreira.

4 CONCLUSAO

O Educa & Acao! mostrou-se uma metodologia eficiente ao ser aplicado online, com
0 uso do ambiente virtual para interacédo dos jogadores. O Discord ofereceu as ferramentas
necessarias de forma simples aos académicos, ndo quebrando o ritmo do jogo gracas a
disponibilidade do tutorial de forma prévia, resultando com que jogo tivesse um tempo de
aplicagcéo de quarenta e cinco minutos, ficando dentro do tempo padrédo de uma aula, que
€ entre cinguenta minutos e uma hora.

Ao jogar na primeira rodada do jogo, foi notado um tempo de adaptacdo para se
habituar ao processo de narrar as acées de um personagem e absorver a dinamica do jogo.
Percebe-se que na rodada seguinte, os jogadores ja interpretam com um melhor ritmo e
dindmica de grupo. E indicado dar aos académicos um roteiro de como agir durante a cena
no primeiro contato com o jogo, composto das seguintes perguntas: o que vocé vai fazer?
Por que vocé vai fazer? Como vocé vai fazer? Rola o dado. O que deu certo ou deu errado
baseado no dado? Por que deu certo ou errado? E as consequéncias do resultado.

Os académicos consideram que o Educa & Acéo! desenvolve de forma quase unanime as
nove soft skills elencadas. Essas sao habilidades exigidas para a inser¢cdo no mercado de
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trabalho que é cada vez mais competitivo. O fato do aluno exercer um papel com funcées
a cumprir e ter que resolver as situacdes abordadas, passando pelos empecilhos e
imprevistos o faz trabalhar sob pressédo, se adaptar a histéria e acdes dos colegas, ser
criativo e proativo para resolver os problemas com pensamento critico, ndo esquecendo o
trabalho em equipe e uma boa comunicacédo com o colega, gerando empatia e lideranca.
Conclui-se que o Educa & Ac¢ao! € um jogo sério utilizado como metodologia ativa resiliente
as adaptacdoes do ensino remoto, que desenvolve competéncias e soft skills dos
académicos enquanto os faz revisitar o conteudo de forma mais aplicada, crivel e, o mais
importante, divertida.
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EDUCA & ACAO!: TAKING PRACTICE TO CIVIL ENGINEERING STUDENTS IN
REMOTE EDUCATION USING A SERIOUS GAME AS AN ACTIVE METHODOLOGY

Abstract: Managerial skills are fundamental for absorption in the job market, but the civil
engineering student has a fundamentally theoretical workload, going against the proportion
of the engineer learning, since 70% of his training comes with practical experiences, 20%
through interaction with professional colleagues and only 10% of theoretical forms. Taking
this scenario into account, it is necessary to take the practice to the student's graduation,
and active methodologies are an option for that. Active methodologies place the academic
as the central figure of their learning, leaving the idea of the student's passivity regarding
their learning process. There are several active methodologies, but, since it is already
applied in companies, serious games are a way to develop skills while taking the strategies
of the labor market to graduation. A serious game based on the role-playing game (RPG)
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called Educa & Acao! was developed, which is completely adaptable to the disciplines, both
in theme and in duration and application. Initially designed for face-to-face education, Educa
& Acao! it was rethought for the reality of remote education, and a new validation was made
with civil engineering students who have already studied or are studying the discipline of
Planning and Construction Management. The results of the feedback were positive: 100%
believe that Educa & Acao! is a tool that contributes to your education, Educa & Agéo!
develops soft skills of the players, 100% would play again and 100% had fun playing.

Keywords: management skills, soft skills, active methodology, serious game, remote
teaching.
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