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Casa Project: Um jogo de tabuleiro para potencializar o ensino de

edificacdes residenciais

SOLLYVAN RANGEL MAZZIOLLI

Resumo — Os jogos de tabuleiro séo considerados, para o ensino, ferramentas ladicas destinadas a
melhorar o aprendizado por meio do entretenimento e da contextualizacéo de saberes, enriquecendo o
conhecimento dos alunos. O Curso Técnico em Edificagbes trabalha os fendmenos que envolvem o
nosso cotidiano a qual muitos alunos apresentam dificuldade em sua assimilagdo. Com base nessas
informacdes, este artigo busca demonstrar a importancia da utilizacdo da Metodologia Ativa Baseada
em Jogos como potencializadora do processo de ensino e de aprendizagem, uma vez que propde um
conhecimento mais significativo. A pesquisa pressupfe-se que a classificagdo desta pesquisa, que esta
alinhada com Praticas Educativas em Educacéo Profissional e Tecnoldgica, seja natureza aplicada,
gualitativa se analisado a abordagem do problema, descritiva e exploratdria quanto aos seus objetivos
e em termos de procedimentos técnicos, entendida como participante, uma vez que objetiva a
construcdo de um material didatico-pedagdégico, que tende auxiliar o professor a desenvolver contetidos
curriculares. Assim, a “Casa Project”, busca ser um instrumento de carater multidisciplinar que estimule
a aprendizagem, uma vez que tende a despertar o interesse para os conhecimentos, além de permitir
uma maior intera¢&o entre os alunos e o professor.

Palavras- chave: Metodologia Baseada em Jogos. Gamificacéo. Infraestrutura. Jogos de Tabuleiro.

INTRODUCAO:

O Instituto Federal do Espirito Santo - Campus Nova Venécia é ofertante de diversos cursos técnicos
e de nivel superior, dentre os quais, o curso Técnico em Edificaces, pertencente ao eixo tecnoldgico
de infraestrutura. Em dialogo com professores sobre desempenho dos alunos nas aulas, processos
metodoldgicos de ensino e de aprendizagem e assimilagdo do conteddo, muitos afirmaram que os
alunos apresentam dificuldades no inicio das disciplinas técnicas, especificas do curso, por ainda
ndo terem fundamentacdo das etapas de uma construcéo civil, entre outros motivos. Desta forma,
surgiu a seguinte problema: como potencializar este processo de ensino e de aprendizagem?

Em resposta a situagao-problema, levantou-se a necessidade de uma intervencédo que auxilie o
discente, capacitando-o para uma atuacao critica e reflexiva, buscando proporcionar uma sélida
formacao técnica e profissional e que possa promover uma aprendizagem significativa, relacionando
situacdes reais e existentes e que influenciam diretamente a construcdo de uma casa. Surgiu entéo,
apos diversas pesquisas e leituras, a proposta de se utilizar a Metodologia Ativa Baseada em Jogos
como potencializadora do processo de ensino e de aprendizagem da educacdo profissional e
tecnoldgica, aplicada no ensino de conhecimentos técnicos das disciplinas especificas do curso
técnico em Edificacdes, modalidade integrada, pois segundo Chateau (1987), a contribui¢éo do jogo
no processo de ensino-aprendizagem desenvolve a inteligéncia e o espirito do individuo. Dessa
proposta, idealizou-se o jogo de tabuleiro chamado Casa Project, que tende demonstrar todas as
etapas da construcdo de uma casa, quais as matérias primas séo utilizadas para fabricacdo dos
recursos necessarios em uma obra, os profissionais da area da construcéo civil e suas atribuicdes,
situacdes do cotidiano que possam impactar positivamente e negativamente na construcdo de uma
obra. Em suma, esta pesquisa, busca demonstrar a importancia da utilizacdo de recursos

fundamentados na Metodologia Ativa Baseada em Jogos, para potencializar o processo de ensino
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e de aprendizagem das disciplinas técnicas do curso técnico de edificagdes.
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REVISAO DE LITERATURA

Manacorda (2012) nos traz que a preparacdo do aluno dentro da perspectiva da formacéo
profissional tem que se basear numa formacao omnilateral e politécnica, que permita através da
ciéncia e da técnica promover o pleno desenvolvimento do homem em todas as suas dimensdes e
potencialidades. Saviani (2003, p. 15) defende que uma das func¢des da escola é dar acesso ao
conhecimento previamente produzido e organizado, mas que a hatureza mecanica dessa
transmissdo é um grande problema, pois torna dificil para os professores motivar os alunos a se
comprometerem com a aprendizagem. Muitos perguntam o porqué o conteddo em questdo esta
sendo ensinado, ou ainda, 0 quanto o assunto sera Util; ou seja, eles consideram o ensino como
algo enfadonho, uma obrigacdo sem sentido da qual procuram se livrar o quanto antes.

Ruis e Zacchi (2018, p. 115), dizem que “a docéncia do século XXI tem a dificil missdo de inovar
suas praticas pedagogicas de acordo com os interesses das novas geracées, adotando diferentes
metodologias e recursos digitais” e, Mattar (2017) nos traz a existéncia de diversas metodologias
gue podem ser utilizadas em ambientes educativos para apoiar a aprendizagem ativa: a sala de aula
invertida; a instrugdo por pares; baseada em jogos; gamificagdo; entre outros.

Dentre as metodologias apresentadas por Mattar, a metodologia baseada em jogos estimula o
ensino divertido e o pensamento analitico, desenvolvendo novas habilidades em sala de aula, como
afirma Huizinga (2010, p. 5) ao afirmar que os jogos proporcionam um exercicio de autocontrole
indispensavel ao individuo, prepara o jovem para as tarefas sérias que mais tarde a vida dele exigira,
impulsiona o individuo para exercer uma certa faculdade, tais como desejo de dominar ou competir
e conclui dizendo ser uma valvula de escape para impulsos prejudiciais, um restaurador da energia
dispendida por uma atividade unilateral, ou "realizagcdo do desejo”, ou uma ficcdo destinada a
preservar o sentimento do valor pessoal. Huizinga (1993, p. 33), define o0 jogo como:

uma atividade ou ocupacdao voluntaria, exercida dentro de certos e determinados limites
de tempo e espago, seguindo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatodrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo
e alegria.

MC Gonical (2012), nos traz que 0s jogos sdo atrativos ndo apenas pela atividade de jogar

propriamente dita, mas pelo prazer e experiéncias proporcionados ao individuo, tais como:
sensacdes de adrenalina, aventura, o desafio e o fato de estar imerso em uma atividade divertida,
sozinho ou com amigos, sem a obrigatoriedade e a imposicdo que neutralizam a sensacgdo do
divertimento e prazer, reforcando assim, o pensamento de Vygotsky (1991, p. 81), que enfatiza a
importancia dos jogos e brincadeiras na aprendizagem, destacando que os jogos afetam muito o
desenvolvimento da crianca, uma vez, que para ele, € por meio da brincadeira que a crianca
aprende a agir, estimula sua curiosidade, adquire iniciativa e confianca, desenvolve a linguagem, o
pensamento e a atencao.

Essa participacdo e envolvimento proporcionado pela metodologia baseada em jogos, tende a trazer
as aulas mais significativas, pois de acordo com Mattar (2010), os métodos tradicionais de ensino
ndo conseguem mais envolver os alunos em nenhum nivel, nem mesmo na educacéo online e que
€ uma ilusdo imaginar que apenas 0s jovens jogam games nos dias de hoje, uma vez que saber

aprender (e rapidamente), trabalhar em grupo, colaborar, compartilhar, ter iniciativa, inovacgéao,
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criatividade, senso critico, saber resolver problemas, tomar decisfes (rapidas e baseadas em
informacdes geralmente incompletas), lidar com a tecnologia, ser capaz de filtrar a informacéo etc.
séo habilidades que, em geral, ndo sao ensinadas nas escolas. Pelo contrario: as escolas de hoje
parecem planejadas para inibir a criatividade.

Nos conceitos, experiéncias e definicdes relatadas acima, pode-se perceber a busca por propostas
de ensino, atrativas e interativas, contextualizadas em uma linguagem de jogo que faz parte da
realidade do educando, incentivando-os a serem mais participativos em atividades, nas quais talvez
ndo tenham um alto nivel de participagdo se apresentada de outra forma. Segundo Fardo (2013),
isso é possivel porque, estratégias e ideias de jogos sdo muito populares, eficazes na resolucao de
problemas e naturalmente aceitas pelas gera¢Bes atuais que crescem com esse tipo de
divertimento. Em outras palavras, a metodologia ativa baseada em jogos se justifica a partir de uma
perspectiva sociocultural, pois 0os seres humanos sédo produtos da cultura e sociedade onde se
encontram inseridos e por tal motivo, sédo influenciados pelo ambiente sociocultural a agir de
determinada forma. Assim como diz Saviani (2001, p.16) “[...] chegam a concluséo de que a funcéo

prépria da educagao consiste na reprodugao da sociedade que ela se insere”.

METODOLOGIA:

O presente estudo foi planejado para ser desenvolvido com os alunos do 4° ano do curso técnico

em EdificacOes, ofertado pelo Ifes — Campus Nova Venécia que esta localizado no municipio de

Nova Venécia, no Estado do Espirito Santo e tera as seguintes etapas:

1°. Sera levantado a situagéo problema.

2°. Sera apresentado a proposta de intervencéo: um jogo de tabuleiro chamado CASA PROJECT,
norteado na proposta da metodologia ativa baseada em jogos e na experiéncia préatica do autor
na construgdo de sua residéncia e traz uma proposta diferenciada ao analisar os produtos
educacionais com a mesma tematica, por diversos fatores, dentre os quais podemos destacar
0 seu dinamismo, uma vez que comporta até seis pessoas, onde cada jogador é contratado para
gerenciar integralmente a construgdo de uma casa simples de 64mz2, contendo dois quartos,
sala, cozinha e banheiro, desde a fase de coleta de matéria-prima, com os seguintes moldes:

I Seguindo o sentido horério, cada jogador deveréa localizar dentro do mapa do jogo, uma
escola/universidade e duas minas a ser alocadas dentro dos diversos recursos
existentes. Salienta-se que devera ser escolhido um de cada vez.

Il. Posicionando as minas e as escolas, o0 jogador jogara o dado e caso uma das suas
estruturas esteja alocada no nimero sorteado, o dono recebera uma carta referente a
matéria prima que estiver sendo garimpada, independente se foi o jogador da vez. Ou
seja, caso 0s numeros sorteados pelos dados sejam 2 e 9, ganhara recurso o jogador
gue possuir estrutura localizada na casa 2, na casa 9 e na casa 11 (somatdria dos
ndmeros). Caso a somatéria dos dados seja o nimero 7, o jogador da vez movera a

peca que representa o fiscal de obras para uma obra concorrente que queira fiscalizar.
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Se 0 jogador possuir a carta de licenciamento da obra, nada acontecera. Caso nao
possua, sua obra estard interditada e s6 podera construir qualquer estrutura quando
tiver posse do licenciamento.

Terminando a fase de sorteio dos dados, o jogador da vez podera, caso possivel, as
acoes de (I) avaliar a quantidade de matéria prima que possui e trocar pelos recursos
necessarios para construgcdo de sua obra ou para aquisicdo de uma carta especial ou
para aquisicdo de uma nova estrutura de garimpo e/ou escola, ou ainda para a
contratacdo de trabalhadores. (II) Negociar suas matérias primas com os demais
jogadores com a finalidade de adquirir outras matérias primas e/ou recursos necessarios
para seu objetivo. (Ill) Acionar o efeito da carta especial, se assim desejar e ndo houver
nenhum impedimento. (IV) Realizar a construcdo almejada. Salienta-se que a
construgdo deverd seguir todas as etapas de uma obra real, sendo a ldgica real de uma
obra: (I) fundacgdes, (Il) fechamento, (lll) instalacées hidraulicas, (V) instalacbes
hidrossanitarias, (V) instalacdes elétricas, (VI) Cobertura e (VII) acabamento.
Terminando a fase das ac¢fes possiveis, o0 jogador passara a vez, caso nao tenha
terminado sua constru¢do, pois ganha-se o jogo, aquele que terminar primeiro a
construcdo contratada.

As cartas especiais trabalharao temas, personagens, situagdes e fendmenos que envolvem o0 nosso

cotidiano, tais como:

UNIVERSIDADE (Engenheiro): Habilidade de Entregar a etapa ESTRUTURAL da casa
sem a necessidade dos recursos. Apos ser usada, devera ser descartada.
UNIVERSIDADE (Arquiteto): Habilidade de Entregar a etapa ACABAMENTO sem a
necessidade dos recursos. Apés ser usada, deverd ser descartada.

UNIVERSIDADE (Engenheiro Elétrico): Habilidade de Entregar a etapa INSTALACOES
ELETRICAS sem a necessidade dos recursos. Apos ser usada, devera ser descartada.
Técnico de Edificacdes: Com seu conhecimento, possui a HABILIDADE de reduzir custos.
Portanto, n&o o jogador ndo necessitara do recurso CONHECIMENTO exigido em todas as
etapas da obra. Efeito permanente durante o jogo.

Pedreiro: Um bom pedreiro tem a capacidade de reduzir custos. Portanto, reduzird pela
metade a quantidade do recurso OURO exigido em todas as etapas da obra. Efeito
permanente durante o jogo.

Alvara da Prefeitura: Permite a obra a ser realizada, ndo podendo esta ser embargada
pelo fiscal de obras. Efeito permanente durante o jogo.

Monopélio: D& o direito de o jogador requerer toda a matéria prima ou 0 recurso em
questdo. Apoés ser usada, devera ser descartada. Exemplo: se ele requerer a matéria-prima
areia, todos jogadores sdo obrigados a entregar todas as cartas referente a matéria prima
solicitada. Se ele requerer o recurso tijolo, todos jogadores sdo obrigados as cartas
referentes ao recurso tijolo.
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Progresso: Da direito de retirar da reserva, 10 recursos de sua escolha. Apds ser usada,
deveré ser descartada.

Mercado: Permite o jogador realizar cdmbio de forma direta, sem a necessidade de
negociar com outro jogador. Com mercado, o jogador podera trocar 2 matérias primas por
outra de sua necessidade. Efeito Permanente durante o jogo.

Crise Econémica: Forca o descarte da metade das cartas do jogador que tiver mais de 10
cartas em maos. Apoés ser usada, devera ser descartada.

Falta de recurso: O jogador podera selecionar outro jogador da mesa para implicar a falta
de recurso, forcando-o a ficar 3 jogadas sem poder captar matéria prima. Apés ser usada,
devera ser descartada.

Desastre ambiental: A extragdo exacerbada de minérios provoca um dano irreparavel ao
meio ambiente. Desta forma, desta forma, todos na mesa perderdo 5 cartas referente ao
recurso agua. Esse efeito ndo se aplica ao jogador da rodada.

Extracédo Irregular: Foi identificado que o garimpo ndo possui licenca para extracéo. Desta
forma, selecione 1 garimpo para ser desativado.

Acidente de Trabalho: For¢ca o jogador a ficar 2 rodadas sem poder realizar qualquer
intervencao na obra. N&o afeta o garimpo de matéria prima, cambio e aquisi¢do de recursos.
Ap6s ser usada, devera ser descartada.

Seguranca Publica Fragilizada: Por falta de seguranca no ambiente da obra, permite que
0 jogador selecione outro jogador da mesa a qual sera aplicado o efeito desta carta,
permitindo que o jogador da vez compre aleatoriamente 5 cartas da méo do jogador que
sofreu com a falta de seguranca publica eficaz. ApGs ser usada, devera ser descartada.

Carta X: Da direito ao jogador resgatar qualquer carta descartada no jogo.

3°. Criacao do Produto (12 parte): Sera apresentado um croqui de uma casa que fundamentara a

40,

planta baixa adaptada, elétrica, hidraulica, hidro sanitaria, cobertura, corte e fachada entre

outros, além do planejamento e controle de obras e memorial descritivo, ambos materiais

elaborados por alguns discentes. Salienta-se que todo o material desenvolvido terd supervisao

dos professores engenheiros e arquitetos e sera disponibilizado juntamente com o produto final.

Criacdo do Produto (22 parte): Ap6s o levantamento de dados reais (criacdo das plantas),

serdo analisadas as matérias primas e 0s recursos necessarios para construgdo de uma casa

e deste levantamento, serda realizado o sistema de conversdo de medidas necessarias para o

desenvolvimento das regras, o designer do jogo (cartas, tabuleiro, pe¢as moldadas em 3D) e

demais recursos necessarios. Salienta-se que nesta etapa havera a participacéo de um discente

do curso de Geologia que ajudara a identificar as zonas em que h& abrangéncia das matérias

primas e forma a melhor representa-los no tabuleiro do jogo.
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Imagem 1: Modelos das plantas

SAPATAS AO X (m) AO Y (m) | ALTURA (m)| AREA DE FORMA (m*) |VOLUME DE CONCRETO (m’)| VOLUME ESCAVADO (m*) | VOLUME DE REATERRO (m*) | CONCRETO MAGRO (m’)|
81 0 08 03 0,96 0,192 0,96 0,49875 0,032
82 0g 038 03 0,96 0,192 0,96 0,49875 0,032
83 0 08 03 0,96 0,192 0,96 0,49875 0,032
sS4 0g 038 03 0,96 0,192 0,96 0,49875 0,032
85 0 08 03 0,96 0,192 0,96 0,49875 0,032
86 0g 038 03 0,96 0,192 0,96 0,49875 0,032
s7 0 08 03 0,96 0,192 0,96 0,49875 0,032
88 0g 038 03 0,96 0,192 0,96 0,49875 0,032
s9 0 08 03 0,96 0,192 0,96 0,49875 0,032
510 0g 038 03 0,96 0,192 0,96 0,49875 0,032
S11 0 08 03 0,96 0,192 0,96 0,49875 0,032
§12 0g 038 03 0,96 0,192 0,96 0,49875 0,032
§13 0g 08 03 0,96 0,192 0,96 0,49875 0,032
oL S A T A S Y-S N S|
Didmetro (mm) | Comprimento (m) Peso Vara
10 | 126,1 [ iodtea | 26228255 | 3 |

Imagem 2: Modelo da Tabela de Converséao

Universidade

Habwlidade o Entregar 3 etaps

ESTRUTURAL da casa sem a necessidade

o prcursm. Api ser wsada, deverd ser

Imagem 3: Proposta para modelo das cartas e pecas.

5° Realizacdo de uma oficina para que os alunos possam fazer uso do jogo de tabuleiro
desenvolvido, na qual teremos 4 momentos:

e Primeiro Momento: Sera esclarecido para os alunos participantes, os aspectos éticos da

pesquisa no que se refere aos riscos e beneficios proporcionados pela pesquisa seguindo
todos os procedimentos nas resolugées indicadas pelo Conselho de Etica e Pesquisa do
Ifes, minimizando os riscos inerentes a esta pesquisa.

e Segundo momento: antes de realizar o jogo propriamente dito, sera realizado um

questionario com a finalidade de levantar quais conhecimentos os participantes da pesquisa
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detém acerca dos assuntos que serdo abordados no jogo e durante a aplicabilidade do
produto educacional.

e Terceiro momento: serd observado as rea¢des dos alunos, buscando sempre que possivel,

mensurar as contribuicdes da Casa Project para o processo de ensino e de aprendizagem,
tais como desenvolvimento de habilidades de compreender e resolver problemas, tanto na
forma tedrica quanto prética, e a percepcao dos sujeitos da pesquisa em relacdo as suas
proprias conclusdes, entre outras. Serdo registradas as emocdes espontaneas dos
envolvidos e demais informacg6es pertinentes.

e Quarto momento: os envolvidos na pesquisa serdo convidados a participar de um

guestionario final.

6°. Analise e comparagao de resultados: Propbe-se nesta etapa, uma comparacdo entre 0s
conhecimentos do candidato antes e depois da execuc¢édo da oficina de forma a buscar revelar
as preferéncias em relacdo a maneira de aprender: se de forma tedrica ou préatica ou por meio
de atividades cotidianas. Pretende-se também descrever percepgdes obtidas na pesquisa que
dentre elas podemos citar como a forma pratica influencia no plano tedrico. Em outras palavras,
busca-se analisar o impacto que o recurso educacional desenvolvido, norteado pela
metodologia baseada em jogos, trouxe para o processo de ensino-aprendizagem da educacao
profissional e tecnoldgica para area voltada para infraestrutura. Por fim, sera realizada uma
avaliacéo junto com os professores que atuam nas disciplinas técnicas do curso de edificacdes,
ou seja, engenheiros e arquitetos, sobre o recurso educacional e todas as etapas desenvolvidas
a fim de validar a proposta que o Casa Project traz.

Diante das etapas descritas, pressupfe-se que a classificacdo desta pesquisa, que esta alinhada

com Préticas Educativas em Educacdo Profissional e Tecnoldgica, seja natureza aplicada,

qualitativa se analisado a abordagem do problema, descritiva e exploratéria quanto aos seus

objetivos e participante em termos de procedimentos técnicos.

ANALISE DE DADOS:

Com base em toda mitologia apresentada, é notério que a pretensdo do jogo € trabalhar com
problemas simples, que estejam presentes no cotidiano, como forma de significar o conteddo que
esta sendo trabalhado e proporcionar a absorgédo das novas formas de conceber problemas e de
resolvé-los. O trabalho tem como foco buscar a democratizacdo do entendimento dos processos
necessarios para a construgdo de uma casa, buscando contribuir para o desenvolvimento de
habilidades requeridas pela sociedade do trabalho de hoje, através da compreensao e resolucéo de
problemas do cotidiano e de metodologias ativas. Cabe ressaltar aqui que a problematizagdo como
metodologia de aprendizagem faz com que os educandos, de acordo com Freire (2016), sintam-se
desafiados, instigados a responder os desafios. Esse processo leva ao inicio de uma reflexao critica,
provocando compreensdes de novos desafios, fazendo com que o ser humano se perceba ligado

ao mundo, e logo, desalienado.
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SMITH-ROBBINS (2011) traga um paralelo entre um jogador e o aluno, alegando que ambos

buscam superar obstaculos e as problematizagfes para atingir metas e objetivos, definindo assim o

jogo como um recurso dinamizador. Assim, este trabalho almeja demonstrar que a utilizagdo do

produto educacional desenvolvido tem potencial para o processo de ensino e de aprendizagem do
curso técnico de edificagdes, principalmente nas disciplinas:

e Desenho e Projeto Arquitetdnico, pois tende a proporcionar a introducao ao Desenho Técnico
e a introducdo ao Projeto Arquitetbnico ao demonstrar as etapas de uma construcdo e a
representacdo dos projetos, inclusive das plantas baixa, fundacao, elétrica, hidrossanitaria,
hidraulica, dentre outras.

e Materiais de Construcéo | e Il, pois trabalha a tematica “das propriedades dos materiais” e
demonstra 0s recursos necessarios em uma construgdo: madeiras, vidros, aco, entre outros.

e Estruturas de Concreto, Instalac8es Elétricas e Telefonicas, Instalagdes Hidrossanitarias,
Tecnologia dos Acabamentos, pois todas sdo etapas do jogo proporcionam conhecimentos
sobre as mesmas.

e Desenho Assistido por Computador, Elementos Prediais, Estruturas Isostaticas,
Tecnologia das Construc8es, Planejamento e Controle de Obras, Seguranca e Saude no
Trabalho, Etica e Legislacéo Profissional e Projeto Integrador, pois trabalha as tematicas
relacionadas a disciplina.

Se analisado a base de conhecimentos gerais e/ou multidisciplinar, encontramos potencial deste

produto educacional em:

e Geografia, Cartografia e Topografia: Estudo das regifes do Brasil ao analisar o relevo e os
principais centros de matéria prima necessarios no jogo em busca da confeccdo do tabuleiro no
formato tridimensional.

e Empreendedorismo: Ao se trabalhar o cAmbio e sistemas de negocia¢do entre os jogadores
de forma a buscar a melhor proposta para troca de recursos.

CONCLUSAO:

Mattar (2017), nos traz que quanto maior a proximidade entre as atividades escolares e as atividades
da vida real, melhor. Assim, durante o jogo, serdo inseridas situa¢cfes do dia a dia que influenciam
a construcdo de uma obra, tais como crise econémica, falta de recurso, desastre ambiental, extracédo
irregular, acidente no trabalho, seguranca publica, licenciamento/alvara, mercado, monopdélio, entre
outros. Também serdo trabalhadas as figuras dos profissionais da area da infraestrutura. Ganha o
jogo o jogador que concluir primeiro a constru¢cdo da casa contratada. Salienta-se que 0s seres
humanos séo produtos da cultura e sociedade onde se encontram inseridos e, por esse motivo, sdo
influenciados pelo ambiente sociocultural a agir de determinada forma.

Este recurso educacional traz informaces pertinentes a quase todas as disciplinas do curso técnico
de edificacdes (dezesseis entre as dezoitos disciplinas especificas existentes), o que o torna um

produto inovador para o ensino técnico na area da infraestrutura.
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